XV 111 CONGRESSO NACIONAL DE LINGUISTICA E FILOLOGIA

O ALFABETO CELTICO OGAMICO
E SUA INFLUENCIA NA CONTEMPORANEIDADE
NAS LINGUAGENS DE PROGRAMACAO
EM JAVA, DOTNET E C++:
LIMITES DO SIGNIFICADO DENTRO DA COMPUTACAO

Rilza de Moura Barbosa (UERJ)
rilzabarbosa@gmail.com

Jodo Bittencourt de Oliveira (UERJ)
joao.bittencourt@bol.com.br

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo tracar um paradigma entre a estrutura da
linguagem na criag8o de software e design graficos e a influéncia que pode existir en-
tre estes codigos criados e o alfabeto celta, ogham. Adentraremos no campo das infini-
tas (im)possibilidades de interpretagdo do signo linguistico e a infinita capacidade de
criacdo da mente humana. Estabeleceremos uma descrigéo linguistica de objetos de
linguagem de um modo que esta linguagem deva ser justificada pela capacidade do
individuo para capturar signos abstratos que existem independentemente de sua men-
te e tentaremos ponderar se é possivel a mente humana preservar esses objetos sem
contamina-los com a interpretag&o individual na construcéo de teorias formais da lin-
guagem. Buscaremos, pois, investigar, se o alfabeto ogham, criado pelos sabios celtas,
com sua precisdo na interpretacdo dos signos extrassensoriais, exerce de alguma for-
ma influéncia na criacéo tecnoldgica e de que forma esse alfabeto aparece com clareza
nas linguagens de programagéo de software e design. A finalidade do estudo é mostrar
a possivel influéncia do antigo alfabeto na criagéo das interfaces digitais dentro de so-
fisticados sistemas de desenvolvimento de software, nas linguagens de programacao
em Java, Dotnet e C++. Nossa pesquisa deseja investigar, ainda, a importancia dos
sons e seus simbolismos assim como associagdes de caracteres utilizados na informati-
ca, podendo haver associagdes entre os sons antigos. Verificaremos se o vinculo entre
uma palavra e seu significado é, geralmente, arbitrario ou convencional, assim como
verificar se observador podera usa-lo de acordo com a abstracéo de seu conhecimento
sobre determinada linguagem. Analisaremos os principios de organizagdo altamente
abstratos na tecnologia e buscaremos investigar.
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O presente trabalho a ser desenvolvido tem como objetivo tracar
um paradigma entre a estrutura da linguagem na criacdo de software e
design graficos e a influéncia que pode existir entre estes codigos criados
e o alfabeto celta, ogham.

Buscamos desvendar ou investigar os designios da criagdo da lin-
guagem e aquilo que pode haver em comum entre as linguagens atuais de
programagdo e 0s antigos sabios celtas: que é o campo das infinitas
(im)possibilidades de interpretagdo do signo linguistico e a infinita capa-
cidade de criacdo da mente humana.

Em outras palavras, procuraremos estabelecer uma descricéo lin-
guistica de objetos de linguagem de um modo que esta linguagem deva
ser justificada pela capacidade do individuo para capturar signos abstra-
tos que existem independentemente de sua mente e tentaremos ponderar
se é possivel & mente humana preservar esses objetos sem contamina-los
com a interpretacdo individual na construcdo de teorias formais da lin-
guagem.

Buscaremos, pois, investigar, se o alfabeto ogham, criado pelos
sébios celtas, com sua precisdo na interpretacdo dos signos extrassensori-
ais, exerce de alguma forma influéncia na criacdo tecnoldgica e de que
forma esse alfabeto aparece com clareza nas linguagens de programacéo
de software e design.

A finalidade do estudo é mostrar a possivel influéncia do antigo
alfabeto na criacdo das interfaces digitais dentro de sofisticados sistemas
de desenvolvimento de software, nas linguagens de programac&o em Ja-
va, Dotnet e C++.

