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Resumo: Estabelecida hd 724 anos, a raia fronteirica da Peninsula Ibérica é a mais extensa da
Europa. Borders & Rails (B&R) — Narrando & Partilhando a Paisagem Raiana, assenta em
dois eixos performativos da linguagem — a retérica e a poética - promovendo uma representacdo
da raia, nas narrativas multimédia e gamming, fazendo uso do formato storytelling e numa
abordagem transdisciplinar — antropolégica (na relagdo cultural do homem com a paisagem),
ontoldgica e a fenomenoldgica (no pressuposto heideggeriano de da-sein e derridiano da
consciéncia da propria nudez), da experienciacao pratica a narratologia da paisagem, gerando
ainda um repositdrio de experiéncias imersivas da paisagem.

Palavras-chave: repositorio paisagistico; narrativas paisagisticas transmedia; consciéncia
ambiental; jogos de natureza imersivos; reportagem multimédia.

Abstract: Established 724 years ago, Iberian border streak is the most extensive in Europe.
Borders & Rails (B&R) - Narrating & Sharing the Raiana Landscape, it is based on two
performative axes of language - rhetoric and poetics - promoting a representation of the streak,
in multimedia narrative and gamming, under the storytelling format and a transdisciplinary -
anthropological approach (in the cultural relationship of man with the landscape) ontological
and phenomenological (in the Heideggerian assumption of da-sein and Derridian of the
consciousness of nudity itself) from practical experience to landscape narratology, generating
a repository of immersive experiences of the landscape.
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Introducéo

O presente artigo apresenta o projeto de investigagdo Borders & Rails (B&R) —
Narrando & Partilhando a Paisagem Raiana. Financiado pelo Programa de Investigacao
Cientifica e de Criagdo Artistica (IDI&CA), do Instituto Politécnico de Lisboa (IPL), elaborado
por investigadores e professores da Escola Superior de Comunicacdo Social (ESCS-IPL),
envolvendo alunos dos cursos de licenciatura e mestrado da ESCS-IPL e contando com o0 apoio
da revista National Geographic, Canon e Associacdo Museu da Paisagem. Debrugando-se
sobre a raia natural ibérica - a mais extensa da Europa - estabelecida ha 724 anos, pelo Tratado
de Alcanizes, o projeto tem como objetivo produzir uma representacdo da raia ibérica baseado
nas narrativas transmedia (nature gamming) e multimédia, oferecendo-se como lugar de
experiéncias imersivas na paisagem.

O artigo esté disposto em quatro momentos. Num primeiro momento, apresentamos as
relacBes culturais presentes a construcdo do conceito de fronteira — entendida como um
agenciamento cultural e resultado da experienciacdo do real (natural) envolvente, lugar de
cruzamentos constantes.

No segundo momento, revelamos o conceito de raia natural, como agenciamento
retorico e poético, enquanto representacdo do real, suportado no conceito de linguagem como
técnhé.

No terceiro momento, apresentamos a estratégia metodologica do projeto, sendo o
trabalho de campo a principal técnica de recolha de dados.

No quarto momento, apresentamos as consideragdes finais, articulando os diferentes
conceitos abordados.

Assim, Borders & Rails (B&R) apresenta um contributo para o entendimento do
conceito de paisagem. Deixando de ser o lugar que apenas se V&, a paisagem também passa a
ser um local de imersdo entre 0 humano e a natureza. Fazer-se parte da paisagem favorece a
ressignificacdo da propria ideia de fronteira entre 0 eu e o outro (ndo eu), integrando-o pela
vivéncia imersiva.

