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Resumen

O objetivo deste trabalho € analisar as caracteristicas e as potencialidades
comunicativas do hiperdrama, um novo formato de narrativa dramética e audiovisual desenvolvido
para midias digitais. Utilizando as tecnologias de comunicacdo digital disponiveis hoje, o
hiperdrama é estudado a partir dos conceitos de hipertexto e hipermidia.
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l.Introdugéo

As profundas transformacdes provocadas pelo advento das novas tecnologias digitais nos
meios de comunicacdo, na criacéo artistica e no mercado de entretenimento sdo uma realidade ja
bastante debatida no meio académico. Porém, a criacdo de produtos culturais voltados para a
sociedade globalizada ainda € um campo bastante fértili para experimentacdes e suposicdes,
constituindo um desafio tanto para o pensamento dos teéricos de estudos culturais quanto para a
criatividade de artistas e produtores. Profissionais do mercado de entretenimento e cultura de
massa preocupam-se hoje com a solugdo de questdes como o complexo relacionamento entre
culturas locais e culturas transnacionais; as novas e infinitas possibilidades criativas que se
constituem através da velocidade do deslocamento de informagdo nas midias digitais; as
dificuldades enfrentadas em relagdo a tradutibilidade cultural de obras voltadas para um publico
marcadamente transnacional; e as novas formas que podem assumir esses produtos culturais
criados em pleno mundo globalizado.

Trabalhando na area de producéo cultural ha vérios anos, como jornalista e roteirista de
televisdo e cinema, fui obrigada a refletir profundamente sobre a formatag¢éo de produtos culturais
para a sociedade informatizada e globalizada ao ser convidada, em 2000, para criar roteiros de

dramaturgia audiovisual num portal infanto-juvenil da Internet. A questdo que imediatamente me



ocorreu foi a fabulosa quantidade de novos recursos disponiveis, naquela midia, para se contarem
histérias em formato audiovisual. Entre esses, 0os que me chamaram mais a atencdo foram a
possibilidade de simultaneidade de a¢des dramaticas, ou seja, de se construirem tempos paralelos
numa mesma narrativa, proporcionando uma desconstru¢céo da relagdo entre o tempo e 0 espago
dramético; e a possibilidade de interatividade entre o antigo autor da obra, que chamo nesta
dissertacdo de primeiro autor, e seu publico, que pode se transformar em co-autor, interferindo na
construcdo da narrativa, escolhendo destinos e mudando os rumos dos acontecimentos com um
simples clicar do mouse, revolucionando a posi¢do até entdo passiva do receptor em relacdo a
obras dramaticas audiovisuais convencionais. O advento da tecnologia de televisdo digital, que
deve ser implantada no Brasil até 2010, refor¢ou a idéia de que era necessario pensar em novos
formatos de entretenimento audiovisual para estas novas midias.

A proposta deste trabalho é, portanto, sugerir o desenvolvimento de um novo formato de
narrativa dramatica audiovisual que utilize as tecnologias de comunicacao digital e todas as suas
possibilidades, incluindo interatividade, fragmentacdo da narrativa, simultaneidade de acdes e
descentralizacdo da figura do autor, elementos que ampliam os limites da representagdo dramética
tradicional e descortnam um ambiente de comunica¢do ainda desconhecido, pleno de
possibilidades de interagdo entre autores e receptores. Essa nova narrativa dramética € chamada
aqui de hiperdrama, a partir do estudo dos conceitos de hipertexto e hipermidia, bem como da
comparagédo do ambiente cultural em que ela surge, em pleno mundo globalizado, com aquele do
aparecimento de duas das mais importantes representacdes dramaticas de todos os tempos: o
melodrama e o cinema. Por possuir caracteristicas que o relacionam diretamente com as questdes
da p6s-modernidade e da globalizacdo, a hipétese que pretendo defender € que o hiperdrama
seria a representacdo pos-moderna da dramaturgia audiovisual.

Este trabalho tenta langar um olhar mais acurado sobre uma questdo que fatalmente ir4
emergir nos proximos anos, com a solidificacdo das novas tecnologias digitais nos meios de
comunicagdo: a necessidade de reestruturacdo conceitual do mercado de entretenimento de

massas para a sociedade globalizada.