Desejamos investigar, ainda, a importancia dos sons e seus simbo-
lismos. Acreditamos que o simbolismo dos sons ndo é imaginario, po-
dendo haver associa¢Bes entre 0s sons antigos, como por exemplo /7,
que em inglés esta ligado com peso ou sujeira, a0 passo que na lingua-
gem JAVA, PHP, Python, Pascal, C, Objective, Visual Basic, esse sim-
bolo aparece como uma exponencial de "peso” (2/2=4), indicando uma
captura a partir do inicio da linha. Acreditamos, pois, que o vinculo entre
uma palavra e seu significado é, geralmente, arbitrario ou convencional,
de modo que o observador podera usa-lo de acordo com a abstragdo de
seu conhecimento sobre determinada linguagem. Tanto a linguagem es-
crita quanto a linguagem computacional abrangem principios de organi-
zacdo altamente abstratos.
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Desejamos caminhar no sentido de mostrar que um sistema com-
plexo de arquitetura de software resulta da aproximacéo e da organiza-
cdo de determinadas unidades, chamadas de codigos. Por possuirem ca-
racteristicas semelhantes e obedecerem a certos principios, essas unida-
des constituem um todo coerente, coeso. Enfim, uma arquitetura de sof-
tware funciona da mesma forma como funciona a perfei¢do do sistema
solar, do sistema circulatorio, digestivo. Descrever, pois, 0 sistema signi-
fica revelar a organizacdo de suas unidades constituintes e 0s principios
que orientam tal organizacdo. Veremos também que esta organizagdo tem
conceitos Idgicos conhecidos, porém cabe ao observador (o desenvolve-
dor) aplicar um ou outro codigo. Isso dependera da visdo abstrata que
possui intuitivamente para que use um ou outro. A estrutura da lingua-
gem é una, podendo variar de modo incrivel a aplicacéo de diferentes de-
terminantes.

Com isso, poderemos dizer que nem mesmo na linguagem virtual
nada é premeditado. E espontaneo e fortuitamente que os codigos se mo-
dificam. Cabera nossa pesquisa investigar se o uso de determinado codi-
go a detrimento de outro ocorre de modo convencional ou natural, se é
resultado do costume ou se esta relacionado por natureza as coisas que
elas significam. Investigar, ainda, se 0 um sistema complexo de informa-
tica responde as expectativas do usudrio ou, se responde, primeiramente
as expectativas daquele que o desenvolve.

Adentraremos no universo légico-abstrato dessa linguagem para
analisarmos se é possivel tracar com clareza os limites da Semidtica
Computacional com vistas as suas origens.

Poderemos, ainda, mostrar que um desenvolver de sistemas nédo
decora cddigos por estimulos externos, mas através da criatividade inata
que possuem sdo capazes de criar infinitos sistemas a partir de principios
béasicos finitos. Podemos até mesmo dizer que ocorre uma adequacao do
espirito a matéria para a criagdo da linguagem.

Sendo, pois, unicamente do ser humano a faculdade de criar lin-
guagem, € assim também sua possibilidade em simboliza-la através de
cddigos que remontam a milénios.

O sofisticado alfabeto ogamico ja traz em si o grande cerne do
problema: o mistério que o envolve. O que é o alfabeto ogham? De onde
veio? Para que serviu? Quem podia utiliza-lo? O que ele representava?
Como é possivel imaginar que tal alfabeto possa ter influenciado as mo-
dernas linguagens de programacéo?
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Indagamos, sem cessar, se aquele antigo povo sabio ja trazia con-
sigo a certeza de que todo aquele conhecimento seria realmente eterno, ja
que lidavam com seres e energias sutis e eternas.

No deslinde dessa questdo, questionamos a problematica do anal-
fabetismo digital. O que é? Pode um desenvolvedor de software ser atin-
gido por tal analfabetismo? Como? Tentaremos buscar um paradigma de
como pode um sistema tdo moderno ser atingido e influenciado por codi-
gos tdo antigos.

Podem as condicionais "se" e "entdo" limitar o campo de criagéo
do arquiteto de software? E o que limita a linguagem da criacdo de uma
web design? Quais sdo os limites da linguagem de sistemas? E possivel
dizer que os programas atuais alcancam o desejo do usuério final? Sera
que a criagdo do desenvolvedor é habilidade inata ou é adquirida pelo
método de abdugdo? Ou sera que a linguagem dos programadores e de-
signers refletem seus valores individuais? E possivel limitar a interacio
humano-computador? E possivel haver realmente tal interagio?

A propria origem da palavra mistério (do grego "calar a boca")
nos caminha a dizer que sdo mistérios invendaveis a mente humana, que
sO podemos nos langar sobre a origem da criacdo da linguagem junta-
mente com os simbolos que a cercam.

Na mente tecnolégica, caminham infindaveis conceitos pré esta-
belecidos pelo "conhecido" rumo ao desconhecido, que € a criagdo, sejam
de imagens através do Design grafico seja através da criacdo de arquite-
tura em software.

Desvendar tais perguntas é desvendar o universo da mente, da
Linguagem e da prépria existéncia.

Verificamos que essa pesquisa se depara com a histéria da riqueza
do povo nérdico e seu legado cultural, técnico e mistico. Veremos, ainda
conceitos de linguagem e a dimensdo tecnoldgica envolvida. O universo
céltico é extremamente vivo. Na analise dos objetos, veremos através da
etimologia, conceitos de codigos, sistemas e estruturas.

