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RESUMO

As inovacdes tecnolégicas das ultimas décadas (juntamente com alteracoes
sociais, politicas e econémicas) tornaram possiveis inUmeras mudangas no campo
da comunicacdo humana. As relacbes entre som, texto e imagem tém sido
reconfiguradas nos espacos multimidiaticos (JEWITT, 2005), assim como a
participagdo do leitor, que passa a ser também (co)produtor. Frente a esse
panorama, Snyder (2010) comenta que apenas uma teoria em particular ndo é
capaz de explicar a complexidade, a variedade, a riqueza e a novidade presentes
no uso das midias atuais em um contexto social tdo liquido como o
contemporaneo (BAUMAN, 2003). Tendo como objetivo geral analisar as
diferengas existentes (ou ndo) entre producdées de narrativas digitais (ou
ciberliteratura) e materiais impressos tradicionais, e como objetivo especifico
entender que demandas de leitura podem ter surgido a partir de novas
experiéncias literarias no campo da ciberliteratura, este trabalho inicia seu
percurso abordando visdes difundidas por varias midias (filmes, livros, musicas,
jogos de videogame etc) sobre a relacdo homem-tecnologia. Essa abordagem se
faz necessaria por acreditarmos que a leitura é uma pratica socialmente situada
(COPE, KALANTZIS, 2000) e a formacéao de leitores deve englobar reflexdes que
problematizem, por exemplo, discursos dicotdmicos (e.g. homem x maquina,
utopia x distopia) que circulam em nossa sociedade. Esta tese adota uma
perspectiva interdisciplinar, entendida como a mais adequada para tratar de um
tema tdo multifacetado como é o da ciberliteratura. Conceitos como o de
hibridizagdo, proposto por Santaella (2003; 2007), de remidiacdo, na linha
delineada por Bolter e Grusin (2000), de hipertexto (LANDOW, 2006), de
multiletramentos (COPE, KALANTZIS, 2000), de ciberliteratura (HAYLES, 2009) e
de narrativa transmidia, desenvolvida por Jenkins (2008), formaram a base teorica
desta pesquisa, mostrando-se essenciais no entendimento sobre os processos de
reconfiguracédo tanto das linguagens quanto dos leitores. Nesta tese, tais conceitos
foram trabalhados através da anadlise do projeto We tell stories da filial britanica da
editora Penguin que, visando a promog¢ao dos seus autores e de obras impressas
do seu catalogo, concebeu uma proposta inovadora: usar diferentes tipos de
midias e plataformas para contar histérias que incluissem diversos niveis de
interacdo com o leitor (em algumas dessas historias o leitor tinha o poder de
mudar a sequéncia de eventos). A andlise do projeto levou a conclusdo de que,
embora ainda existam pontos de tangéncia entre as produgdes impressas e as
narrativas ciberliterarias, ha novas maneiras de se contar historias, e essas novas
producées demandam a formagdo de um novo tipo de leitor — o ciberleitor
multiletrado.

Palavras-chave: cibercultura, multiletramentos, hibridizacdo, remidiacéo,
literatura.
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ABSTRACT

The lately technological innovations (together with social, political and economical
transformations) have made possible countless changes in the human
communication. The relations among sound, text and image have been reshaped
within the multimedia spaces (JEWITT, 2005) as well as the reader’s participation —
that is now a (co)producer, too. Facing that scenario, Snyder (2010) states that a
single theory is not capable of explain the complexity, variety, diversity and
innovation showed through the new media in a so liquid social context as it is the
contemporary one (BAUMAN, 2013). Aiming to analyze the probable differences
between digital storytelling productions (or cyberliterature) and traditional printed
materials, the specific goal of this work is to understand which reading skills may
have arisen because of the new literary experiences in the cyberliterature field.
This study is initiated approaching some diffused views found in a variety of media
(films, books, songs, videogames etc) about mankind and technology relationship.
That approach is needed because we believe reading is a situated social practice
(COPE, KALANTZIS, 2000) and the readers’ education should be based on
reflections which question, for example, dichotomic discourses (i.e. men x
machines, utopia x dystopia) that are disseminated in our society. This doctoral
thesis has an interdisciplinary perspective, the one we believe is the most
appropriate to deal with a multidimensional theme as the cyberliterature is.
Concepts as hybridization by Santealla (2003, 2007), remediation, by Bolter and
Gruisin (2000), hypertext by Landow (2006), multiliteracies (COPE, KALANTZIS,
2000), cyberliterature (HAYLES, 2209) and transmedia storytelling, by Jenkins
(2008) are the theoretical bases of this research, essential to understand the
ongoing reshaping processes occurring both within language and readers. In this
research the mentioned concepts were worked through the analysis of the project
called “We tell stories”, conceived by the British branch of Penguin Press aiming
to promote its authors and printed novels from its catalogue. The project wanted to
develop stories based on different kinds of media and platforms which should
include levels of interaction between the materials and the readers (the reader had
actually the power to change the sequence of some events in a number of stories).
The analysis conducted in this thesis leaded us to conclude that — even though
there are still some common aspects between printed and cyberliterary productions
- there are new ways of telling stories and these new materials demand the
formation of a new kind of reader — the multilerate ciber-reader.