2. Hipertexto e hipermidia

A utilizagdo do conceito hiperdrama neste trabalho tem o objetivo de definir um novo
formato de narrativa dramatica audiovisual, passivel de ser executada apenas em midias digitais, e
cuja estrutura se baseia principalmente nos conceitos hipertexto e hipermidia, ambos largamente
utilizados, definidos e estudados principalmente quando se pensa em Internet e com a qual estdo
profundamente ligados desde a sua criagao.

A origem do conceito hipertexto é atribuida a um artigo do cientista e académico americano

Vannevar Bush (1890-1974), que dirigiu, durante a Segunda Guerra Mundial, o Office of Scientific



Research and Development dos Estados Unidos, érgédo responsavel pelas pesquisas efetuadas
para a guerra. O artigo As we may think, escrito apds o fim da guerra, em 1945, foi publicado
originalmente na revista Atlantic Monthly e atualmente é referéncia mundial nos estudos sobre a
Internet. Preocupado com a melhor forma de organizar o saber cientifico da época, espalhado por
laboratérios do mundo inteiro sem nenhum tipo de catalogacéo, Bush descreveu ali um mecanismo
gue chamou de Memex (abreviacdo de Memory Extender), cuja proposta era complementar a
memoria humana criando um meio de organizar informagdes através do processo da associacao.
Seu projeto previa que o usuario juntasse pedacos de informacdo criando links, que ele chamava
de trails, ou trilhas, através das quais qualquer item catalogado poderia ser ligado a outro. O
Memex também permitiria aos usuérios copiar e inserir informacdes, bem como conecta-las
aquelas ja existentes. O projeto jamais saiu do papel mas, caso fosse construido, 0 Memex teria
sido a primeira biblioteca interativa da Histéria. Visionario, Vannevar Bush j& previa a forma de
armazenamento de dados que atualmente é utilizada em larga escala no mundo digital. (BUSH,
1945)

Mas o termo hipertexto s6 foi cunhado anos depois, por Theodore Nelson, em 1965, para
descrever a idéia de textos néo lineares ligados por meio eletrbnico, que permitiria aos leitores
fazerem buscas por associagcdo. Nelson desenvolveu um sistema chamado por ele de Xanadu, em
homenagem ao poema de Samuel Taylor Coleridge (1772-1834). Nelson visualizou um sistema de
documentos “impossivel de ser medido pelo homem” — exatamente como as cavernas do poema —
onde um leitor poderia seguir seu préprio caminho através de uma rede, e ainda acrescentar um
documento a ela, se quisesse. (NELSON, 1965)

Novas definicbes seguiram-se & de Nelson ao longo dos anos, mas a dele ainda pode ser
considerada a mais “pura”, pois apresenta apenas os elementos essenciais de ligacdo entre os
arquivos e o controle do leitor.

Outra definicao de hipertexto que também nos serve para pensar o hiperdrama é dada por
Pierre Lévy, que o descreve como um conjunto de nds ligados por conexdes:

“Os nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos (...), sequéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. (LEVY, 1993, p.33)

Segundo Lévy, o hipertexto tem seis caracteristicas principais: metamorfose, ja que a rede
hipertextual esta em constante construcdo e renegociagéo; heterogeneidade, pois nele encontram-
se imagens, sons, palavras, sensacfes etc.; multiplicidade, j& que o hipertexto se organiza em um
modo ‘fractal’, ou seja, qualquer n6 ou conexdo pode revelar-se como sendo composto por toda
uma rede; exterioridade, pois a rede ndo possui unidade orgénica, nem motor interno, dependendo
de um exterior indeterminado; topologia, em que tudo funciona por proximidade, por vizinhanca; e

finalmente a mobilidade dos centros.



Nancy G. Patterson lembra que, embora alguns tedricos discorram sobre pensamento
hipertextual, o tipo de pensamento que ocorre durante os processos de leitura e escritura do
hipertexto é muito proximo da prépria cognicdo humana. (PATTERSON).

Este é um dos pontos mais curiosos e interessantes da cultura cibernética, dos processos
na Internet, do hipertexto e, por que n&o dizer, do hiperdrama: seu funcionamento € muito
semelhante ao da mente humana, indo e vindo em dire¢Bes aleatérias, misturando passado,
presente e futuro, fazendo ligagdes entre idéias e pensamentos que aparentemente ndo possuem
qgualquer conexdo entre si.

