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Resumo

A revolucgao informatica nao se baseia apenas numa mudanca de tecnologia, pelo contrario, podemos
considerar que implica uma profunda alteragao cultural e civilizacional. Desde a perspetiva da tradicao e
para uma mente como a nossa, habituada e formada na dinamica da tecnologia tradicional (mecanica-
analdgica), a introducao da informatica no campo tecnologico e projectual significou uma alteracao
profunda e completa dos esquemas preexistentes. Os sistemas de hipertexto parecem imitar o
funcionamento do cérebro humano, ja que os processos do pensamento humano nao sao executados
segundo uma ordem linear e determinada. O presente estudo tenta demonstrar a evolugao historica do
hipertexto, apontando simultaneamente as implicagdes e as problematicas da utilizagao do mesmo,
mediante a sua navegabilidade para o alcance do conhecimento e da aprendizagem, apontando
consideracdes sobre a transformacao da leitura linear em livro, para uma leitura baseada na internet, onde
as unides que ligam palavras, imagens, sons e paginas, estabelecem vias de navegagao através da rede
hipertextual que parece ser infinita.

Palavras-chave: texto, hipertexto, hiperliga¢oes, cibertexto, rede hipertextual.

Abstract

The computer revolution is not only based on a change of technology, on the contrary, we can consider
that it implies a profound cultural and civilisational change. From the perspective of tradition and for a
mind like ours, accustomed and trained in the dynamics of traditional technology (mechanical-analogical),
the introduction of informatics in the technological and projectual field, meant a deep and complete change
of pre-existing schemes. Hypertext systems seem to imitate the functioning of the human brain, since,
human thought processes are not executed according to a linear and determined order. The present study
tries to demonstrate the historical evolution of hypertext, simultaneously pointing out the implications and
the problematics of its use, through its navigability for the reach of knowledge and learning, pointing out
considerations about the transformation of linear reading in book, for a reading based on internet, where
the unions that link words, images, sounds and pages, establish navigation paths through the hypertextual
network that seems to be infinite.

Keywords: text, hypertext, hyperlinks, cybertext, hypertext network.
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Resumen

La revolucion informatica no se basa Unicamente en un cambio de tecnologia; por el contrario, podemos
considerar que implica un profundo cambio cultural y civilizatorio. Desde la perspectiva de la tradicion y
para una mente como la nuestra, acostumbrada y formada en la dinamica de la tecnologia tradicional
(mecanica-analogica), la introduccion de la informatica en el ambito tecnologico y proyectual supuso un
cambio profundo y completo de los esquemas preexistentes. Los sistemas hipertextuales parecen imitar el
funcionamiento del cerebro humano, ya que los procesos de pensamiento humano no se ejecutan segun
un orden lineal y determinado. El presente estudio intenta demostrar la evolucion histérica del hipertexto,
senalando simultaneamente las implicaciones y la problematica de su uso, a través de su navegabilidad
para el logro del conocimiento y el aprendizaje, apuntando consideraciones sobre la transformacion de la
lectura lineal en libro, por una lectura basada en internet, donde las uniones que enlazan palabras,
imagenes, sonidos y paginas, establecen caminos de navegacion a través de la red hipertextual que parece
ser infinita.

Palabras-clave: texto, hipertexto, hipervinculos, cibertexto, red hipertextual.

O TEXTO NO APARECIMENTO DA ESCRITA

O mito babélico nao é apenas apropriado para contar a histéria evolutiva da lingua, mas também porque o
local escolhido para construir a Torre nao é outro senao a Babilonia mesopotamica. Isto serve para localizar
com exatidao o lugar onde aparecem os primeiros documentos escritos da histéria. Pelo que se sabe até
agora: parece que foi na planicie entre os rios Tigre e Eufrates que surgiu a escrita. Mas foi também aqui
que surgiu uma nova organizagao politica, e um império, baseado no poder pessoal de um unico individuo.
Sera possivel existir uma relacao fechada entre os aspetos que acabamos de referir? Parece ser logico que
sim. E verdade que ocorreu uma mudanca técnica importante e absolutamente nova, nomeadamente a
escrita. Pelo seu aparecimento e desempenho, podemos facilmente deduzir que ela é responsavel pela
mudanca, uma vez que foi responsavel pela formagao da base documental em que assentava a nova
sociedade. Pelos vestigios encontrados, sabemos que era utilizada quase exclusivamente para a redagao de
documentos administrativos, inventarios, ordens do governo, titulos de propriedade, etc., e, portanto, para
organizar o poder exercido sobre a sociedade e para a organizar de forma a ser produtiva. Note-se que a
utilizacao da escrita esta intimamente ligada a realizacao de inventarios constantes sobre a produgao de
bens, a cobranca de impostos, etc.