Debrucaremos sobre um verdadeiro enigma, que é o enigma da
mente da criacdo humana e sua linguagem. Tentaremos mostrar que a uti-
lizagdo de cddigos € feita, muitas vezes, de modo arbitrario, e por horas,
de modo convencional. Sondamos a questionar de que modo 0s desen-
volvedores escolnem um a outro codigo. Entdo, buscaremos responder ao
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questionamento da utilizacdo do "se" e "entdo", para os fins de utilizacéo
de um cédigo ou outro.

Importante seré tentarmos adentrar o corpo do estudo no sentido
de responder se o desenvolvimento da linguagem tecnoldgica responde
mais aos sentidos do usuario ou aos sentidos do programador.

N&o perderemos de vista o paralelo que desejamos tracar junta-
mente com o alfabeto nordico, para enfatizarmos que a criagdo da lin-
guagem tem origens extrassensoriais, que através do abstrato chega-se ao
I6gico e que, através do Idgico busca-se o abstrato. Eis o enigma langado.

Mostraremos, ainda, um paralelo entre os signos linguisticos lan-
cados nas estruturas tecnoldgicas e os signos utilizados no alfabeto
ogham. Nossa intengdo € mostrar que a tecnologia esta a servigo nao
somente da atualidade, mas esta fulcrada em mistérios existentes a secu-
los.

No capitulo final, buscaremos ratificar nossa tese de uma forte li-
gacdo entre o alfabeto ogham e os principios que norteiam um avangado
sistema tecnoldgico. Veremos, ainda, que tal alfabeto mostra sua forca
ndo sé na linguagem de programagdo mas também na linguagem visual
de uma web design, que busca através de um sistema traduzir para o pla-
no de imagens o "sentimento” do arquiteto e do usuario final.

Nossa fundamentacdo tedrica inicia-se com questionamentos eti-
moldgicos para que o universo da criagdo seja valorizado a partir da se-
mantica da palavra. Assim, ja mostraremos que a origem de cada palavra,
em si mesma, ja é de grande importancia. Questionamento tal como, "de
onde vem a palavra c6digo?" nos da um norte para nossa pesquisa. Atra-
vés de ponderacdo e andlise as respostas, vamos desencadeando um flu-
xograma de sintagmas neurolinguisticos, buscando mostrar que os siste-
mas atuais podem ter suas origens em saberes remotos e que o limite da
linguagem é, em verdade, um universo sem limites & criacdo humana.

Neste sentido, trabalharemos também com uma comparacdo ao
realismo corporificado, vez que abandonaremos de certo modo a dicoto-
mia empirismo versus racionalismo, ja que verificaremos o quanto é difi-
cil distinguir com exatiddo o que é inato do que ¢ aprendido.

Também verificaremos que a dicotomia relativismo/fundaciona-
lismo pode ser afastada porque a gramatica cognitiva funcional adota a
concepcdo de que realmente existem universais conceituais, que apenas
motivam os seres humanos (ndo as maquinas). Ou seja, esses universos
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conceituais ndo delineiam de modo fechado e definitivo o pensamento
humano.

Deste modo, associamos uma visdo integradora do fenémeno da
linguagem que propGe ndo haver necessidade se distinguir conhecimento
linguistico de conhecimento nao linguistico, ou seja, de se dotar de uma
visdo modular da mente humana. Admitindo a influéncia desses fatores
externos sobre a estrutura linguistica, a linguistica cognitivo-funcional
associa 0s conceitos humanos a época, cultura e até mesmo a tendéncias
individuais, que se manifestam no uso da lingua. Ou seja, aspectos de or-
dem cultural incidem sobre parametros biol6gicos de modo que o com-
portamento humano somente poderia ser caracterizado por uma relagdo
entre a biologia e outra. Com essa fundamentacdo em mente, acredita-
mos, entdo, ser possivel uma conexdo das linguagens remotas do univer-
so celta com as modernas linguagens de programacdo Java, Dotnet e
C++.

Observando, pois, as tendéncias intrinsecas a natureza individual,
dentro da universalidade, declinamo-nos a questionar como essas tendén-
cias individuais podem alcancar um determinado sistema minuciosamen-
te elaborado por um desenvolvedor de sistemas ou um designer de web.
Nossa fundamentacdo tedrica tem por norte signos ancestrais do alfabeto
ogham e acreditamos que tais codigos continuam presentes nas modernas
linguagens de programagcéo, de tal modo que verificaremos que a lingua-
gem tecnoldgica, exatamente por conter uma singularidade em relagdo
aquele que a produz pode ndo corresponder as expectativas de seus usua-
rios como pode corresponder aos aspectos individuais daquele que a cria.
Assim, desenvolvedores de arquitetura de software e web design condu-
zem sua criacdo de codigos de acordo com algo pré estabelecido, consci-
ente ou inconscientemente, através de sinais remotos do povo ndrdico, e
também de acordo com a inferéncia que eles fazem a partir de dados de
que ele dispde no momento da comunicagéo.