Alvo de multiplas leituras (econémica — dos comércios as industrias transfronteiricas;
historica — pelo atravessamento social e ideologico das gentes desse espaco; linguistica — pelo
intercambio de muitos falares e variantes idiomaticas, do portugués ao espanhol, do galego ao
mirandés e ao barranquenho), a raia tem sido olhada na adequacdo de tecnologias, textos e
contextos, fazendo-se ambiente de narrativas. Em si mesma, a fronteira produziu-se como fusdo

ao criar um ser-se raiano, que escapa ao ser-se portugués e ao ser-se espanhol.
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1. Fundamentacao teorica
1.1. Fronteira (frontier) vs fronteira (border)

Na expressdo anglo-saxonica encontramos uma dualidade vetorial no conceito de
fronteira que, na expressdo portuguesa, se esbate: a fronteira (frontier) como fruto do
agenciamento histérico e geografico, por diferenciacdo de fronteira (border) como trilho que
demarca unidades administrativas que servem de representacdo de nacionalidades
(GREGORY, JOHNSTON, PRATT, WATTS, WHATMORE, 2009, p. 264).

No trilho (border), o tempo e o espaco fundem-se, interrompendo a separacdo e
permitindo o posicionamento, face a face, na dialética entretecida entre duas identidades que se
sabem distintas, mas ndo diversas, como condicdo da sua prépria identidade fronteirica; assim,
a fronteira transcende o espaco, em si mesmo, e devém o que € no inter-espacos, vivenciados
como paisagens imaginadas, vividas e disputadas (INGOLD, 1993, p. 153). A fronteira &, assim,
0 jogo de significacdo de quem olha e é olhado, a vez, construindo a interacdo comunicacional
que reflete a interacgdo da linguagem (BENVENISTE, 1986).

Herdeiro e representante da técnica e da luta pela sobrevivéncia, o atual conceito de
fronteira tem profundas raizes nos tempos pré-histéricos, afirmando-se constructo de um
relacionamento xamanico entre 0 homem e a geografia (LEROI-GOURHAN, 1964) enquanto
expressao de identidades culturais, pelo que o conceito de fronteira €, entdo, entendido como

um agenciamento cultural resultante da experienciagdo com o real.
1.2. Fronteira (natural) como agenciamento cultural:

A cultura reporta para um sistema de crencas, valores e partilha de entendimento do real
envolvente, surgindo como natural e objetiva; esse entendimento é determinado pela
variabilidade contextual a cada espaco e a cada tempo. Isto é, a cultura expressa a ordem e 0
sentido encontrados pelo sujeito em situagao.

Originalmente, o termo chega-nos por duas vias: cultura do latim cultura com o sentido
literal de cultivo e o sentido figurado de cultivo da mente — acecdo que se fixa, no século XVIII,
por extensdo, as atividades que expressam e sustentam a sofisticacdo cultural (WILLIAM,

1983); pela via germanica, o termo deriva do conceito kultur significando o local ou pessoas
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unidos em torno de uma religido ou de uma tradi¢do, assim, convocando cultura por oposicao
ao termo francés, civilisation que reporta para o progresso civilizacional de uma sociedade a
partir de um estado de ignorancia e barbarie — representacéo que se vé confirmada e reforcada
pelo lluminismo francés.

Cabe a cada individuo experienciar a realidade de acordo com o contexto cultural no
qual se encontra inserido; assim sendo, ideias e préaticas sdo textos que se confundem com os
contextos das comunidades nas quais se inscrevem (BOAS, 1995), numa dupla vertente - 0s
padrdes culturais sendo fruto das percecdes e 0s juizos sendo o resultado da socializacdo. A
ambos aderimos por via das emog¢des e do inconsciente, desapegados do exercicio da
racionalidade ou afericdo da sua eficacia enquanto praxis (BOAS, 2008).

A cultura e, sobretudo, o modo como é vivenciada €, pois, relativo, ainda que seja
sempre expresso através da linguagem que, por seu turno, ndo deixa de impactar quer o modo
como o real é falado quer o modo como aspetos fundamentais do real envolvente sdo
rececionados pelos outros —aprender uma lingua é, pois, apre(e)nder um mundo (SAPIR, 1924).
Desta forma, podemos inferir que a cultura se foca no comportamento, nos artefactos, mas
também no significado e no que os artefactos simbolizam.

