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Resumo

O objetivo geral deste artigo é pontuar aspectos dos conceitos de espaco semiotico e
semiosfera: sua historia e filiagdes filosoficas, ideologicas e pragmaticas, com destaque ao
pensamento de Lotman e de seus interlocutores, que preconizam uma semiotica que estuda a
cultura como uma metalinguagem espacial. E, especificamente, visa colaborar para o
embasamento filoséfico-tedrico do metaconceito de Ludusfera, em que comunicaremos a
filosofia do jogo de linguagem na hipermidia, a partir de contribuicbes tematicas
interdisciplinares, apresentando alguns nexos tedricos consequentes e ndo conclusivos, mas
frutos de uma reflexdo sistematica sobre o processo em causa.

Palavras-chave: Semiosfera. Ludusfera. Hipermidia.
Abstract

The objective of this paper is to score aspects of the concepts of space and semiosphere
semiotic: its history and affiliations, philosophical, ideological and pragmatic, especially the
thought of Lotman and his interlocutors, who advocate a semiotics studies the culture as a
meta-space. And specifically, aims to contribute to the philosophical and theoretical
foundation of the meta-concept of ludusfera, communicating the philosophy of language
game in hypermedia, from interdisciplinary thematic contributions, with some resulting
theoretical connections and not conclusive, but the fruit of a reflection systematic about the
process in question.

Keywords: Semiosphere. Ludusfera. Hypermedia.

Resumen

El objetivo de este trabajo es anotar los aspectos de los conceptos de espacio y semiosfera
semioticos: su historia y afiliaciones filosoficas, ideoldgicas y pragmaticas, especialmente la
idea de Lotman y sus interlocutores, que abogan por una semidtica que estudian la cultura
como un espacio metalenguaje. Y tiene como objetivo especifico de contribuir a la base
filoséfica y tedrica del concepto de meta-ludusfera, que comunican la filosofia de juego de
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lenguaje en hipermedia, las contribuciones de tematica interdisciplinaria, presentando algun
nexo tedrico emergente y no es concluyente, sino el fruto de una reflexion sistematica sobre el
proceso en cuestion.

Palabras clave: Semiosfera. Ludusfera. Hipermedia

1 INTRODUCAO

Abordar conceitos de espaco semiodtico e semiosfera, envolvendo sua historia e
filiacOes filosoficas, ideoldgicas e pragmaticas, com destaque ao pensamento de Lotman e de
seus interlocutores, que preconizam uma semidtica que estuda a cultura como uma
metalinguagem espacial. E, especificamente, colaborar para o embasamento filosofico-tedrico
do metaconceito de Ludusfera, em que comunicaremos a filosofia do jogo de linguagem na

hipermidia, a partir de contribui¢Ges tematicas interdisciplinares.

2 DESENVOLVIMENTO

A partir de autores imersos no mundo com abordagens interdisciplinares, necessarias a
construcdo tridimensional da hipermidia, como filosofia, teoria e metodologia, propomos o
metaconceito de Ludusfera como uma exomatizacao de expressividades digitais, originaria do
campo da Semiosfera, por meio da circularidade da compreensdo da fenomenologia

hermenéutica de Gadamer e Heidegger.

2.1 Semiosfera e sua origem

De acordo com Henn (2010), desde a década de 1980, luri Lotman (1922-1993)
esbocava intrigantes apreciagdes sobre as relacfes entre arte, ciéncia e técnica. O semioticista
russo ironizava o temor, bastante explorado pela ficcdo cientifica, de que as maquinas
dominassem a espécie humana e sugeria que esse sentimento embotava a percepcdo mais
precisa das reais implicacfes da producdo artistica na prdpria técnica, aspecto que, no seu
entendimento, fazia travar ndo s6 o desenvolvimento técnico, mas também a evolucdo geral
da cultura. Por conta disso, no imbricamento dessas relagdes, a questdo ndo estava no
tradicional interesse pelo impacto da técnica sobre a arte, mas exatamente no contrario. “A
influéncia da arte sobre a técnica é bem mais substancial”, precisava Lotman (LOTMAN;
USPENSKIJ, 1981, pp. 27-30), em uma linha de argumentacdo que reflete o aspecto
sisttmico do seu pensamento semidtico e que o coloca em sintonia com perspectivas
contemporaneas.

Lembra o autor que, durante muito tempo, o pensamento técnico-cientifico orientou-se

na ideia de que o mundo da natureza estava organizado de maneira ineficaz e deveria ser
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aperfeicoado pela racionalizacdo sobre a qual teriamos dominio. Entretanto, a ciéncia da vida,
sobretudo na segunda metade do século XX, veio nos mostrar exatamente o contrario: o
mundo da natureza é um mecanismo tdo complexo e racional que estamos ainda muito aquém
de compreendé-lo em toda a sua extensdo (HENN, 2010). “Pode-se afirmar com certeza que
uma obra de arte é o que existe de mais complexo e de funcionamento mais eficaz entre todas
as coisas que o homem criou at¢ o momento”. Além de pontuar a dificil explicacdo da
existéncia em uma sociedade sem arte, percebia na obra artistica o prototipo ideal da maquina
do futuro acreditando que “tendo assimilado certos principios estruturais da obra de arte, 0
futuro objeto técnico ndo a substituira e ndo se lhe identificara; pelo contrario, sera entdo que
a oposicao funcional entre arte e técnica aparecerd em estado puro” (LOTMAN; USPENSKIJ,
1981, p. 29).

Mais tarde, segundo Machado (2007a), semiosfera, concepg¢éo de cultura como espaco
semiético, foi conceitualmente formulada por Lotman, em artigo homénimo de 1984, para
designar o habitat e a vida dos signos no universo cultural, ou seja, a totalidade da cultura esta
imersa em um espago semiotico, descontinuo, cujos temas s6 podem funcionar por meio da
interacdo com esse espaco (LOTMAN; USPENSKIJ, 1981). Este conceito derivou de outro
anterior: biosfera, originalmente definido pelo biogeoquimico russo-ucraniano Vladimir
Ivanovich Vernadski (1997), que viveu de 1863 al945, como a pelicula que visa a
conservacao da matéria viva, por meio da transformacéo da energia radiante do sol em energia
quimica e fisica.