Naquela época, a transcendéncia organizativa da escrita era tdo importante que surgiu uma poderosa
camada de funcionarios, os chamados escribas, encarregados apenas de produzir 0s escritos necessarios
que tornavam possivel o governo, pelo que podemos afirmar que a base organizativa da sociedade se
encontra na capacidade de registar todo e qualquer movimento econémico. Mas, uma vez estabelecida a
estrutura operacional, € necessario legitima-la. Surge, entao, a necessidade de assegurar a mente, a psique
das pessoas, por isso a escrita, que € um documento, também normaliza o sistema de pensamento e de
crenca das pessoas. O mesmo processo de individualizacao pode ser encontrado no seio da sociedade
inferior. O aparecimento da correspondéncia privada, o comércio, a agricultura ou simplesmente a criacao
de gado em pequena escala sao exemplos que ratificam a estruturacao social através da soma de
individualidades. E légico pensar que os processos de singularizacdo dos individuos, das coisas e do poder,
seguem 0 mesmo caminho ou, pelo menos, itinerarios paralelos.

Ha uma evolugao sincronica entre a estruturagao de um grande poder hegemdnico e a determinagao do
conceito de cidadao que sao interdependentes entre si. Pode estabelecer-se uma relagao fechada entre a
escrita, o individuo, a propriedade privada e o poder politico. Tudo isto é apenas o resultado de uma técnica,
a de falar e escrever. A escrita é a referéncia que tem sido utilizada para marcar as diferencas entre os
diversos povos e civilizagdes do mundo. Atualmente podemos dividir todas as culturas existentes em dois
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grandes grupos: as que gozam de uma cultura oral e as que tém a escrita como base das relagdes sociais.
O curioso é que algumas, designadamente as primeiras, sao chamadas agrafas e as outras nao tém nome.
E também o uso da escrita que divide a evolucdo do Homem em dois grandes periodos, a pré-histéria e a
historia. A primeira fase corresponde as sociedades e estados que nao tém escrita, que nao sao escritos.
Também neste caso, a divisao é feita a partir da nossa sociedade. Em ambas as situacoes, € a palavra escrita
que organiza o mundo. O seu valor é basico para o Homem, de tal forma que acaba por ser definidor. Mas
nds, imersos no ensino da tecnologia do design grafico, cuja base operativa € exatamente a linguagem
verbal escrita, podemos vislumbrar outros tipos de divisdes definidas por usos e conteudos. Digamos que
propomos, ainda que apenas como esbogo, um outro sistema de ver a realidade e de estruturar a evolugcao
do Homem.

Com Fust, Guttemberg e Schoeffer, o resultado é uma Sociedade dedicada a investigacao de possiveis
sistemas de escrita artificial, centrada nos desenvolvimentos técnicos, mas nao na impressao e na produgao
de livros. A verdadeira contribuigao de Guttemberg foi o desenvolvimento do molde tipografico de fundicao,
que permitiu a producao dos chamados "tipos moveis". A partir de entao, o mundo nunca mais seria o
mesmo.

Perante a revolugao informatica, deparamo-nos com o dilema de decidir se é a sociedade ou a tecnologia
a responsavel pela alteracao dos habitos comportamentais das pessoas.

Estamos no inicio de uma nova realidade, mas desta vez numa versao técnica diferente da que existia até
agora. Pela primeira vez, uma tecnologia operacional esta disponivel a partir da linguagem, a base da sua
capacidade de conhecimento, e, por conseguinte, € a primeira vez que ela pode criar, e nao modificar,
ambientes artificiais.

O HIPERTEXTO NA REVOLUGAO INFORMATICA

Por volta de 1965, Ted Nelson forjou o termo hipertexto para descrever sistemas de texto que incluem
multiplos media, tais como; texto, imagem, som, animacao e video (Crosby, 1998). Estes sistemas podem
abranger também uma vasta gama de aplicagdes computorizadas incluindo multimédia interativa, video
jogos e sistemas de realidade virtual. O sistema hipertextual pretende oferecer uma leitura nao linear,
através de ligagdes que apontam outras partes dos documentos ou até mesmo para outros documentos. No
Ocidente, o texto € um meio linear, o qual é lido do inicio até ao fim, da esquerda para a direita e de cima
para baixo. Segundo Cotton (1994), estes sistemas, rompem com os media tradicionais (texto e graficos) e
oferecem outra aplicagao multimédia conhecida por hipermedia.