A cultura contém, em si mesma, um conjunto de defini¢cdes, premissas, proposicoes e
percecdes acerca da natureza do real e do lugar que o homem ocupa nesse mesmo real
(SCHNEIDER, 1968, p. 202); a cultura surge como lugar do simbdlico, tomado como algo que
estd no lugar de algo, resultante de um acordo baseado no consentimento por parte de um grupo
social (SCHNEIDER, 1968, p. 202). A representacao simbolica permite que os utilizadores de
um sistema simbdlico o refiram na auséncia dos seus referentes, abrindo caminho para o
pensamento conceptual (GEERTZ, 1973, pp. 33-54) que, por sua vez, se faz condicdo de
possibilidade das capacidades imaginativas da mente. No contexto das regras constitutivas do
poder do simbolo, o homem devém homem, de cada vez que experiencia 0 mundo
simbolicamente (SAHLINS, 1976, p. 142).

Para 14 dos objetos reais e concretos, os simbolos correspondem a representagdes
(coletivas e, por isso, ainda e também individuais) de conceitos que se conformam as percecoes
humanas da realidade, configurando, pela linguagem, a capacidade inata de producgéo de regras
constitutivas do poder do simbolico (SEARLE, 1969).

A capacidade de simbolizar ndo deriva de nenhum simbolo ou de nenhuma palavra por

si s0. Antes, € o resultado de um consenso de interpretacdo, pelo que, o simbolismo reside nos
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processos emocionais e mentais do intérprete. A cultura apresenta-se, entdo, como texto em
contexto, mas de par com a capacidade de leitura (CLIFFORD & MARCUS, 1986).

A consciéncia de que a cultura é a leitura e interpretacdo de um texto (simbolico e
significante), que depende do intérprete e do contexto, consubstancia que a cultura tem
fronteiras. Contudo, aqui como nas fronteiras geograficas (borders), estas ndo se constituem
enquanto obstaculos, mas como fluxos identitérios e inclusivos produzidos pelos proprios
membros dessas comunidades fronteiricas que interpretam, reinterpretam e partilham
ininterruptamente, também, o contexto que os define (SAHLINS, 1999, p. 399-421).

1.3. Fronteira (natural) como agenciamento tecnologico (digital):

A tecnologia deriva do étimo grego téchné que reporta para oficio, arte. Platdo (428 a.C.
- 347 a.C.) comeca por considerar téchné por oposicao a physis (instinto) e a tyche (acaso). S6
mais tarde, aproxima o significado de episteme (conhecimento) e considera a separagdo entre
as artes separativas, produtivas e aquisitivas (PETERS, 1977). Por seu turno, Aristoteles (384-
83 a.C. — 322-21 a.C.) associa técnhé a hexis (caracteristica) vocacionada para a poietike
(producdo) com raizes na empeiria (experiéncia individual) que, generalizada, abre caminho a
técnhé. Por via grega, a téchné reporta ao saber fazer, opondo-se ao acaso e ao instinto.

Quanto ao étimo logos, é reconhecido em Heraclito (504-501 a.C.) significando o
principio subjacente e organizador do universo, como propor¢do (PETERS, 1977); Platdo
associa-o ao relato verdadeiro do ser de alguma coisa, e Aristoteles usa o termo para significar
razdo certa (no contexto ético) e como propor¢do matematica, de acordo com a tradicdo da
escola pitagérica (SOUSA, 2014, p. 163).

Por via romana, téchné divide-se em saber fazer, por oposicéo a arte como capacidade
de produzir um raciocinio correto, defini¢do de influéncia aristotélica. Assim, temos a distin¢édo
entre as artes mecanicas (como a agricultura, arquitetura) e artes liberais que a classificacéo
medieval separa em sete artes (gramatica, retorica, logica, geometria, aritmética, musica,
astronomia) que constituiam o trivium e o quadrivium; mais tarde, esta classificacdo deu origem
a distincdo entre artes (estudo do humano e das humanidades) e tecnologia (estudo das
engenharias e das ciéncias da natureza).