Henn (2010) destaca que Vernadski também imaginou a possibilidade de um terceiro
estagio da evolucdo do planeta, considerando-se a geosfera como primeiro e a biosfera como
segundo, a saber: a noosfera - 0 mundo formado pelo pensamento ou pelas ideias humanas.
Conforme Mortier (1981), tal conceito também foi desenvolvido na primeira metade do
século XX pelo filosofo jesuita francés Teilhard de Chardin, que inseriu na constituicdo da
noosfera, 0s processos tecnoldgicos. Diversas apropriagdes da concepcdo de noosfera
estabeleceram-se ao longo da segunda metade do século passado e tal formulagdo também néo
escapou a Mikhail Bakhtin (LOTMAN; USPENSKI1J, 2003, p. 372), cuja vida data de 1895 a
1975, pois,

com o surgimento da consciéncia no mundo (na existéncia) e, talvez, com o
surgimento da vida biolégica (é possivel que ndo sé os animais como também as
arvores e a relva testemunhem e julguem) o mundo (a existéncia) muda radicalmente.
(...) Porque pela primeira vez aparecem na cena da existéncia terrestre as personagens
novas e principais do acontecimento — a testemunha e o juiz.
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Lotman propds um novo nome para esse ambiente, no qual a cultura se institui: a
semiosfera, cujo funcionamento tem similitude com a biosfera. E mais: o termo dota o
ambiente de materialidade, de concretude, na medida em que a cultura se manifesta em textos
ou sistemas de signos, cujo processamento SO é possivel nesse espaco semiotico especifico
(HENN, 2010). Ou seja, a semiosfera é o espago das semioses e de todas as dinamicas
inclusas, até mesmo as de tensionamento que serdo trabalhadas posteriormente em Cultura e
explosdo (LOTMAN, 1999). Ao trilhar o caminho ja consolidado por Bakhtin, em seus
estudos sobre o dialogismo textual e o cronotropo, o semioticista investiu na compreensao da
dindmica dos encontros entre diferentes culturas, ou seja, como se encontram, que tipo de
didlogo travam entre si e como criam experiéncias capazes (explosivas) de reconfigurar o
campo das forc¢as culturais em todos 0s niveis da conjuntura social, visando a construgéo de

uma teoria critica cultural.

2.2 Semiosfera e outras esferas teoricas

A teoria da semiosfera nos ajuda a refletir sobre 0s mecanismos basicos da
constituicdo do espaco semiético, tais como irregularidade, heterogeneidade, fronteira e
transformacdo da informacdo em texto e, particularmente, o hibridismo — caracteristicas
fundamentais da cultura contemporinea, povoada de semiodiversidade (RISERIO, 2002),
fértil e exuberante, contrariamente ao conceito originario do campo da biologia, com
exemplos em mitos, religides, artes, arquitetura, filmes, lazer, poesia, danga, linguas, ciéncia,
tecnologias, expressividades digitais, jogos, entre outras sistematizagdes por se fazer.

Merrel (2003, p. 165) também estabelece uma consequiente releitura sobre a natureza
da “biossemiosfera fluindo triadicamente”, marcada pela heterogeneidade, sendo esta definida
tanto pela diversidade de elementos quanto pelas suas diferentes fun¢des (LOTMAN, 1990).
Isto porque “as linguagens que preenchem o espaco semiotico sdo diversas e se relacionam
umas com as outras ao longo do espectro que vai da completude traduzibilidade muatua até a
completa intraduzibilidade” (MERREL, 2003, p. 166). Em outras palavras, se colocarmos as
categorias de Pierce — primeiridade, secundidade e terceiridade, no contexto da biosfera de
Vernadski e da semiosfera de Lotman, “veremos a formacdo de multiplos n6s borromeanos de
inter-relacdes que estdo em movimento fluido e perpétuo dentro e fora um do outro enquanto
entram e saem de inter-relages triadicas” (Ibid., p. 165). Ao mesclar as idéias de Lotman com
as intrigantes triades de Pierce, a luz de sua postura anticartesiana, Merrel faz emergir da sopa

semidtica algo de novo, comentando que “primeiridade, homogenia e todo o edificio
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cientifico se tornaram cada vez mais heterogéneos, em vez de simplesmente maniqueista,
dualista e hegemonico” (Ibid., p. 171).

Logo, é preciso ser surpreendido pelo inesperado, procurar erros, diferencas,
evidéncias negativas, eventos que ndo deveriam acontecer no palco sobre o qual nos
encontramos. A vida cotidiana é permeada por essas acdes, reacdes e interagdes com indicios
e itens efémeros que nos cercam. Na concepcdo de De Certeau (2007), as respostas criativas
das pessoas mantém o coracdo e os pulmdes do organismo social funcionando, pois a cultura
popular é sobretudo criativa. Portanto, “o apropriador do signo devera entrar no jogo,
interagindo com ele, com seu criador e com todo o ambiente, empurrando seu significado para
uma finalizacao possivel (...)”, mas ndo completa (MERREL, 2003, p. 176).

Outro nicho contido no espaco semiotico é a logosfera, entendido como o reino da
palavra, porta-voz da informacdo semiotizada e nascente da cultura (MACHADO, 2010).
Nesse sentido, o conceito de espaco ndo esta relacionado somente ao visual, mas ao sensorio
(sensivel/estético), com reverberagcbes na propria configuracdo espacial. Para ampliar o
primado da logosfera, Lotman (1990) entende que sé sistemas dotados de inteligéncia podem
constituir pensamento e abranger o campo do sentido, onde quer que ele se manifeste, o0 que
parece ser 0 caso da cultura, formulada pelo pesquisador como dispositivo pensante dotado de
inteligéncia e memoria, de ordenamento e capacidade gerativa, como espaco da mente
(MACHADO, 2007b). Assim, a semiosfera suplanta a logosfera, pois o0 questionamento
fundamental € o carater singular da linguagem na cultura, em prol de uma compreensao de
seus extratos ndo linguisticos propriamente ditos, mas semioticos, como cddigos culturais
(visuais, sonoros, gestuais, cinésicos) criadores de sistemas especificos da semidtica
(MACHADO, 2003).

Se a vida no planeta, biosfera, esta assegurada pela biodiversidade das espécies, a vida
na cultura, semiosfera, s6 pode sobreviver através da semiodiversidade. Logo, natureza e
cultura sdo sistemas que se implicam mutuamente, cujas fronteiras devem ser totalmente
movedicas entre o “dado” e o “criado”. Nesse sentido, entendemos que semidtica da cultura
surge como um desdobramento tedrico da semidtica da comunicacdo, ao encontro do que
Lotman denominava culturologia, como uma necessidade crescente de conhecer as linguagens
produzidas pelos sistemas de culturas, suas mediacOes e (res)significagdes nos diferentes
espacos culturais, capazes de criar um continuum semiético, como entendeu o tedrico ao
explicitar a cultura como texto (MACHADO, 2007a). “Com isso, cultura e ndo cultura

tornam-se termos de um repertério conceitual que movimenta formulagdes tedricas da
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cibernética, da teoria da informacdo, da mitologia, da literatura e da arte” e “desafiam o
entendimento de como esferas de organizacdo convivem com esferas entropicas”
(MACHADO, 2010, pp. 158-159).