Também o conceito de hipermidia, bastante préximo ao de hipertexto, tem caracteristicas
muito préprias para o hiperdrama. Segundo Arlindo Machado, a hipermidia aproveita a arquitetura
ndo linear das memdrias de computador para viabilizar obras “tridimensionais”, dotadas de uma

estrutura dindmica que as torne manipulaveis interativamente. (MACHADO, Arlindo, 1997, p.146)

3. Hiperdrama e p6s-modernidade

Estas caracteristicas de fragmentacdo e descentralizacdo presentes nos conceitos
hipertexto e hipermidia remetem aos estudos sobre a p6s-modernidade, que é definida por Jean-
Francois Lyotard como “o estado da cultura apés as transformacgfes que afectaram as regras dos
jogos da ciéncia, da literatura e das artes a partir do fim do século XIX.”. (LYOTARD, 1989,
p.11).Transformac¢Bes estas bastante aceleradas a partir dos anos 1960, quando o advento de
novas tecnologias de informac&o e o processo de globaliza¢do do capitalismo deram inicio a uma
revolucdo nos meios de comunicacdo de massa, que romperam e ultrapassaram fronteiras
culturais e socioeconémicas.

David Harvey coloca que o pés-moderno privilegia a heterogeneidade e a diferenca como
“forcas libertadoras” na redefinicdo do discurso cultural. Segundo ele, a fragmentacdo, a
indeterminacdo e a intensa desconfianga de todos os discursos universais s&o o marco do
pensamento pds-moderno. (HARVEY, 1992, p.19). Na mesma obra, Harvey cita Lyotard,
lembrando como o filésofo francés emprega uma metafora de Wittgenstein para “iluminar a
condicao do conhecimento p6s-moderno”:

“A nossa linguagem pode ser vista como uma cidade antiga: um labirinto de ruelas e
pracinhas, de velhas e novas casas, e de casas com acréscimos de diferentes periodos; e tudo
isso cercado por uma multiplicidade de novos burgos com ruas regulares retas e casas uniformes”.
(HARVEY, 1992, p.51).

A representacéo da antiga cidade européia, utilizada como metéfora da pés-modernidade,
poderia ser comparada a arquitetura das favelas brasileiras, retratos nacionais do carater
excludente da globalizacdo e do capitalismo tardio no qual estamos inseridos atualmente, e que

séo profundamente relacionados com o que se convencionou chamar de pds-modernidade. Harvey



reforca esta idéia quando coloca, invocando Fredric Jameson, que 0 pés-modernismo ndo é sendo
a légica cultural do capitalismo avangcado. (HARVEY, 1992, p. 65).

Metafora semelhante é utilizada por Machado, ao afirmar que a hipermidia reproduz
perfeitamente a estrutura descentrada de um labirinto:

“Ao contréario do que imaginavam o0s gregos, o labirinto cretense ndo era uma prisdo ou
uma maquina de guerra, mas exatamente uma arquitetura representativa da complexidade méxima
gue a imaginacdo do homem da Antiglidade podia conceber (...). A saida ndo era propriamente
um problema para o visitante (...). O problema, na verdade, era como avancar sem perder-se (...)
Nesse sentido, o labirinto existia para ser percorrido (...) de modo a explorar a0 maximo suas
possibilidades.” (MACHADO, Arlindo, 1997, p.149).

Essa idéia se encaixa como uma luva no conceito de hiperdrama, que seria um labirinto de
dramas, um emaranhado de histérias, uma teia de a¢Bes construida em rede de midia digital, na
qgual o navegador poderia entrar e sair, interagindo com as a¢fes propostas por aquele que passo
a chamar de primeiro autor. Isto porque, sendo obra interativa que permite interven¢ées de outrem,
o hiperdrama ndo comporta apenas um autor, mas varios — na verdade, quantos desejarem entrar
na histéria e modificid-la de acordo com suas préprias preferéncias. Caracteristica que também se
relaciona com um dos aspectos da cultura pés-moderna: a desconstru¢do do poder do autor. Este
deixa de impor significados ou narrativas, necessitando, para a conclusdo de seu trabalho, da
participacdo ativa dos receptores, que passam a ser co-autores da narrativa dramética.