Quando efetuamos uma determinada pesquisa através dos sistemas hipermedia, estamos a “navegar”
através do hipertexto. Por isso o hipertexto foi concebido como um infinito “texto em movimento” e, como
tal, impossivel de ser lido até ao fim. Parece ser consensual afirmar que os sistemas hipermedia consistem
numa base de dados e numa interface, a qual, fornece ao utilizador um mecanismo para que este possa
aceder a dados armazenados, sendo, portanto, interativos. Como nos indica Cotton (1994), “envolvem
também uma vasta variedade de combinagdes de multiplos media, os quais, podem também ser
selecionados pelo utilizador. Sao sistemas sem principio, meio ou fim, que se encontram interligados e
referenciados de um modo nao sequencial” (p. 98). Aceder a uma determinada base de dados, significa
movermo-nos atraves dos itens de multimédia armazenados eletronicamente na memoria do computador.
E, 0 que é um computador?

Podemos afirmar de modo elementar, que um computador é um aparelho que ordena informacao. E que
tipo de informagao ordena?

Pde em ordem 12345... sujeito, verbo, predicado.

E ordenar? O que significa?

Podera significar porventura, que a partir de uma continuidade, podemos seccionar, e essa secgao,
estabelece uma certa ordem. “Um computador é essencialmente constituido por uma unidade de entrada,
que permite fornecer informagdes a maquina, e uma unidade de memdria, que, como a propria palavra diz,
serve para armazenar informacgao visando utilizagoes futuras” (Einaudi, 1996, p. 351).
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Por outro lado, a nossa capacidade de abstracao nao se anula quando atuamos nos processos de
programacao e dai, o conceito de usabilidade e usuario. Somos usuarios quando nos confrontamos com a
incapacidade de programar. Nesse sentido, seremos usuarios daquilo que em seguida vamos utilizar, ou
seja, fazemos uso das ferramentas disponiveis para posteriormente gerar um produto que por sua vez sera
usado. Qualquer pessoa, utilizando o mesmo software, em qualquer parte do mundo, se quiser imprimir, fara
exatamente o mesmo, utilizara a mesma ferramenta.

Em nenhum caso somos livres de criar, estamos condicionados por toda uma série de questdes. E claro que
com o lapis também temos condicionantes, a diferenca é que tentamos pensar com o lapis e executar o
que pensamos. O mesmo nao acontece com o computador. Nao podemos pensar com o computador, porque
se erramos, fazemos “ctrl 2. Além disso, o produto multimédia informatico (software) é essencialmente um
produto artesanal e € um produto com estrutura artesanal, porque o usuario determina que sé ele préprio
e apenas ele, existe nesse momento e como tal, é diferente do produto utilizado por outra pessoa. Assim,
parece nao haver dois produtos multimédia idénticos, ja que nao depende da programacao, mas sim do uso.
Esta consideracao remete-nos para o conceito de circunstancialidade. As coisas sé existem quando existem
num determinado momento. Os programas (software) s6 existem quando os usamos e essa usabilidade é
pontual e circunstancial. Somos, pois, remetidos aos processos de oralidade, que s6 existem na
comunicacdo. Assim sendo, “o software é tudo o que contribui para especificar um uso das componentes
fixas da maquina, aceita os dados iniciais, distribui sequencialmente as operagdes necessarias e regula a
execugao exata” (Einaudi, 1996, p. 308).

Como sabemos, as sociedades organizam-se e existem porque estao escritas. Obviamente que o passo
seguinte € a imprensa, com todas as variacoes das capacidades expressivas. A imprensa vai permitir a
obtencao do produto bibliografico artesanal, especulativo, intuitivo e circunstancial da oralidade, mediante
o0 processo industrial. Com o processo industrial aparece o conceito de ilustracao, isto €, uma imagem que
ilustra o texto, que da luz ao texto. Como sabemos, as imagens e as palavras constituem dois niveis de
narracao: iconico e semantico. A partir da imprensa, é estabelecida a possibilidade da simbiose entre estes
dois niveis, onde a congregacao da imagem acompanhara e determinara o valor semantico da mesma, ou
seja, o processo industrial, possibilita a cooperagao entre a narrativa e a ilustragao.