Outro dialogo possivel com o conceito séo as relagfes entre semiosfera e a teoria da
Umwelt, vista como uma biologia comportamental pelo seu formulador, o bidlogo estoniano
Jakob Johan Von Uexkull (1864-1944), sendo que ambas procuram uma compreensao
ecologico-cognitiva da vida planetaria e do universo, aproximando biosfera, noosfera (reino
da mente, com emergéncia da consciéncia humana) e semiosfera, conforme mapeamento
sobre o reino dos signos, anunciado por Pierce e, que na visdo de Santaella (1995), foi
perseguido por Monod, Morin e Jakobson, como uma disciplina que ombrearia com as demais
hermenéuticas sociais, com imanéncia de valores e crencas sobre as condutas humanas. Ja
Poinsot, Scotus, Locke, entre outros pensadores, entenderam a doutrina dos signos como uma
arquiteténica filosofica ocupada com a mente humana e seus modos de entendimento e
producéo de conhecimento (MACHADO, 2007a). Assim, signo gera signo, semelhantemente
ao modo que texto gera texto cultural, que pressupde a semiotizacdo do entorno (Umwelt),
pois “a cultura é um gerador de estruturalidade, cria a volta do homem uma sociosfera que, da
mesma maneira que a biosfera, torna possivel a vida, ndo organica, é 6bvio, mas de relacdo”
(LOTMAN; USPENSKIJ, 1981, p. 39).

A bolha de “realidade” e de “verdade” a que “estamos evolutivamente programados a
conhecer € serva do aparato perceptivo-operacional com que a pulsdo de permanéncia nos
equipou”. Tal teoria da significacao foi entendida por Uexkdill mais como um jogo dicotdmico
e ciclico, entre uma “racional subjetiva” versus uma “fenoménica objetiva”: entre um mundo
de dentro para fora (Umwelt) e um outro de fora para dentro (Innenwelt), entre um campo
perceptivo-paciente (Merkwelt) e uma esfera operativa-agente (Wirkwelt). Portanto, a bolha
Umwelt, “cuja programacdo semiosica agencia as limitacdes e possibilidades cognoscitivas
especificas de cada espécie vivente: a miriade espontanea de fendbmenos da Innenwelt é
sempre filtrada pela policia alfandegaria da Umwelt” (ARAUJO, 2002, pp. 14-16). Essa
“bolha ficticia”, esse “Universo particular” de uma espéecie viva, constitui a inferface
desenvolvida pela evolucdo para gerenciar a adaptabilidade e sobrevivéncia do sistema,
conectando uma realidade objetiva e um sistema cognitivo (VIEIRA, 2007).

Thure Von Uexkull (2002), em artigo sobre sua teoria “sistémica”, elaborou os
subconceitos nevralgicos para formar o superconceito da Umwelt: a categoria do tempo e sua

explanacao continuista do circulo funcional, para seguir ao cddigo e ao contexto, distinguindo
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trés tipos de semiose: informacdo (ambiente inanimado com papel de quase transmissor),
sintomatizacdo (ser vivo como transmissor de sinais por meio de seu comportamento ou
direcdo ao recipiente para resposta) e comunicacao (permissao ao transmissor e ao recipiente
para compartilhar funcbes semioticas). A partir desse circulo funcional, estabelecemos mais
uma interface com os conceitos de fronteira, imprevisibilidade, irregularidade e programa de
acdo, que integram a semiosfera de Lotman, quando o Umwelt é retroalimentado pelo
Innenwelt.

Destacaremos aqui dois termos: imprevisibilidade e irregularidade, em relacdo a
polaridade classica sujeito versus objeto, idealismo versus realismo, no problema da esséncia
do conhecimento (VITA, 1964). Imprevisibilidade sugere uma caracteristica voltada a
subjetividade ou ao sujeito, relacionada a sua capacidade (ou incapacidade) de fazer previsoes
acerca dos processos provenientes do mundo e aos quais € sensivel. Imprevisivel é algo em
gue ndo pode ser inferido ou sabido com precisdo e certeza, por um sistema cognitivo. Ja o
termo irregularidade pode tanto ser aplicado ao dominio da subjetividade quanto da
objetividade, pois a realidade tem o seu teor de irregularidade complexa, ndo sendo restrita ao
ideal mecanicista newtoniano. Admitamos que exista um fundamento comum aos dois
termos: imprevisibilidade seria uma faceta de algo mais geral, porque comum a objetividade,
e esse algo seria a irregularidade, ou seja, a imprevisibilidade em um sistema cognitivo é uma
irregularidade “interna” ao sujeito e que reflete, embora nem sempre, uma irregularidade
“externa”. Assim, “Umwelt e consequentemente a semiosfera foram construidos em uma
realidade que, objetivamente € preenchida por processos irregulares, sejam aleatorios,
estocésticos ou de caos determinista” (VIEIRA, 2007, p. 102).

Lotman (1998), em seu capitulo sobre “O progresso técnico como problema
culturolégico”, menciona Kuhn (1989) no aspecto em que fora das paredes do laboratorio a
vida cotidiana segue seu curso, ou seja, 0 estudo das consequéncias de grandes revolucoes e
novos paradigmas cientificos adquire no presente um carater ndo somente académico. Mais
tarde, em conversa com Torop, afirma:

O destino das pessoas, a historia, as realizacdes das ciéncias sao imprevisiveis.
(...) A proposito, imprevisibilidade (...) cujo mecanismo é um dos mais
inusitados da ciéncia, uma vez que introduz nela um elemento completamente
singular: o componente da arte. (...) A arte sempre se orientou em direcdo a
imprevisibilidade. No meu modo de ver, 0o mais interessante que esta
acontecendo neste momento € aquilo que entendo como estetizacdo da ciéncia.
(...) E sabido que nds podemos viver num mundo que se baseia no modelo da
ciéncia ou que nés podemos viver num mundo que é baseado numa unidade
conflitiva desses dois modelos. (LOTMAN apud TOROP, 2000, pp. 13-14)
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Em A estrutura do texto artistico, Lotman (1978, p. 27) comenta sobre a esséncia da
arte, que se assemelha “a necessidade do saber”, sendo “uma das formas de conhecimento da
vida” e “de luta da humanidade por uma verdade que lhe é necessaria”. Trata-se de “um
gerador notavelmente bem organizado de linguagens de um tipo particular, que prestam a
humanidade um servigo insubstituivel ao ser aplicada a um dos lados mais complexos do
saber humano” (Ibid., p. 30), porque “a linguagem da arte modeliza os aspectos mais gerais da
imagem do mundo”, e o valor de sua mensagem muda conforme a estrutura do cédigo do
leitor, segundo suas exigéncias e expectativas (Ibid., p. 52). Portanto, a humanidade necessita
de possibilidades para gerar linguagens sempre inovadoras que possam expressar novos
horizontes a sua necessidade de conhecimento e é a partir dessa demanda que o estético se
impbe com sua importancia semioética e historica, portando uma conectividade com o mundo
capaz de modeliza-lo de forma inventiva. Tal pensamento fica claro quando Lotman (Ibid.)
diz que o mundo da semiose ndo esta fatalmente fechado em si, mas forma uma estrutura
complexa e heterogénea que, continuamente, joga com o espaco que lhe é externo.