Na acecdo da idade moderna, o termo tecnologia implica tanto os procedimentos quanto
as capacidades de aplicacao da ciéncia na producdo industrial, manual ou aos produtos oriundos

de qualquer um desses processos. A moderna tecnologia implica um profundo conhecimento
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das leis da natureza; isto €, o conceito de sociedade e o0 conceito de natureza (ou mesmo (a)
sociedade e (a) tecnologia) estdo ligados num sistema comum implicando que agente e
ferramenta formam uma unidade que ndo pode ser explicada se isolarmos os termos (LATOUR,
2005).

A abordagem ocidental a filosofia da tecnologia esta, intrinsecamente, ligada a
consciéncia ou aproximagdo a natureza, entendida como interacdo humana com o real
envolvente. Assim, considerando a cultura como agenciamento, podemos dizer que o sujeito €
ele mesmo mais as suas proprias circunstancias (ORTEGA Y GASSET, 1961).

Recuperando o conceito heideggeriano de da-sein, que enfatiza a capacidade ontolégica
que distingue 0 homem enquanto Unico éntico capaz da interrogacdo ontoldgica, somos levados
a concluir que a tecnologia ndo é, essencialmente, uma ferramenta para atingir um fim, mas,
antes, a perspetiva de desocultacdo da realidade (entbergen), trazendo-a a vista (aletheia) e
oferecendo-se como recurso externo, quer vejamos o rio mediado pela poética (Kunstwerk),
quer o vejamos como uma fonte de energia, mediado pelo saber fazer (kraftwerk).

Assim, mais do que instrumento de controle da natureza, a tecnologia revela-se o ponto
de vista que condiciona o olhar humano sobre a natureza.

Se acreditdvamos que a moderna tecnologia ajudava 0 homem a controlar a natureza,
somos levados a concluir que, em rigor, 0 homem é controlado no seu olhar para a natureza,
por uma forga que se revela superior a si mesmo e que condiciona (ge-stell) o modo como o
homem se dirige ao real envolvente - a natureza (HEIDEGGER, 1977).

Com a poés-modernidade, dominada pela atual revolugdo tecnoldgica, renovados e
tornados digitais os paradigmas comunicacional, social e cultural, somos confrontados com a
construgdo de novas acecdes de cultura. Neste sentido, sublinhamos a cibercultura (LEVY,
2001) ou a cultura participativa (JENKINS; ITO; BOYD, 2016) que promovem um diferente
modelo de interacdo (sujeito e real envolvente - natureza) - assente na tecnologia
computacional, j& ndo como ferramenta, mas como parceira - na senda de um continuum
questionamento e exploracdo da relacdo entre as Artes, Humanidades e a computacdo
(MCCARTY, 2003, p. 1233).

Redirecionada a cultura no sentido emocional de apropriagéo, integracdo e incluséo,
redefinida uma nova retdrica de leitura do real e uma nova poética do real, somos chegados ao
conceito de cultura enquanto agéncia do modo como nos dirigimos a natureza, assim tornada

uma forma superior que guia e condiciona 0 modo como olhamos para o que nos rodeia.
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Hoje, importa-nos mais uma cultura de fuséo entre 0 homem e a natureza deixando como
unico fator e lugar de separacdo cultural a propria natureza lida como fronteira (border), assim
almejando a alquimia do lugar do significante tornado (des)necessario por convocar o postulado
de “o animal que logo eu sou” (DERRIDA, 1997).