Verificaremos que as funcfes dadas aos sistemas de arquitetura de
software e de web design sdo entidades mentais ndo observaveis. Tais
funcGes sdo estimuladas por meio de método abdutivo. Por este método,
a criacdo ¢ desenvolvida por meio de insights tedricos, que busca a con-
clusdo através da interpretacdo de sinais, de indicios e signos.

Como entidades mentais ndo observaveis, sdo capazes de receber
influéncias também ndo mentais, como estimulos conscientes ou incons-
cientes do alfabeto ogham.
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Além do alfabeto ogamico, é necessario mostrarmos que no sécu-
lo IV a.C., o gramético hindu Panini havia codificado a lingua védica em
féormulas de uma densidade exemplar, ndo maculada com interpretacéo
mistica ou especulativa. Vemos, assim, que toda linguagem reproduz a
realidade: a realidade é reproduzida novamente por intermédio da lin-
guagem. Assim, nos deparamos com a adequacao do espirito a realidade.

E cabivel dizer, concordamos com a filosofia taoista, que a lin-
guagem instaura uma realidade imaginaria, faz ver o que ainda ndo exis-
te, traz de volta o que desapareceu. E neste contexto que trazemos a baila
a rigueza do alfabeto ogham e sua sabedoria que ndo se perdeu nos tem-
pos.

Concluimos que realmente ndo existe poder mais alto do que o
poder da linguagem, que através dos cddigos ela comp®e e recria a hu-
manidade atraveés do pensamento. Sabedores que o pensamento nada
mais é sendo o poder de construir representacdes das coisas e de operar
sobre essas representacdes, acreditamos que o pensamento se realiza de
forma especifica, torna a experiéncia interior exteriorizada atraves daqui-
lo que o observador consegue criar. Enfim, ele cria porque observa e ob-
serva para criar. E cria para ser Gtil aos demais e satisfazer a si mesmo.

E interessante investigarmos se essa criagdo é oriunda por fatores
externos ou se € inata, ou ainda, se ha congruéncia entre ambas.

Em relacéo a criacdo de um sistema computacional, por exemplo,
buscamos questionar o porqué da construgdo de "modelos". E interessan-
te notarmos que modelos servem para visualizar o sistema como ele §,
mas queremos saber o0 que é dominar a complexidade e entender o siste-
ma. Se 0 "modelo" se torna tdo fundamental em projeto de sistemas, ou-

samos questionar se esses modelos também servem para a comunicacao.

Veremos que diversos autores tratam a semiética computacional
de forma técnica. Buscaremos mostrar que além da tecnicidade que a ci-
éncia exige, ha, ainda, um aparato emocional que envolve a criacdo, a
adrenalina da criacao, se assim podemos dizer. Assim o é porque a lite-
ratura da matéria também mostra que no mundo das intencGes e da cria-
¢ao jaz um sentimento de crescimento daquilo que se faz. E, aquilo que é
criado, s6 tem fundamento se for em prol de uma maior coletividade. A
forma de como os estudiosos lidam com este fazer/dever também é maté-
ria a ser abordada no campo de pesquisa.
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Nossa fundamentacdo tedrica ndo podera afastar-se do estrutura-
lismo cientificamente provado por Saussure, nosso referencial de estudo
sobre 0 desmembramento dos signos e dos mistérios que os cercam.

A ideia de sistema, estrutura e estruturalismo séo fiéis em Saussu-
re e assim o é até hoje. Sendo a lingua condicéo da fala, verificaremos na
literatura se ha relacdo entre o som e os codigos de linguagem tecnolégi-
ca e se ha, ainda, associagdo com o alfabeto ogham e a maneira de como
ele se processa na estrutura da criacdo de arquitetura e de web.

Concluimos assim que no estudo da arquitetura de software, sen-
do, pois, uma arte de criacdo, vemos que ndo é preciso deixar-se desgos-
tar por uma aridez aparente e superficial através do if e then. E possivel
transcendé-las e recriar novas e infinitas condicionais, usando-as como a
possibilidade de indagacéo no infinito na criagdo. O exame atento, a ané-
lise constante de toda arquitetura, revela-nos atrativos insuspeitaveis e
contribui para nos iniciar na lei geral do “belo”, através da criacdo de sof-
tware. Pode-se comparar esse exercicio mental a subida de uma monta-
nha de aspecto aspero, mas do qual cada depressdo do terreno contém
maravilhas ocultas e que, do seu cume altivo, nos faz descobrir o conjun-
to harmdnico das coisas que se desenvolvem sob nossos olhares através
da linguagem tecnoldgica, respaldada, inconscientemente, no alfabeto
ogamico.
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