Lozano (1999) tambeém destaca que essa perspectiva sinaliza uma grande inovacao na
proposta do semioticista, que altera toda uma tradi¢do imanentista do modo como a semiotica,
herdeira ou do estruturalismo ou do formalismo, concebia seu objeto de andlise: um texto
como uma entidade separada, isolada, estivel e autbnoma. “Em Lotman, o texto transforma-se
em espago semidtico no interior do qual as linguagens interagem, se interferem e se auto-
organizam hierarquicamente” (HENN, 2010, p. 112).

Com base nessas consideracfes entre ciéncia e arte, e com foco nas discussdes do
conceito de tempo, o0 atual cisma cartesiano nas ciéncias culturais e naturais revelam, por um
lado, filésofos como Bergson, Husserl e Heidegger que exponham suas ideias de experiéncia
humana temporal e, por outro lado, fisicos definam o conceito de tempo para medicdo e
descricdo de seus resultados. A partir da primeira corrente, Uexkull (2002) desenvolveu sua
teoria da significacdo, em que o presente funciona como um signo e o futuro como o
significado, quando no campo da cultura, h o estabelecimento de vérias relagdes contextuais,
com interpretacdes de outras interpretacdes, ou seja, as metainterpretagoes.

Em complemento a proposta de Uexkull e mediante algumas definigdes de cultura
espalhadas pelos textos de Lotman (1990, p. 31), podemos descrevé-la como “o conjunto de
informagdes ndo hereditarias que as diversas coletividades da sociedade humana acumulam,
conservam e transmitem”. Esse entendimento coloca para os pesquisadores de midias uma

questdo importante: quando se lida com fendmenos culturais da contemporaneidade, em
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algum nivel se trabalha com o problema da memdria coletiva, vetoriada para um possivel
futuro. Trata-se de uma dindmica ja antecipada por Peirce para quem todo o processo de
semiose é orientado por uma meta que associa 0 desvendamento de um objeto dinamico
(portador de memoria) e sua potencial reconstituicdo pelos sistemas de signos, num
movimento sempre in futuro (HENN, 2010).

Outra das contribuicdes de Uexkill (2002) foi mostrar que 0 argumento positivista €
resultado de dois equivocos, a saber: o primeiro se refere a premissa infundada de que a fisica
e a quimica revelariam a realidade (um mundo de *coisas-em-si”, conforme Kant),
independente do observador humano, que os projeta na natureza; o segundo equivoco, supde
que as interpretacGes fisico-quimicas dos processos em sistemas vivos e as interpretacGes
signico-tedricas seriam mutuamente excludentes. Mas tais abordagens sdo complementares,
pois a realidade objetiva das ciéncias naturais € uma construcdo mental, e todas as metaforas
sobre as quais podemos eshogar para a interpretacdo dos estimulos sdo derivadas da
experiéncia humana de nosso préprio eu.

Ha na filosofia um conceito que reflete o carater do Umwelt expandido e contém
caracteristicas da semiosfera: € a mundividéncia, ou seja, a visdo de mundo que qualifica
como um ser humano ou um grupo de pessoas encontra-se inserido em condicGes sistémicas
complexas. “Todo homem, com maior ou menor clareza, reflete sempre, em seu espirito, as
relacbes que ocorrem entre ele e seu ambiente”, ndo meramente o fisico, mas também o
psicologico e o cultural (VITA, 1964, p. 21). Assim, mundividéncia se manifesta em trés
niveis: o da vontade, o do sentimento e o da racionalidade. Vale notar a analogia entre essa
divisdo e aquela proposta por Pierce: o interpretante energético, o emocional e o logico
(VIEIRA, 2007).

Podemos dizer também que o aspecto especifico da teoria dos signos de Uexkdll é a
introducdo do intérprete como um elemento essencial de cada semiose, que complementa o
interpretante de Pierce, em sua triade - signo, interpretante e objeto significado. Assim, 0
problema do observador humano e seu papel como intérprete de processos signicos vegetais e
animais sdo as perguntas essenciais dessa abordagem. Concordamos com (MACHADO,
2010, p. 165) que, se coube aos estudos sobre semiosfera compreender a relacao entre cultura
e ndo cultura no continuum semiético, “caberia a ecologia semi6tica dimensionar as semioses
no sentido de observar as expansdes das a¢les qualificadas ndo s6 da cultura em direcdo a

natureza, como também o oposto”.
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Portanto, a premissa elementar afirma que, ao construir a compreensao da natureza, o
ser humano constroi a propria natureza em contexto, em seu entorno, ou seja, uma natureza
“culturalizada”. A questao € o que existe de natureza na experiéncia da vida na cultura, quais
naturezas sdo reproduzidas nas diferentes formas de Umwelt das espécies. E no contexto da
semiosfera, que Kull (1998, p. 36) formula a hip6tese de que “a nossa natureza € a cultura”,
isto é, ha um modus operandi em que cultura é fruto da semiose da prépria natureza, ou
melhor, das transformacfes dialéticas da natureza, conforme Engels (1979). Portanto, a
grande delacédo seria superar o “dualismo existente entre mente e matéria” (KULL, 1998, p.
349), “num espago que repercute em outros, porque todos convivem na semiosfera e séo
permeaveis as flutuacbes que gravitam em seu entorno (MACHADO, 2010, p. 166).

No campo da terminologia interdisciplinar, esta associado, de um lado, a biosfera e a
noosfera; e de outro, a logosfera. Com um pensamento transdisciplinar contemporaneo, Torop
(2007) entende que a semiosfera estd muito proximo do conceito de simbolo (indefinivel) no
simbolismo, marcando a complementariedade de disciplinas para estudos gerais da cultura e
como “metodologia” de entendimento. No contexto das tendéncias cientificas atuais,
semiosfera é simultaneamente um objeto e um metaconceito, ou seja, € 0 que esta sendo
estudado na e como cultura e é também o método de estudo da cultura. Esta, por sua vez, com
seu dinamismo, obriga a ciéncia a procurar novas linguagens descritivas, oferecendo outras
possibilidades de auto e/ou metadescrigdo, por meio da crioulizagdo ou “mesticagem”
(MERREL, 2003, p. 182), quando a ciéncia dos signos aproxima-se da arte dos signos.
Portanto, ndo é paradoxal que a semiosfera estude a semiosfera e a cultura estude a cultura,
pois ao criar tratamentos culturais ndés também podemos ser parte da criatividade cultural.

A partir do pressuposto de que “sem paradoxo ndo ha significacdo”, Kull (2007, pp.
71-73), sintetiza algumas definicdes de semiosfera, propostas por participantes no Primeiro
Encontro Internacional para o estudo de Semiosfera, ocorrido em 2005, em Séo Paulo, como:
conjunto textual; formada por uma rede (interminavel) de interpretacfes; esfera da
comunicagdo; rede processual de signos ou semioses; lugar de todas as Umwelts
interconectadas; espaco de semioses; espaco de geracdo de sentido; espaco da relacéo parte-
todo; lugar onde as distingdes acontecem; espaco da diversidade qualitativa; esfera de cura;
mundo de multiplas verdades; totalidade de “duetos contrapontisticos”; totalidade de signos
interconectados, que cobre a terra.