Machado afirma ainda que todo texto € sempre a atualizagdo de uma infinidade de
escolhas, num repertério de alternativas que acabam eliminadas na versao final da obra. Ao longo
do processo de escritura, o texto “sofre o fogo cerrado dos criticos imaginarios que atormentam o
autor, multiplica-se numa profuséo de possibilidades (que depois se rasuram ou se apagam),
bifurca-se diante das soluc¢des diferenciadas.” (MACHADO, Arlindo, 1997, p.148).

Ja o texto hiperdramatico passa a permitir que o receptor, ao navegar pela histéria, tenha a
oportunidade de conhecer todas as outras possibilidades do desenrolar imaginadas pelo primeiro
autor e que, numa narrativa tradicional, sdo deixadas de lado conforme a narrativa vai se
desenvolvendo. Ou, indo mais além, de criar novas possibilidades de acordo com sua prépria
subjetividade, transformando aquela histéria huma nova narrativa, em que estardo presentes
elementos de sua propria cultura, que por sua vez passardo a circular pelas maquinas da rede num
sistema de troca cultural jamais realizado antes.

Guattari afirma que n&o se pode falar de producdo de subjetividade sem reconhecer que
seus contetdos dependem, cada vez mais, de uma infinidade de “sistemas maquinicos”.
(GUATTARI, 1993, p.177).

Seguindo esta linha de pensamento, a unido de homem e méaquina na construgdo de

subjetividades leva a uma nova forma de producdo de cultura que estd em andamento na



sociedade. Edmond Couchot coloca que a relacéo entre artista e publico através da maquina
permite uma interacdo instantdnea, tornando possivel ao publico associar-se diretamente a
producdo da obra e acelerando a producgdo de significados: “Uma obra interativa ndo saberia
esperar indefinidamente como Cinderela adormecida para ser acordada para significar.”
(COUCHOQT, 1997, p.135).

Ainda segundo Couchot, o desenvolvimento das tecnologias numéricas proporciona agora
formas de participacdo mais elaboradas e ampliadas. O computador permite efetivamente ao
publico interagir com imagens, textos e sons que lhe sdo propostos. E permitido a cada um
associar-se diretamente ndo somente a producdo da obra, mas também a sua difusdo.
(COUCHOQT, 1997, p.137). O que pode provocar, agora de acordo com Manovich, a suspenséo de
um dos fatores mais sedutores da narrativa dramética audiovisual, a ilusdo — suspensédo esta
causada pela interacdo do usuario com a obra através da maquina. Neste caso, sem maquina ndo
ha obra e portanto néo ha artista, autor ou receptor. O processo néo se inicia e nem se completa a
ndo ser através dela. (MANOVICH, 2000, p.206)

O hiperdrama pode ser comparado também a uma representacdo arquitetdnica definida
por Fredric Jameson como “hiperespac¢o pés-moderno” — o Hotel Bonaventure, construido no novo
centro de Los Angeles pelo arquiteto John Portman:

“Ha trés entradas no Bonaventure, uma na rua Figueroa e as outras duas através de
jardins suspensos do outro lado do hotel, que se encaixa na encosta restante da antiga Beacon
Hill. Nenhuma delas tem qualquer semelhan¢ca com as antigas marquises das entradas de hotéis
(...). As entradas do Bonaventure sdo, por assim dizer, pela porta dos fundos, bem ao estilo das
entradas de servi¢o; os jardins do fundo d&o acesso ao sexto andar das torres e, mesmo ali, tem-
se que descer um lance de escadas para descobrir o elevador pelo qual se tem acesso ao saguéo.
Entrementes, aquilo em que ainda ficamos tentados a pensar como sendo a entrada principal, na
rua Figueroa, admite-nos, com bagagem e tudo, a sacada do segundo andar, de onde temos que
descer uma escada rolante para chegar ao balc&o da recepcdo.” (JAMESON, 1993, p.35)

Como no labirintico Bonaventure de Portman, o navegador do hiperdrama pode entrar na
narrativa ndo necessariamente pelo inicio, ou sair necessariamente pelo final. O hiperdrama
comporta varias acdes simultaneas distintas, que por sua vez levam a outras a¢fes, e outras, e

outras, bifurcando-se sucessivamente.