2. A raia natural como agenciamento retdrico e poético (narrativa digital):

Borders&Rails - Narrando & Partilhando a Paisagem Raiana assenta em trés premissas
sustentadas na capacidade performativa da linguagem: o diagrama de \Voronoi como
representacdo e constructo das narrativas transmedia (SOUSA, 2017); a modelagem empirica
como primado da linguagem como pratica (SOUSA, 2019); o big bang narrativo como fator de
construcdo de infinitude narrativa (SOUSA, 2018).

O desenvolvimento das novas tecnologias da Informacdo e da Comunicagéo, projeta-
nos para uma sociedade em rede que promove a omissdo das fronteiras newtonianas, abrindo
portas a um novo paradigma comunicacional que se revela, a cada momento, global, intensivo
e extensivo, de construcao e de desconstrucao.

Esse processo promove a participacdo constante de cada um, e de todos, catapultando-
nos da esfera privada para a esfera publica, promovendo a interacdo com 0s outros €, por acdo
comum, humanizando-nos e humanizando as narrativas que fazemos da envolvéncia (SOUSA,
2019).

A comunicacdo pressupde, atualmente, a constante interacdo entre sujeitos e conteddos
comunicacionais - o consumidor é dito como interactor (JENKINS, 2006) ou como prosumer
(TOFFLER, 1970), abandonando a experiéncia passiva. Isto é, através da estrutura narrativa,
narramos 0 mundo e narramo-nos no mundo, assim construindo a nossa propria experiéncia
identitaria, que se torna partilhdvel (ESCALAS & DELGADILLO, 2004).

Chegados as narrativas digitais, operacionalizacdo digital da(s) narrativa(s) de nés, do
mundo e de ndés mesmos no mundo, abre-se a possibilidade da navegabilidade em classes de
modulos (secgbes da raia - trilhos) e bases de dados (repositorio online das mdaltiplas
experiéncias), ecoando o hipertexto, o jogo, a realidade virtual (R.V.) ou a realidade aumentada
(R.A).

Eco (1993) sublinha que autor, texto e leitor sdo estratégias discursivas, cabendo ao
leitor o papel de cooperador na construgdo signica do texto. Por outras palavras, o registo de

leituras digitais interativas e transmediaticas esta liberto da tirania do autor viabilizando a

368



& ; l Emtreletras

REVISTA ENTRELETRAS (ARAGUAINA), V.12, N. 3, SET./DEZ. 2021 (ISSN 2179-3948 - ONLINE)

construcdo em hipertexto (KRISTEVA, 1974) e em palimpsesto (GENETTE, 1982) ao mesmo
tempo que se desenvolve em estrutura rizomatica (DELEUZE & GUATTARI, 1987)
aproximando-se da geometria computacional representavel pelo diagrama de Voronoi,
(SOUSA, 2017).

Cada narrador (aqui considerado produtor do texto dado a leitura de outrem) devém
coautor da narrativa digital que compartilha a cada momento (a cada revisitacéo), tornando-nos
imersos nelas (MURRAY, 2003).

Presentes no quotidiano, quer como apps, RSO, internet das coisas, em particular nas
things-to-think-with, invade-nos e recria-nos uma nova literacia que pode ser feita ferramenta
de aprendizagem e construtora de boas préaticas, podendo, entdo, ser colocadas ao servico de
uma nova compreensao do real, no presente projeto, da zona raiana natural.

O prototipo (a desenvolver) assentard nos principios da modelagem empirica, com
raizes no empirismo radical, isto €, privilegiando o agenciamento humano e tomando a
linguagem como instinto geneticamente programado e atualizado pela aprendizagem.

Os modelos de apreensdo do real, sustentaculos das formas produtivas para se pensar o
(e no) mundo, alteram-se visando a proximidade dos sujeitos de experiéncias imersivas. Isto &,
a relacdo com o objeto a apre(e)nder (a narrar) propde 0 momento experiencial entre o sujeito,
0 objeto e o computador, repositorio das narrativas digitais singulares que vivificam num
ambiente imersivo.