Na producao de manuscritos ou de manuais, parece ser impossivel existir uma ilustracao de caracter
cientifico. Porqué? E dbvio que a partir de um primeiro desenho, se podia fazer um segundo desenho e um
terceiro e um quarto. Contudo, em todo o processo artesanal, a perda das caracteristicas do referente
primario vai aumentando. Atualmente verificamos que os anuncios estao dotados de texto, ilustracao,
cromia, etc. Estamos, portanto, perante outras capacidades narrativas. Encontramo-nos, pois, num espago
virtual e, como tal, num espago potencial (algo que pode existir, mas que nao existe), deste modo,
entendemos que tudo aquilo que faz parte desse espaco virtual podera vir a ser, eventualmente, uma
realidade. Essa ideia, transporta-nos para o conceito de utopia. A utopia, entendida como Globalizacao, é o
lugar da prépria utopia. E todos os lugares e, portanto, é lugar nenhum (isto em virtualidade). Qualquer
produto virtual que possamos manusear € um produto que nos permite gerar isto.

O ambiente virtual confronta-nos perante um ambito tridimensional (0 qual nao é interpretativo), ao
contrario do discurso verbal, que é interpretativo e construido num ambito bidimensional.

Qual é a dimensao existente entre a tridimensionalidade e a bidimensionalidade? Os hiperlinks. Os hiperlinks
sao o modo de conectar uma interseccao com outra. Formam vias de navegacao através da redes de
hipertexto. O utilizador apenas tem que fazer “clic” no “rato” do computador sobre certas partes do monitor,
para eleger, numa bifurcagao de caminhos, aquele que deseja continuar a sua consulta.

Portanto, o tempo para saltar de um caminho para outro € minimo, por vezes demasiado, sem dar tempo a
necessaria reflexdo. Esta parece ser a terceira dimensdo no discurso. E relevante notar que desde o
Paleolitico que o discurso é linear.

Uma pagina web, em termos multimédia, pode ser uma tomada de decisao, uma porta, um referente de
informagao, uma saida. Pode ser a possibilidade da poténcia da utopia e ai, pensamos tridimensionalmente,
porque nao é o que nos da, mas sim, o que podemos fazer. O conceito de pagina web é um elemento fixo
numa sequéncia, mas como esta pagina nao é linear, devido ao facto de possuir uma série de elementos
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que nos remetem a outras paginas, que por sua vez nos remetem a outras paginas e que por sua vez
possuem elementos que nos vao remeter a outras, podemos dizer que € circunstancial. Uma pagina de um
livro é a rutura de uma sequencialidade. Como tal, podemos regressar sempre a mesma, a sequéncia
bidimensional. Mas nos sitios web, confrontamo-nos com uma sequéncia tridimensional, porqué? Porque
implica tempo. As paginas web ja nao sao as mesmas, porque ha uma rutura de tempo e, caso a pagina seja
acedida por muita gente, esta altera-se. A Unica referéncia do conceito de pagina no meio virtual online e
no meio bibliografico impresso € ao nivel do um conceito de suporte. Uma pagina bibliografica impressa é
suportada por uma sequéncia bidimensional e uma pagina de internet é suportada por uma sequéncia
tridimensional.

Revela-se necessario entao precisar o que falta definir? Falta definir a terceira dimensao. E essa terceira
dimensao podera ser multiplas dimensdes, ja que é variavel na sua circunstancialidade e na pontualidade,
quer ao nivel do discurso informatico, quer ao nivel do discurso oral, ou seja, essa terceira dimensao sera
uma dimensao semantica num determinado momento e sera também uma dimensao temporal. E num
determinado momento, sera uma dimensao fisica e noutro sera uma dimensao cromatica e noutro
determinado momento, sera uma dimensao de movimento, etc., o que significa que o discurso é sempre
bidimensional.