4. Bifurcacdo no tempo e justaposicdo de espagos

Assim, as narrativas do hiperdrama formam uma teia intrincada, um labirinto de narrativas,
“uma bifurcacdo no tempo, e ndo no espaco”, como propde Borges:

“Em todas as fic¢gbes, cada vez que um homem se defronta com diversas alternativas opta

por uma e elimina as outras; na do quase inextricavel Ts'ui Pen, opta — simultaneamente — por



todas. Cria, assim, diversos futuros, diversos tempos, que também proliferam e se bifurcam.”
(BORGES, 1975, p.100)

Novamente aqui encontramos outra caracteristica da modernidade tardia: o rompimento da
relacdo tempo-espaco, como coloca Anthony Giddens, afirmando que “o dinamismo da
modernidade deriva da separacdo do tempo e do espaco e de sua recombinagcdo em formas que
permitem o ‘zoneamento’ tempo-espacial preciso da vida social.” (GIDDENS, 1991, p.28)

Um conceito lembrado por Harvey que também pode ajudar a compreender o hiperdrama é
o de heterotopia, de Foucault, que “designa a existéncia, num ‘espaco impossivel’, de um ‘grande
nimero de mundos possiveis fragmentarios’, ou, mais simplesmente, espacos incomensuraveis
gue sdo justapostos ou superpostos uns aos outros. As personagens ja ndo contemplam como
desvelar ou desmascarar um mistério central, sendo em vez disso forcadas a perguntar “Que

mundo é este? Que se deve fazer nele? Qual dos meus eus deve fazé-lo?” (HARVEY, 1992, p.52)

5. Narrativas hiperdraméticas e videogames

Um dos produtos culturais da era digital que mais se aproxima da estrutura do hiperdrama
séo os videogames, que possuem recursos interativos semelhantes ao que se esta propondo nesta
dissertagdo. Gonzalo Frasca, num trabalho sobre narrativas dramaticas em videogames, faz uma
andlise sobre as teorias narrativas de Claude Bremond em sua obra Logique du recit (1973).
Bremond basicamente trabalha com a seguinte questdo: “E possivel descrever a completa rede de
op¢des que a légica oferece ao narrador em qualquer ponto da histéria para continuar com seu
desenvolvimento?” (FRASCA, 1999) Esta rede de opgdes, que ndo formam a narrativa em si, mas
as “possiveis narrativas” (possibles narratifs), ja pode ser encontrada em alguns videogames do
tipo adventure, que comecam a utilizar narrativas dramaticas e oferecem ao jogador algumas
op¢des de interatividade.

Um exemplo da hiperdramatizacdo do videogame € o jogo japonés Shenmue, desenvolvido
por um dos maiores criadores de games do mundo, Ryo Suzuki, para a plataforma Dreamcast, da
Sega — uma superprodu¢cdo em 3-D, com toques e custos hollywoodianos, que levou cinco anos
para ser finalizada e foi langada em 2000 nos Estados Unidos." O fio condutor é a histéria do filho
de um samurai que assiste ao assassinato de seu pai e sai em busca dos criminosos para fazer
justica. A narrativa dramatica se desenrola dentro do préprio videogame, e o jogador precisa
executar certas tarefas para conseguir que a historia siga em frente. As tarefas vao desde acender
e apagar a luz de um aposento até lutar contra varios inimigos, passando por viagens de 6nibus e
trabalho duro no cais do porto — tudo isso para fazer com que a narrativa se desenvolva. Se o

jogador seguir outro caminho que ndo o correto, precisard encontrd-lo para prosseguir, mas

! Ver cenas do jogo no CD-ROM anexo.



enquanto isso podera visitar lojas, fazer compras, conhecer pessoas e até namorar, huma
representa¢cdo muito realista da vida que sobrepde diversas narrativas e acontecimentos.

Cabe voltar a ressaltar que no hiperdrama, definitivamente, o espectador ndo é mais um
receptor passivo, como quando [é um livro, assiste a um filme, vé televisdo ou mesmo joga um
videogame comum. Ele ndo é mais um observador externo, mas sim o préprio condutor da
narrativa. Como coloca Couchot, o autor e seu destinatario encontram-se necessariamente
associados a producédo e a circulacdo dos textos, imagens e sons, estando atrelados ao mesmo
projeto. (COUCHOT, 1997, p. 139-140)