Pretextando a desocultacdo do quotidiano, o olhar de Borders & Rails (B&R) recai sobre
a zona raiana, aqui enfatizando a sua natureza — independentemente das abordagens de caracter
historico, econémico, social - fundamentando-se na suspensao da descrenca (pertenca do pacto
narrativo), convocando a experimentagéo, a criatividade e a imaginacdo como ferramentas de
aprendizagem e parceiros aprendentes (BEYNON, MCCARTY, RUSS, 2005). Ou seja, no
contexto da modelagem empirica, a colaboracdo entre Humanidades e Computacéo € suportada
pelo paradigma do mundo aberto, em consonancia com o qual a interagdo entre o ambiente e 0
ser humano surge de modo dialético e formalizado pela linguagem (BEYNON, 1999).

Tomando o conceito de “o animal que logo sou” (DERRIDA, 1997), a proposta ¢
maximizar o conceito a paisagem (fauna, flora, lugar), isto é, olhar a raia natural como “o outro
que me olha na minha nudez”, abordando a raia natural, mas desviando o olhar da racionalidade
critica, partindo assim, da razéo estética em busca de uma fenomenologia reciproca consignada
no conceito de experiéncia imersiva (MURRAY, 1997), inaugurando um olhar/narrativa sobre

a paisagem natural raiana que se escapa aos debates conservacionistas e/ou preservacionistas,
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com vista a erigir a paisagem como lugar de experiéncia identitaria: dando-se a experiéncia e
registada pela escrita, destinada a ser (re)narrada, a raia natural revela-se performativa,

tornando-se paisagem dialogante e dialdgica.
3. Estratégia metodoldgica do B&R

Num primeiro momento, a equipa do projeto identificara, ao longo da extensdo da raia
natural, qual o trilho mais adequado para o desenho de um prot6tipo de nature immersive game.
Serd considerada a acessibilidade em distintas épocas do ano, com dados climéticos e
geogréficos sobre a regido. A partir dessa sele¢do, sera realizado o levantamento fotogréafico da
fauna e da flora do trilho, bem como da propria sonoridade ambiental.

Num segundo momento, serdo recolhidas as vozes raianas, num mapeamento das lendas
e historias do trilho, focando os aspetos modulares da identidade raiana. Para tanto, o trabalho
de campo, de matriz etnogréfica, com auxilio de equipamentos audiovisuais, € a principal
técnica de recolha de dados.

Num terceiro momento, recolhido o material identitario, passar-se-a ao seu tratamento
multimédia, organizando o trilho numa narrativa transmedia e num nature immersive game. O
objetivo é oferecer multiplos trilhos que permitirdo a experiéncia imersiva (poética) e, ao
mesmo tempo, a narracao (retérica) do trilho a partir da propria experiéncia. Os contetdos
estardo disponiveis na vertente poética da experiéncia imersiva de um multiple role play game

e, na vertente retdrica, no formato de reportagem multimédia.

4. Borders & Rails (B&R) — para la da fronteira semiética

O projeto pretende contribuir para um novo conceito de paisagem, que deixa de ser vista
como o lugar que se V€, apostando na promocao de um conceito de paisagem enquanto local de
comunhéo entre o lugar natural e sujeito que se faz, aqui, parte do lugar.

Utilizando a narrativa imersiva e a capacidade de construgdo de uma nova mythopoeia,
0 objetivo &, por via da imersividade, permitir que o sujeito se sinta parte da propria paisagem

e se descubra, ndo como ponto de chegada, mas como ponto de partida.
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Fazer-se parte da paisagem permitird anular a fronteira entre o eu e 0 nao eu que o lugar
costuma constituir-se. Através das narrativas de nature gamming permitir-se-& uma maior
identificacdo, consolidada pela vertente lGdica do jogo (HUIZINGA, 2000).