Lotman (1990) também desenvolve sua semiética da cultura por meio de uma

linguagem cheia de metaforas espaciais, evocando imagens de espacos abertos, de dimensdes
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galécticas. Em outros textos é possivel encontrar imagens de territorios fechados, separados
por limites, reflexos de outros espacos dentro deles proprios, como espelhos refletindo o
espaco onde eles estdo inseridos. Tais imagens implicam inconsisténcias, conduzem a
catacreses ou resultam em paradoxos enigmaticos, como na epigrafe citada na introducéo
deste trabalho, ou em outras passagens semelhantes, tais como: “o espaco real € uma imagem
iconica da semiosfera, uma linguagem na qual varios significados ndo espaciais podem ser
expressos, enquanto a semiosfera em si transforma o mundo real do espaco no qual vivemos
em sua imagem e semelhanca” (Ibid., p. 191). Segundo sua teoria, metaforas sdo semiosferas
representando imagens mentais por meio de signos verbais, para serem lidas igualmente como
autorreferenciais, pertencentes ao nivel de modeliza¢do secundaria, pois medeiam diferentes
esferas semanticas (NOTH, 2007).

Com relagéo as diferentes funcdes cognitivas dos dois hemisférios do cérebro humano,
Lotman (1990, pp. 36-37), formula o paradoxo crucial que *“dentro da consciéncia existem
duas consciéncias”, criando dois tipos de “textos”, verbal (conjunto de signos discretos
lineares) e pictdrico (espaco visual ndo discreto). Ao enfatizar a diferenca essencial entre
textos discretos e nao discretos, postula a impossibilidade de sua mutua traduzibilidade,
dilema esse que s6 pode ser superado por meio de metéaforas, que funcionam como
mediadores entre as duas esferas da mente humana, provocando novas *“associagOes
semanticas” e sendo “mais que um mero ornamento retérico”. Tal mecanismo é fundamental
“para a construcdo de um conteudo que ndo poderia ser construido por apenas uma
linguagem”, pois “um tropo € a figura nascida no ponto de contato entre duas linguagens”
(Ibid., p. 44).

Além disso, a tendéncia sinistro-hemisférica, ja defendida por Pierce, que injeta no
hemisfério direito possibilidades criativas, entre outros aspectos, caracteriza-se por um
incremento da semioticidade, como um processo gerativo da construcdo inventiva de signos
que, por sua vez, produzem os sistemas culturais com imprevisibilidade, aleatoriedade e ndo
causalidade. De fato, esse € uma das grandes delacGes, tanto no campo subjetivo quanto
cientifico, pois desde o seculo XVIII a ciéncia se firmou como racional, com suas estruturas
metodologicas verbais, formalizadas na escrita cientifica, em detrimento do estético, restrito
ao mundo das belas-artes (HARVEY, 1993; BAIRON, 1995 e 2004; SANTAELLA, 2001 e
2007).

Se entendermos que cultura se manifesta de forma tridimensional, descrevé-la como

um espaco é utilizar-se amplamente de termos metaforicos. Seu potencial criativo e sua
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habilidade para expressar analogias entre diferentes esferas de pensamento e experiéncia,
tornam as metaforas ferramentas Uteis tanto para poetas e oradores como também para
cientistas, pois “retorica € tanto parte da consciéncia cientifica quanto da consciéncia
artistica” (LOTMAN, 1990, p. 45). “A questdo que se coloca €: por que Lotman ndo avanca
um degrau a mais para postular uma ubiquidade das metaforas que se estendem para o

comportamento cotidiano verbal e ndo verbal indistintamente?”

A predominancia de esquemas de imagem espacial de metaforas cotidianas,
representando conceitos abstratos, tanto quanto no discurso teérico, sdo
reflexos e, por conseguinte, signos de nossa cognicdo espacial, nossa
experiéncia corporal de orientagdo humana no espaco. (...) Se nos
interpretamos a ideia de modelizacdo primaria como referente a semiose pré-
verbal, no sentido cognitivo e evolucionério (...), a teoria da metéfora como
modelizagdo secundaria de signos pode adquirir uma nova, mas bem diferente
relevancia semiética (NOTH, 2007, p. 84).

Apesar da dimensdo galactica evocada pelo conceito de semiosfera, o referido
pesquisador ndo admite a visdo pansemidtica do universo no qual signos e semiose sejam
ubiquos, oferecendo uma visdo dualista da mente constituida de uma esfera semidtica e nao
semidtica, compreendendo essa Ultima, objetos desprovidos de “semiotiza¢do”, ou seja, que
ndo tém significado cultural e sdo “simplesmente eles proprios” (LOTMAN, 1990, p. 133),
sendo que as fundamentacBes filoséficas dessa teoria sdo claramente baseadas na
fenomenologia de Husserl (NOTH, 2000).

Uma segunda lacuna presente na pesquisa de Lotman sobre semiosfera esta na quase
preocupacao exclusiva com textos e codigos gerados por sistemas modelizantes secundarios,
que parece excluir ocasionalmente a linguagem cotidiana, pelo menos quando define
linguagem (cotidiana) como um sistema modelizante primario, e a semiosfera como o
primado dos sistemas modelizantes secundarios. Porém, em que sentido sdo os modelos
verbais do mundo primarios?

A distin¢do nitida de Lotman entre codificacdo primaria e secundaria ndo esta
privada de inconsisténcia. Se as metaforas pertencem a esfera da modelizagdo
secundaria, e assim, a semiosfera, e 0s animais, que também usam metaforas e
também se comunicam, entdo ndo se pode admitir que animais ndo se
comunicam, nem que eles sejam excluidos da semiosfera. Parece muito
dualista a oposicdo rigida entre semiosfera da cultura humana e a do mundo
ndo semiotico dos animais e objetos em uma esfera sem significado cultural.
(...) Bakhtin teve um insight mais moderno sobre a natureza da linguagem
quando afirmou, em 1930, que “todos o0s signos estdo sujeitos a avaliacdo
ideoldgica” e que “o dominio da ideologia coincide com o dominio dos
signos”. (...) A linguagem natural é permeada de metaforas; os signos verbais
quase nunca sao representacdes simples ou priméarias do mundo. (Ibid., p. 89).
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Entretanto, apesar do dualismo fundamental presente na distin¢cdo entre modelizacéo
primaria e secundaria, o sistema criado pelo semioticista € mais diferenciado do que seus
dualismos podem sugerir, pois sua descricdo de semiosfera € um sistema autorreferencial,
criando suas proprias meta-semiosferas em espelhos, capazes de caracterizar a relacdo de
iconicidade entre dois espagos (LOTMAN, 1990, p. 55), como verificamos a seguir:

Se a semiosfera € um espagco semiodtico no qual a cultura estd imersa, um
espaco que € anterior mesmo ao que ele cria, e se 0s espagos que ele cria sdo
também semiosferas, nds chegamos a um paradoxo, pois 0 que mais pode ser a
semiosfera no qual a cultura esté imersa ser sendo uma esfera cultural? Como
pode a semiosfera ser tanto o espago que cria cultura e o préprio espaco
cultural? Como pode a cultura preceder a linguagem, quando a linguagem é
definida como cultura? O tipo de paradoxo com o qual nos deparamos neste
ponto ndo necessariamente implica autocontradigdo; é bem conhecido na
teoria dos sistemas autorreferenciais. (...) E uma descricio coerente da cultura
no estagio em que cultura cria e é criada pela cultura. (NOTH, 2007, p. 92).