6. Questdes sobre a autoria da obra

Couchot levanta um questionamento bastante provocador: o autor, enfim, continua sendo o
autor a partir do momento em que delega uma parte maior ou menor de sua responsabilidade na
criac@o da obra? Ou seria preciso repensar estas relagfes? Segundo ele, a partir do momento em
gue se admite que uma certa fracao da subjetividade do observador se projeta no sistema através
das interfaces e se hibridiza com a do autor, € preciso se interrogar sobre o que resta de préprio e
de inalteravel ao autor originario. (COUCHOT, 1997, p. 141-142)

Até que ponto serd possivel construir uma obra de arte realmente coletiva? Para Couchot,
a obra interativa s6 tem existéncia e sentido na medida em que o espectador interage com ela.
(COUCHOT, 1997, p.140)

Mas essa co-autoria do receptor com o primeiro autor € mesmo real? Serd que o usuario
de um objeto de nova midia realmente faz escolhas? Ou estas escolhas sdo direcionadas pelo
primeiro autor, de uma maneira disfargada em “interatividade”? Manovich tenta responder a esta
guestao:

“Antes, deveriamos ler uma frase de uma hist6ria ou uma linha de um poema e pensar em
outras linhas, imagens, memdérias. Agora a midia interativa nos pede para clicar nhuma frase em
destaque para ir para outra frase. Em resumo, somos requisitados a seguir associa¢des existentes
objetivamente pré-programadas. Em outras palavras, no que pode ser lido como uma versdo
atualizada do conceito de “interpelacédo”, do fildsofo francés Louis Althusser, somos requisitados a
tomar por engano a estrutura da mente de outra pessoa como a nossa propria. (...) Este € um novo
tipo de identificacdo do trabalho cognitivo apropriada para a era da informacéo. As tecnologias
culturais da sociedade industrial — cinema e moda — nos pediam para nos identificarmos com a
imagem corporal de outra pessoa. A midia interativa nos pede para nos identificarmos com a
estrutura mental de outra pessoa.” (MANOVICH, 2000, p.61)

E possivel que esta imposicéo de subjetividades deixe de existir? Manovich coloca que
sempre se diz que o usuario de um programa interativo se torna seu co-autor. Que, escolhendo um
caminho, ele supostamente cria um novo trabalho. Mas, segundo ele, este processo pode ser visto
de uma maneira diferente. Se um trabalho completo é a soma de todos os possiveis caminhos nele
contidos, entdo o fato de o usuario seguir um caminho particular faz com que ele acesse apenas
parte deste todo pré-existente, ativando parte do trabalho total que j& existe e foi criado, ndo por
ele, mas pelo primeiro autor do trabalho. Entdo esta co-autoria continua sendo duvidosa.
Paradoxalmente, ao seguir um caminho “interativo”, o usuario ndo constréi uma identidade Unica,
mas, ao contrério, adota identidades ja preestabelecidas pelo primeiro autor da obra.

Para Couchot, por conta da particularidade da interconexdo em rede, um ndmero
consideravel de pessoas podem entrar juntas no jogo da interatividade e uma outra dimenséo

coletiva se acrescenta entdo a relacdo dual da obra e do espectador. A interacdo ndo se produz



mais somente em relacdo & obra e o espectador, mas, também, entre a coletividade dos
espectadores, através da obra. Nas situacdes mais representativas, a participacdo do espectador,
gue se faz sob forma de gestos, textos, imagens e sons se inscreve na memdéria da obra cuja
identidade muda e evolui constantemente, em torno de um nucleo preconcebido pelo primeiro
autor que lhe assegura uma coeréncia e uma continuidade. Para ele, estas experimentacdes tém
uma forte vocacéo transcultural (COUCHOT, 1997, p.138-139). E a vocacgéo transcultural é uma
das mais fortes caracteristicas do hiperdrama, narrativa sem fronteiras que atravessa o mundo e
volta a sua origem transformada por meio dos cliques dos mouses de seus inumeraveis autores.

Finalmente, segundo Manovich, a tecnologia da nova midia atua como a mais perfeita
realizac&do da utopia de uma sociedade ideal composta de individuos Unicos. Isto porque os objetos
da nova midia asseguram a seus usuarios que suas escolhas, e portanto seus pensamentos e
desejos, sdo Unicos. “Como se tentando compensar por seu papel anterior de tornar-nos todos
iguais (...) estdo agora trabalhando para convencer-nos de que todos somos Unicos.” (MANOVICH,
2000, p.42)
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