A raia natural foi eleita como coordenada preferencial pela sua extensdo, pela sua
geografia, pela sua historia e pela sua identidade particular: fronteira e ponto de cruzamentos
constantes, ela propria ja produziu essa mesma fusdo imersiva de cada vez que constatamos que
se faz um ser-se raiano que escapa ao ser-se portugués ou ser-se espanhol. Contamos com essa
construcdo identitaria de fusdo como fator facilitador de uma nova fuséo, agora entre o sujeito
e a natureza.

Num primeiro momento, o projeto identificara, na extensdo da zona raiana natural, qual
o trilho (mddulo, sec¢do) mais adequado ao desenho do prototipo, em funcdo de acessibilidade
em duas épocas distintas (Inverno/Primavera); identificado o trilho, passar-se-a ao
levantamento fotografico da fauna e da flora, bem como ao levantamento da propria sonoridade
da raia; num terceiro momento, proceder-se-a ao levantamento das vozes raianas (que serdo
partilhadas em formato de reportagem multimédia), lendas, historias, pessoas — a humanizacao
prévia da raia natural — e como esse mesmo olhar nos narra esse trilho (cada aspeto modelar da
identidade raiana).

Estaremos, numa fase posterior, aptos a desenvolver um repositério online que
represente as multiplas experiéncias individuais de trilhos percorridos e narrados, diferentes
narrativas inclusivas da zona raiana que constituirdo, elas préprias, um trilho que promova a
consciéncia ambiental. O protdtipo permitird segmentar os trilhos e as experiéncias, gerando a
possibilidade de construgdo em blocos que se adaptam a cada prosumer (TOFLER, 1970) e a
cada momento que decida empreender um trilho e uma narrativa da Raia. Verter e registar as
experiéncias individuais vai permitir estabelecer uma macronarrativa das diferentes
experiéncias individuais, criando trilhos de narrativas das (e nas) proprias narrativas, que
contemplardo a vertente visual e a vertente audio. A imagem, o som e a emog&o da experiéncia
de trilhos e narrativas da paisagem raiana sao 0s parametros que o prototipo tentara privilegiar
permitindo uma narrativa da raia natural que convoque a sua natureza. Pretende-se levar os
utilizadores a uma experiéncia inclusiva e consciente da raia natural que se faca (a) voz da
prépria raia natural, dado que a linguagem é performativa da intersubjetividade uma vez que é
dialogica (BUBER, 1982).
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Assim, com o desenvolvimento do atual projeto B&R, julgamos poder demonstrar que,
na marcha da humanidade, se delimitam trés momentos do desenvolvimento tecnoldgico que
correspondem a trés modos de interagdo do homem com a natureza.

Num primeiro momento, a téchné € tomada como ferramenta de dominio do real
envolvente, em resposta ao deficit de instinto natural que a cultura promove e de que, ela
mesma, é resultante. Neste primeiro momento, fundamentamo-nos no conceito heideggeriano
de linguagem como primeiro artefacto tecnoldgico; desta forma, a tecnologia revela-se
promotora de uma interpretacdo semidtica.

Num segundo momento, a tecnologia revela-se como enquadramento do real envolvente
- através dela acedemos ao real - pelo que, a nossa leitura semiotica €, ela mesma, enquadrada
pela prépria tecnologia.

Num terceiro momento, a tecnologia digital e computacional permite consagrar a
linguagem (computacional) j& ndo como ferramenta, mas como parceira na abordagem ao real
envolvente; neste sentido, mantendo a sua abertura a uma interpretagdo semiotica, a tecnologia
abre campo a uma imersividade no real — a leitura semidtica do real envolvente passa a convocar
a imersividade do sujeito no real envolvente, assim, promovendo a fusdo e a rutura de fronteiras
gue nos separam da natureza, permitindo-nos (re)posicionarmo-nos como o animal que logo
sou — homem e natureza fundem-se, assim permitindo indagar a fronteira da interpretacédo
semiotica que tem vindo a desenvolver-se no pressuposto de um eu face a um néo eu (a

natureza) na intersecdo mediada pela linguagem.
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