2.3.Da Semiosfera a Ludusfera

Com ou apesar das maquinas, mecanicas, eletronicas, analdgicas ou digitais,
entendemos que as linguagens se diversificam, e a semiosfera ganha corpo em outros
suportes. De um lado, informagfes estéticas experimentais e fora dos cénones e, de outro,
experiéncias estéticas de comunidades marginalizadas, produzem movimentos inovadores. O
mercado, ao necessitar de novidades, pode se apropriar e reduzir o carater inventivo dessas
producdes, porém cabe a ciéncia experimenta-las e investiga-las, pois ha nelas a memoria
artistica no sentido que Lotman previu que pode estruturalmente se reconstituir gerando textos
com as marcas do estranhamento e da inven¢do (HENN, 2010).

Se “a fruicdo sensorial supde a aplicacdo de codigos multiplos e variados” (LOTMAN,
1978, p. 116) e se existe uma experiéncia modelizante para a qual a diferenciacdo entre
atividade pratica e trabalho mental ndo é apropriada, seria 0 jogo, que “nao se opde nunca ao
conhecimento: pelo contrério, ele € um dos meios mais importantes de aquisicdo das
diferentes situagdes vitais de aprendizagem de tipos de comportamento” (Ibid., pp. 119-120).
Nesse sentido, 0 jogo € um sistema da cultura modelizador de situagdes inesperadas e novas,
pois uma situacdo real pode ser substituida por outra ludica, fazendo com que o jogador
perceba a possibilidade de suspender uma agdo, como o0 “é sua vez” do jogo, cuja realidade e
regras podem ser reformuladas. Concordamos com o semioticista que “0 jogo supfe a
realizacdo simultanea (e ndo de mudanca consecutiva no tempo!) do comportamento pratico e

convencional” (Ibid., p. 121), pois “modeliza a contingéncia, a determinacdo incompleta, a
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probabilidade dos processos e dos fenémenos” (lbid., p. 124). Se a arte possui uma série de
tracos que a assimilam ao ludico, torna-se infundado

0 medo de uma série de estéticos em se ocuparem dos problemas dos jogos (a
fim de evitar as acusaces do kantismo) e a sua profunda convicgdo de que
qualquer confronto entre o0 jogo e a arte conduz a uma profissdo de “arte
pura”, a negacao do laco entre a obra e a vida social, refletem o seu profundo
desconhecimento das questdes das ciéncias conexas (psicologia, pedagogia).
(Ibid., p. 121).

O ser humano, chamado de Homo sapiens, merece também ser chamado de Homo
ludens, pois considera o jogo toda e qualquer atividade humana, sendo presente em tudo o que
acontece no mundo. Portanto, jogo é um fendmeno cultural e ndo bioldgico, e implica regra-
fundamento da linguagem, entendida por Lotman (1978) como sistema modelizante primario,
isto &, intrinseco ao ser humano, limitando os demais a condicdo de sistemas modelizantes
secundarios, como releituras e reelaboragdes do préprio homem. A atividade ludica é a
modelizacdo da regra: de logica para ludica. Esse € um dos aspectos fundamentais para a
compreensdo do jogo como texto: a interagdo entre regra e jogo ou entre légica e ludico.

Baseado em seu livro sobre Multimidia, Bairon (1995) compara a hipermidia ao
conceito de jogo, elaborado por Huizinga (1971) em Homo ludens, com a abrangéncia de
brincar, experimentar, representar, construir, tocar, jogar, competir, entre outras
manifestacdes (FREIRE, 2005). Lévy (1993) também defende que a multimidia interativa, por
sua dimensdo reticular, promove uma atitude ladica. Assim, destacamos que o conceito de
interatividade hipermidiatica esta sob a semiosfera do jogo (que intitulamos ludusfera), que
por sua vez é integrado no de cultura, pois é no jogo e pelo jogo que a civiliza¢do surge e se
desenvolve.

Ao situar o ludico como elemento da cultura, Johan Huizinga analisa que as grandes
atividades arquetipicas da sociedade sd@o, desde o inicio, marcadas pelo jogo, tais como a
linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder
comunicar, ensinar e liderar. Um segundo exemplo é o mito, uma transformacdo ou
imaginacdo do que é exterior. O ser humano, por meio da abordagem mitoldgica, procura dar
conta do mundo fenomenoldgico, atribuindo-lhe um fundamento divino. Outra ilustracdo € o
culto, com a celebracdo de ritos sagrados, sacrificios, consagracGes e mistérios, procurando
assegurar tranquilidade ao cosmos, dentro de um espirito de puro jogo. Ora sdo no mito e no
culto que tém origem as forgas instintivas da vida civilizada, as raizes no solo fértil do jogo -

sub specie ludi - direito/ordem, comércio/lucro, industria/arte, sabedoria/ciéncia.
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Em um de seus artigos, Bairon (2007a), pontua que, quando considerado sob a
perspectiva da fenomenologia (HEIDEGGER, 1978), a a¢do do jogar possivel na hipermidia
assume um carater fundamental, pois constitui uma das formas privilegiadas de aproximacéo
e apropriacdo do mundo, ou seja, de construgdo do conhecimento, por meio de desafios e
associacOes (jogo equivalente ao termo aleméo Spiel: interpretacdo, risco, brincadeira). A
partir do ponto de vista fenomenoldgico, aliado a psicanalise, o jogo é resultante do
investimento de uma funcéao constitucional do sujeito falante, desde as primeiras brincadeiras
infantis, mesmo no periodo pré-linguistico, porém interpretativo, exemplificado no impulso
de lancamento do carretel e no seu recolhimento, como manifestacdo ludica que promove a
permutabilidade do significante dentro da auséncia/presenca do outro no Outro (LACAN,
1973). “Jogando, o homem constroi o universo de interpretacfes que forma a tessitura dos
campos semanticos por onde transita” e, deste modo, “jogo e linguagem devem ser
compreendidos como cooperativos desde a tenra infancia” (BAIRON, 20072, p. 96) para,
posteriormente, unirem-se num mesmo fendmeno: a antecipacdo de sentido, téo trabalhada
pela hermenéutica (GADAMER, 2008), como uma estratégia cuja resposta conduz a uma
nova pergunta, e a circularidade da compreensdo, sendo que 0 perguntar € a esséncia
inaugural e final da propria compreensdo (HEIDEGGER, 1978).