Porqué multiplas dimensdes? Multiplas dimensdes, porque quando “linkamos” estamos automaticamente
a lidar com um espagamento que se encontra vinculado desde um link a outro, e isso € uma dimensao. No
momento em que decorre uma hiperligacao, estabelece-se uma dimensao narrativa que nao é analogica,
porque esta nao estabelece uma sequéncia légica. Portanto, confrontamo-nos com uma dimensao narrativa
que nao tem principio, desenvolvimento ou fim. Ficamos, desta forma, perante uma falta de moralidade, ja
que, é a antitese ao nosso pensamento, porque toda a nossa narrativa termina sempre numa moral, ou seja,
com o hipertexto nao existe conclusao porque as hiperligacdes sao infinitas e, como tal, podemos afirmar
que nao sao dotadas de moral, na medida em que nao obedecem a sequencialidade do discurso. Ao longo
da década de sessenta, muitos escritores utilizaram o computador, enquanto ferramenta de escrita, para,
segundo Bellos (1993),

explorar o potencial literario de um algoritmo (...) uma sequéncia ordenada de instrugdes, escrita numa
linguagem de programacao, que permite o input com o computador, que normalmente resulta num grafico (...)
a representacao grafica resulta num jogo de palavras, no qual o computador marca o seu caminho através de
um algoritmo, mediante o processo de incrementagao (pp. 409-11).

As praticas correntes do digital e da computagao atuam na contemporaneidade enquanto componentes
estruturais de ambito artistico, social e tecnoldgico. Para descrever as ferramentas computacionais e as
suas potencialidades, Ted Nelson (1974) elencou diregdes relativamente a utilizagao de ferramentas
criativas e simultaneamente ao modo como estas poderiam transformar a forma como lemos e escrevemos.
0 mesmo fildsofo e socidlogo afirmava que o hipertexto “consiste em pecas de textos separadas,
conectadas por links” (Nelson, 1974, p. 19).

Packer, & Jordan (2002) referem que

o0 hipertexto € uma escrita nao sequencial (...) 0s escritores escrevem melhor se ndo tiverem de escrever em
sequéncia (mas que possam criar multiplas estruturas, ramificagoes e alternativas) e os leitores leem melhor se
nao tiverem de ler em sequéncia, mas que possam estabelecer impressoes, saltos e experimentar diferentes
caminhos até encontrarem aqueles que pretendem estudar mais atentamente (p. 165).

Claro que o hipertexto apresenta um conjunto de consequéncias para campo do conhecimento. Esse facto,
deve-se a existéncia de multiplas estruturas e ramificagdes na leitura hipertextual, tornando-o, portanto,
multidirecional, o que origina uma rutura com todo o esquema narrativo e expositivo, préprio da cultura
ocidental, o qual foi ja amplamente sistematizado por Aristoteles. Estas evidéncias permitem-nos supor a
existéncia de uma perda na linearidade argumentativa e, consequentemente, dar-se-a a impossibilidade de
elaboragao de conclusoes.
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Quando se utiliza grandes sistemas de hipertexto surge o problema da desorientacao. O utilizador pode
duvidar como e porqué chegou a uma determinada situagao. Para solucionar este problema, muitos
sistemas proporcionam uma ajuda, um guia ou mapa da rede de hiperligagoes. Deste forma o utilizador
nunca perdera o sentido de orientacao na rede, e consequentemente 0s seus acessos serao mais eficientes.
A esta utilidade da-se nome de “mapa de navegacao”. Esta ferramenta deve proporcionar uma informagao
simples, mas muito eficaz sobre a estrutura global da rede hipertextual, e sobre a posicao do utilizador
dentro dela, ajudando o mesmo nas estratégias de consulta que pretende sequir fazendo. Os mapas de
navegacao facilitam o modo de acesso a informacao, agilizam a recuperagao da mesma e, em grande
medida, concretizam a consulta.

Ao que podemos apurar, parece que o hipertexto funciona enquanto método de edicao de textos e de
preparacdo dos mesmos, direcionados sobretudo para o dominio digital em que “os leitores podem optar
por estabelecer as suas proprias rotas através dos materiais escritos” (Eanes, 2013, pp. 216-17).

As palavras estabelecem vinculos com outros lugares do texto atraveés de hiperligagoes, assim, os sistemas
hipertextuais proporcionam um conjunto de caracteristicas, sujeitas a manipulacao por parte dos
utilizadores, de modo a que estes, explorem o conhecimento de uma maneira multidirecional,
correspondendo a ideia de superioridade ou excesso, a qual, devera ser entendida como uma proposta
capaz de oferecer prestagoes superiores relativamente aos textos tradicionais. O sistema de escrita nao
sequencial proposto Ted Nelson “permite ao leitor agregar fragmentos de significado de acordo com a sua
preferéncia, em vez de concordar com uma estrutura preestabelecida fixada pelo autor” (Packer, & Jordan,
2002, p. 161).