Portanto, segundo Bairon (20072, p. 97), “devemos encarar a propria atividade do jogo
como uma hipermidia, enquanto base tecnoldgica que é capaz de revigorar conceitos cada vez
que ela é colocada em acdo”, 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 realizagdo se da na interpretacdo
(GADAMER, 1991 e 2008; WITTGENSTEIN, 1989). “Para a hermenéutica gadameriana, o
modo de ser do jogo tem sua melhor existéncia como expressao na experiéncia estética”, pois
ndo se trata “do jogo com a linguagem, mas de jogos de linguagem, onde a mais consequente
comunicagdo esta no vaivém estético entre conhecimento cientifico e sensus communis”, ou
seja, um jogo de interpretacbes entre pesquisador e informantes, quando a realidade se
apresenta pela aparéncia e pela ilusdo (BAIRON, 20072, pp. 102-103). Por sua vez, “0s jogos
de linguagem de Wittgenstein lembram que as formulagfes mais profundas da filosofia estéo
localizadas nas coisas e ideias corriqueiras que, em si mesmas, ja fazem com que a
compreensdo sucumba no seu interior” (Ibid.; MORENO, 1995).

Sobre a dimens&o conceitual da comunicacdo nas esferas e a dimensao da experiéncia

estética em sua expressividade hipermidiatica, Bairon (2010) destaca a trilogia filoséfica
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Esferas de Sloterdijk (1998, 1999, 2004), perpassando pela fenomenologia heideggeriana,
como uma forma de compreensdo da contemporaneidade, com base nos seguintes principios:
historicidade multifocal, linguagem hipermidiatica, comunicacdo heterarquica e dialogo
multiperspectivista.

Em Esferas | — Bolha, Sloterdijk propde um conceito que detém a capacidade de reter
caracteristicas topoldgicas, antropoldgicas e semioldgicas. Trata-se da microesfera, cuja
“expressividade mais consistente esta calcada nos casais, nos pares e ndo no individuo”; uma
espécie de saber ndo sabido, mediante a experiéncia desde o Utero, como uma “ginecologia
filosofica”, existente desde a primeiridade em forma de nicho ecoldgico, e a necessidade de
construir nossa propria habitacdo, com uma gruta topoldgica do cotidiano (BAIRON, 2010,
pp. 19-20).

Ja Esferas Il — Globo, trata “da acdo de um empreendimento novelistico-filosofico que
constroi, por meio de narrativas e subnarrativas, o arredondamento do mundo”
(SLOTERDIK, 1999, p. 45). Como um entorno imaginario (Unwelt), “a linguagem que
temos aqui se manifesta na saida da familiaridade (a cabana), passando pela cidade moderna e
pelo império, até, finalmente, se expandir no espaco ilimitado e imensuravel”, identificando a
globalizacdo terrestre a que seguiu o0 perguntar metafisico e antecedeu o advento das
telecomunicagdes digitais (BAIRON, 2010, p. 20).

Numa trajetoria adversa as Esferas anteriores, Esfera Il — Espumas destaca a “vida”
que se desenvolve de modo reticular, hipermididtico e heterarquicamente, quando a
comunicacdo, que so existe em mobilidade, se articula em cenarios simultaneos, uma vez que
produz e consome conteddo em oficinas interconectadas.

A metafdrica e dindmica constituicdo das espumas serve para recuperar pos-
metafisicamente o pluralismo pré-metafisico das fac¢des do mundo. (...) uma
experiéncia que direcione ao estético, pois a compreensdo do amontoamento,
mediante globos simplificadores, ndo proporciona mais uma justificativa que
dé ao desordenado um todo. (...) Tal como Sloterdijk, parto do principio de
gue, no universo da experiéncia estética, a imagem participa diretamente da
esséncia da compreensdo, pois tudo aquilo que estd expresso volta-se a si
mesmo, ou seja, esta por si mesmo em sua imagem. (...) A compreensao deve
mostrar-se como fragmento de um sentido que se constréi em todo o
enunciado identificado como experiéncia estética, tanto na ciéncia como na
filosofia. (Ibid., p. 20-21)

Com uma composicdo fugaz de concavidades gasosas, que triunfou sobre o sélido
como um golpe de Estado noturno, a espuma e seu modelo visual se apresenta como uma
insolente subversdo filosofica da ordem no meio. Portanto, “fluidez” ou “liquidez” sdo as

principais metaforas para a atualidade, visto que os liquidos fluem, escorrem, inundam, vazam
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e sdo leves, moldaveis e filtrados, diferentemente dos sélidos, cujo “derretimento” j& havia
sido hasteado por Marx e Engels — “Tudo o que € sélido se dissolve no ar”, autores do
Manifesto do Partido Comunista, que pretendiam construir uma nova ordem com inovados e
aperfeicoados solidos. Mais tarde, tal heranca marxista influenciaria os tedricos criticos da
Escola de Frankfurt, que interpretavam “o leve como aparéncia e o pesado como esséncia”,
sucumbindo a critica no velho estilo, ou seja, “expondo a leveza da aparéncia em nome do
peso do real” (SANTAELLA, 2007, p. 23).

Por meio dessa digressdo de liquidez versus solidez, o sociologo polonés Bauman
(2001, p. 11) norteia que o presente surgiu “do derretimento radical dos grilhdes e das
algemas que, certo ou errado, eram suspeitos de limitar a liberdade individual de escolher e de
agir. A rigidez da ordem é o artefato e o sedimento da liberdade dos agentes humanos”, de tal
modo que “os poderes que liquefazem passaram do ‘sistema’ para a ‘sociedade’, da ‘politica’
para as ‘politicas de vida’ — ou desceram do nivel ‘macro’ para o nivel ‘micro’ do convivio
social” (Ibid., p. 14), a semelhanca da habitacdo de uma casa: “com imagens, sons, dialogos,
caminhadas, numa frequente interacdo com as coisas que ali colocamos e que nos interpelam”
(BAIRON, 2010, p. 23).

Esse encurtamento do ser ao espaco do interminavel, sempre teve a sua garantia na
experiéncia estética, pois na visdo de Pierce (1987, p. 58) “a minha linguagem, assim, ¢é a
soma de mim proprio, porque 0 homem € o pensamento”. Sob essa semiotica,

ser e linguagem sdo a mesma coisa. Ndo ha como instrumentalizar os signos para
entendermos sua esséncia, assim como ndo podemos pensar sem signos. Nenhum
pensamento precede o império dos signos, pois é sempre o resultado de uma semiose
ilimitada, tal como na rede lacaniana de significantes. (BAIRON, 2010, p. 26)