Ainda que o conceito teorico do hipertexto seja completamente valido e irrefutavel, a sua abordagem na
pratica, mediante aplicagoes hipertextuais nem sempre € a mais correta. Podemos apontar dois defeitos de
implementagao muito correntes nos sistemas que utilizam esta tecnologia de recuperacao e organizagao
da informacao: a rede hipertextual é demasiado limitada e a rede hipertextual é demasiado complexa.
Segundo Deleuze & Guattari (2003), “um mapa deve ser produzido, construido, sempre desmontavel,
conectar-se, alterar-se, modificar-se, com multiplas entradas e saidas, com as suas linhas de fuga” (p. 49).
As tecnologias digitais, assumem um dominio na producao e leitura de textos, quer na forma como nos
movemos nele, quer na mediacao e no ambiente espacial. Ricardo (2009) refere que a escrita em internet
€ uma “escrita em rede e em media programavel” (p. 179).

A escrita quotidiana parece ser sequencial devido sobretudo a dois motivos:

1 - Por um lado, porque € gerada a partir da fala e da producao da fala;

2 - Por outro, porque nao é pratico ler livros sem ser em sequéncia.

Sabemos, porém, que as ideias sao estruturadas de modo nao sequencial, porque agregam muitos
pensamentos e divergéncias, até mesmo ao nivel da escrita. Como indicado por Ricardo (2009, p. 182),

Na Europa central, vemos a literatura eletronica ser menos apreciada, em termos de hipertexto e de narrativa
hipertextual ou ficgao, e mais em termos de um vasto alcance poético e retérico, esbocando as influéncias do
visual e da poesia sonora, da arte visual e da instalagao, bem como do cédigo e da codificagao, enquanto pratica
artistica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados digitais das tecnologias de consulta e armazenamento de informacao textual encontram-se nos
pontos de interseccao das estruturas hipertextuais. Tudo indica que cada um desses pontos de interseccao,
sao unidades de informagao que comunicam com outras unidades, mediante unides construidas em rede e
que funcionam enquanto modos de ligagao entre diversos pontos de interseccao. Por outro lado, as unioes
estabelecem vias de navegacao através de redes de hipertexto. As unidades de ligacdes da rede
hipertextual consistem em pontos de interseccao que representam as possiveis vias de movimentagao entre
as unidades. O utilizador converte-se num explorador cibernético do conhecimento, na medida em que tem
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a possibilidade de escolher as ligacdes que melhor se adequam ao grau de informacgao que deseja consultar.
Sempre que o utilizador aceda aos pontos de intersec¢ao da rede, a informacao é obtida.

O conceito de rizoma, proposto por Deleuze, & Guattari (2003), demonstra que os pontos, tal como os
textos, “ndo comecam nem acabam, estdo sempre no meio, entre as coisas, (inter-ser), intermezzo” (p.
56). Poderemos afirmar que a paisagem textual existente na internet é composta por literatura, a qual é
estabelecida em rede. Isto deve-se a possibilidade que as tecnologias digitais permitem, tais como: a
internet, os protocolos, a pagina web e os navegadores de internet, para além dos conceitos estéticos que
fazem parte deste ambiente.

Obviamente que sem interfaces nao ha acesso a nenhum software e, portanto, a nenhum produto hipertexto.
Os produtos hipermédia ou hipertexto sao aquelas possibilidades narrativas e sintaticas em que se podem
escrever os novos documentos e textos. Landow (1995) nao faz distincao entre hipermédia e hipertexto:

hipermédia simplesmente expande a nogao de texto hipertextual ao incluir informagao visual, sonora, animagao
e outras formas de informacao. Desde o hipertexto, até ao poder de conectar uma passagem do discurso verbal
a imagens, mapas, diagramas e sons tao facilmente como a outro fragmento verbal, expande a nogao de texto
mais além do meramente verbal, ndo farei distingao entre hipertexto e hipermédia (p. 15).