Na seméantica da palavra “obra”, lembra-nos Gadamer (1991), encontramos a palavra
téchne, envolvendo a capacidade psiquica de planejar, criar, buscar, sintetizada no saber
daquele que faz e constroi. “Se o uso é a forma mais primitiva de acesso a compreensao do
mundo que se apresenta a n0s por meio das ferramentas presentes no cotidiano”, entendemos
que “o maior desafio concentra-se no desenvolvimento da criagdo e reflexdo analiticas, que
pode emergir da experiéncia com o mundo técnico da dialogia digital”. Portanto, “a
experiéncia estética deve responder a pergunta pela técnica”, por meio da hipermidia que,
“para ser reconstruida e/ou desmistificada, s6 € possivel fazé-lo imerso no seu mundo”
(BAIRON, 2010, pp. 25-26; SLOTERDIJK, 2004). “E como se a linguagem hipermidiética
tivesse a possibilidade de demonstrar a utensilidade dos conceitos, sem que perdéssemos a sua
complexidade” (BAIRON, 2007b, p. 46).
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3 CONSIDERACOES

E a partir de nexos e lacunas referenciados no conceito de semiosfera de Lotman, de seus

interlocutores, dentre outros autores, mediante rela¢fes teorico-filoséficas-metodologicas,

com abordagem interdisciplinar, que desenvolveremos uma investigacdo futura, para a

construcdo do metaconceito de Ludusfera, como filosofia do jogo de linguagem na

hipermidia, tendo em vista as premissas seguintes:

Necessidade de ampliacdo da teoria de Lotman, particularmente nos aspectos de
oposicao entre textos discretos (verbal) e ndo discretos (visuais) e na sua conceituacao
de semiosfera como a esfera de sistemas modelizantes secundarios que
ocasionalmente parece excluir a linguagem cotidiana, pelo menos quando ele define a
linguagem (cotidiana) como sistema modelizante primario, conforme apontados por
Noth (2007), construindo o metaconceito de Ludusfera, como uma filosofia do jogo de
linguagem na hipermidia.

Tendéncia da ciéncia em eliminar a imprevisibilidade e controlar o ambiente, com
perda do componente do acaso, que sd elementos frequentes do senso
comum/cotidiano, mas que também estdo presentes nas escolhas do investigador e
motivam boa parte dos encontros/desencontros, das ferramentas tedricas, das
disciplinas envolvidas e das realizacdes de projetos de pesquisa.

Interdisciplinaridade como uma aspiracdo emergente de superacdo da racionalidade
cientifica positivista e hegeménica, visando novas formas de: producdo de
conhecimento, construcdo de paradigmas cientificos inovadores, articulacdo da
pluralidade dos saberes em torno de problematicas comuns, desenvolvimento de
trocas de experiéncias e modos de realizacéo de parcerias do saber a comunidade, com
indissociabilidade de pesquisa, docéncia e extensdo (BAIRON, 2010, 2008, 2007ab,
2002).

Importancia da reflexividade no encontro entre culturas (semiosferas), apontando para
a propria subjetividade do investigador na sua relagdo com o objeto, com foco na
inseparabilidade dos saberes (cientifico e artistico, humanistico e tecnologico, local e
global) e das atividades de investigacdo, ensino e servico a comunidade e/ou ao
mercado (Ibid.).

Emergéncia de novas tecnologias do saber, novos olhares e procedimentos que pdem
em causa a propria no¢do de objeto, com destaque para a reflexdo hipermidiatica que

é, desde o inicio, um conjunto de inter-relacfes hibridas (matrizes visual, sonora e

N
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textual), contrariamente a tradicdo ocidental que, a partir do século XVIII, separou-se
da pesquisa multimidiatica e passou a valorizar somente o livro como codice.

e Desafios da margem digital em aprofundar as interligacbes teméticas entre
fundamentacbes filosoficas, tedricas e metodoldgicas, dispostas nesta ordem e tdo
necessarias a producdo consequente de todo conhecimento cientifico (BAIRON,
2007ab).

e Entendimento da hipermidia como um jogo origindrio de pesquisas académicas,
construido no interior de um projeto estético conceitual, ou seja, uma expressividade
da linguagem que tem por objetivo a produgdo do conhecimento, como uma
potencialidade reflexiva no meio académico, baseada na exploragdo reticular de
conteudos teodricos e na inventariagdo multimidiatica para oferecer aos usuarios a
possibilidade de jogar com uma estrutura analitico-conceitual (BAIRON, 2010, 2008,
2007ab, 1998).

e Valorizacdo dos caminhos reticulares do modo de ser da compreensdo das
potencialidades hipermididticas, tais como o equivoco, a pergunta, a antecipacdo do
sentido e a circularidade da compreensdo, articulados como grandes parceiros do ato
de compreender e produzir conhecimento (HEIDEGGER, 1978; GADAMER, 2008,
2007 e 1991; BAIRON, 2010, 2008, 2007ab, 2000).

e Possibilidades de construcdo de um ambiente digital que ofereca a demonstracédo de
contextos cotidianos, com troca de taticas e estratégias de producdo de sentidos, nos
quais tempo e espago subvertem a unicidade e a sequencialidade do conteudo, pois a
tecnologia ndo pode inaugurar um mundo totalmente novo, mas ela participa de uma
complexa rede de transformacdes culturais, além de conservar acBes ancestrais (DE
CERTEAU, 2007; BAIRON, 2010, 2008, 2007ab).

e Ressignificacdo do pensamento cientifico e sua ampliacdo estético-conceitual por
meio do jogar hipermidiatico, com valorizacdo de atuacdo do hemisfério esquerdo
(sensitivo e imprevisivel), alem do direito (racional e previsivel), enaltecido pela
tradicdo sequencial e logica da ciéncia moderna que segue o principio cartesiano de
ndo tomar por certo nada sobre o qual haja alguma duavida.

A magia da margem digital faz do movimento sua ludicidade existencial e faz
do icone, sem precisar descrevé-lo com significantes. Podemos imergir, e 0s
objetos podem emergir como fruto da proximidade entre imagem e conceito.
Se na leitura da letra na margem transformamos em som toda a palavra lida,
no interior da margem digital podemos transformar em leitura o som, em
imagem a leitura, em movimento a imagem, em arte a ciéncia e em ciéncia a
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arte. A trajetoria da leitura ndo é mais Unica, mas maltipla e superlativa.
(BAIRON, 2008, p. 21)

Enfim, para desenvolver uma pesquisa consequente sobre o campo conceitual da
Ludusfera, proporemos uma reflexdo tridimensional: filoséfica, tedrica e metodologica, para a
investigacdo da interatividade da hipermidia como comunicacgédo integrada. Com inspiracéo
em filésofos e teoricos interdisciplinares, isto é, “imersos no mundo”, como Bauman,
Sloterdijk, Bakthin, Lotman, Uexkll, Pierce, Kuhn, Morin, De Certeau, Heidegger, Gadamer,
Wittgenstein, Huizinga, Bairon, Santaella, Machado, entre outros, comunicaremos uma
fundamentacdo da semidtica cultural, da fenomenologia e da hermenéutica centrada em jogos
de linguagem (Spiel), para a construcdo do metaconceito de Ludusfera. Para a compreenséo
de expressividades hipermidiaticas faz-se necessario unir experiéncias estéticas, ludicidade e
conhecimento, visando novos paradigmas cientificos, além de suas possiveis extensdes e

(re)criacOes pelo senso comum.
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