Portanto, escrever na internet implica a aplicacao de qualidades estilisticas no texto, na medida em que,
ao que tudo indica, € menos relevante o estilo da escrita, do que o estilo da leitura, isto porque, trata-se
sobretudo de uma escrita executada no ciberespago e sendo assim, essa escrita esta sujeita a uma
determinada perspetiva, a qual nao coincide com a perspetiva audiovisual, ja que esta, € uma perspetiva
nova, tactil e livre de qualquer referéncia prévia, podendo dar origem a novas formas de leitura. Segundo
as investigagoes realizadas para o conhecimento da mente humana, esta parece funcionar (no quanto ao
uso da memoria se refere, mediante associagoes de ideias), ou seja, o cérebro armazena a informacgao de
uma forma que nao é linear, mas estabelece unides entre os dados que se desencadeiam por efeitos de
impulsos neuro quimicos. Por exemplo, “o odor de uma fragrancia, pode produzir o acesso a uma informacao
armazenada na memoria desde a infancia e, a partir desta ideia, surgir, por associagao, outros conceitos
mais préximos no tempo” (Minsky, 1988, p. 154).

Minsky (1988) foi um dos primeiros investigadores em inteligéncia artificial, elaborou uma teoria conhecida
como “The Society of Mind”, na qual tentou explicar a forma como esta funciona. Segundo Minsky (1988,
pp. 156-207),

0 cérebro humano constréi, mediante a interconexao de processos simples, diversas sociedades mentais com
estrutura de rede complexa, que a mente utiliza para dar uma resposta a cada situagao que se apresenta. O
processo de pensamento humano nao parece proceder segundo uma ordem linear e determinada, mas sim,
parece produzir-se em paralelo sobre varias frentes e a diversos niveis da estrutura mental do individuo.

Deste modo, os sistemas hipertexto imitam o funcionamento do cérebro humano quer ao nivel do
armazenamento, quer ao nivel da recuperacao da informacao mediante acessos intuitivos aos cruzamentos
ou intersec¢oes, que compdem a estrutura hipertextual. O utilizador usuario pode aceder a uma dessas
intersecgoes para localizar uma determinada informacao e, mediante acessos a intersecgoes circundantes,
pode encontrar mais dados sobre o tema, ou pode passar a temas relacionados com o inicial. Desta maneira,
0s acessos realizam-se de forma coerente com os interesses do individuo. Dito de outro modo, estamos
perante uma projecao da personalidade individual no meio informatico, de maneira que se pode facilmente
variar sempre o0s sistemas de acesso a informacao mediante a utilizacao de diferentes estratégias
individuais. Como enunciado por Ricardo (2009), “enquanto escrita pratica e tecnoldgica, o hipertexto
antecipa a world wide web” (p. 181). Nos ambientes navegaveis, as estruturas que suportam a world wide
web sao proporcionadas pelo potencial do hipertexto e nesse sentido, a interatividade significa navegar,
originando novos caminhos para o utilizador. Assim sendo, pode originar novos caminhos devido a diversos
motivos, tais como hiperligagdes (links) imprecisos. Ao estabelecer uma hiperligagao num texto
hipertextual, pode haver casos em que o link nao direcione exatamente para o conteudo esperado porque
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este ja nao existe ou redirecionou para um conteudo diferente do originalmente esperado. Isso pode levar
a um desvio do topico ou informacao procurada. Por vezes, através da associacao de ideias, o utilizador
depara-se com links ou palavras-chave que despertam o seu interesse e o levam a seguir uma diregao
diferente da originalmente planeada.

Por outro lado, perante a abundancia de informagdes, a natureza interconectada do hipertexto e a vasta
quantidade de informacdes disponiveis na internet podem levar e levam frequentemente a desvios
acidentais nas pesquisas. Em certos casos, os desvios no hipertexto podem ser intencionais, alguns links
podem ser projetados para redirecionar os utilizadores a consultar conteddos especificos, influenciando
suas decisdes ou desviando-os de informagdes contrarias.

Em suma, para a utilizacao de pesquisas executadas na internet em ambiente escolar, é importante estar
ciente das possibilidades referidas ao explorar o hipertexto, e, ser critico em relagao a veracidade e
relevancia das informagdes encontradas. Como tal, podemos porventura definir o termo hipertexto como
uma forma de representar a informacao de um dominio de aplicacao, mediante conceitos ou ideias, 0s
denominados nodos (pontos de intersecgao), e as relagoes entre eles, conhecidas como unides, permitindo
que um utilizador ou usuario final explore e consulte essas ditas relagoes.
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