Key-words: cyberculture, multiliteracies, hybridization, remediation, literature.
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ENSAIOINTRODUTORIO

"Hd momentos em que é preciso escolher entre viver a
sua prépria  vida plenamente, inteiramente,
completamente, ou assumir a existéncia degradante,
ignébil e falsa que o mundo, na sua hipocrisia, nos
impde" Oscar Wilde

ivros foram a minha primeira paixao, embora na época e no grupo
social nos quais fui criada as bonecas eram geralmente o brinquedo favorito das
meninas, enquanto a bola ou os carrinhos eram os brinquedos que 0s meninos
preferiam’. Eu tinha por volta de quatro anos de idade quando minha paixdo pelos
universos possiveis que os livros continham aflorou gragas a colecdo O mundo da
crianca® - composta por 15 volumes - que ganhei de meu pai. Creio que esse meu
enamoramento foi a solucao que encontrei na época para fugir de um binarismo
opressor. Ainda nao alfabetizada eu ficava fascinada pelas imagens: as que
ensinavam como construir brinquedos usando caixas de fosforos e carretéis; as
que mostravam animais e plantas tado exdéticos; as que nos transportavam para
lugares como Londres, Brasilia, Paris, Egito e Téquio; as que nos introduziam as
obras de artistas como El Greco, Kandisnky, René Magritte, Monet, Picasso,
Renoir, Toulouse-Lautrec, Escher, entre outros. A alfabetizagcdo me deu acesso a
interacdo com a escrita e pude, entdo, atribuir novos significados aquelas
imagens, com segundas e terceiras leituras, construindo novos sentidos, assim
como pude expandir meus horizontes rumo a minha segunda paix&o:

computadores. Aos dez anos de idade meu brinquedo favorito era um TK 85° no

Visfes dualistas (menina x menino, alma x corpo, entre outras) ja ha algum tempo vem sendo criticadas
em diversos estudos que questionam a construgdo do saber baseada em modelos que tentam explicar o
mundo por meio do dualismo. Para saber mais sobre a discussdo a respeito da necessidade da
desconstrugdo do binario masculino/feminino ler: BUTLER, J. Gender trouble: feminism and the
subversion of identity. New York: Routledge, 1990.

Volume 1: Poemas e rimas; Volume 2: Contos e fabulas; Volume 3: O mundo e o espacgo, Volume 4:
Animais e plantas; Volume 5: Como as coisas funcionam; Volume 6: Como as coisas sao feitas; Volume 7:
Como as coisas evoluem; Volume 8: Festas e costumes; Volume 9: Lugares a conhecer; Volume 10:
Gente de outrora; Volume 11: Gente de nosso tempo; Volume 12: Fazendo e brincando; Volume 13: Para
ver e rever; Volume 14: Eu sou assim, e Volume 15: Guia dos Pais e Professores.

®  Para os mais jovens TK85 é o “tataravd” dos computadores atuais.
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qual eu escrevia as linhas de comando em linguagem Basic que me permitiam
rodar joguinhos bem primitivos que surgiam como magica na tela de uma pequena
televisdao com imagem em preto-e-branco de 14 polegadas — isso, claro, se eu ndo
tivesse errado nenhum ponto ou virgula em linhas e mais linhas de programagao.
Nessa mesma época li Marcelo, Marmelo, Martelo, de Ruth Rocha e creio que
entdo meu destino foi selado — eu iria atuar em uma area em que linguagem e
tecnologia dialogassem. Eu poderia ter enveredado para a Engenharia de
Computacado, mas minha histéria de vida me direcionou para a area das Humanas.
Nascida em uma familia multicultural (alemaes, italianos e espanhéis) na qual os
costumes, as culinarias e os dialetos se misturavam de maneira, no minimo,
engracada, e com uma histéria nébmade, vivenciando habitos e costumes diversos
pelo Brasil, o que nao faltavam eram questées que sé poderiam ser respondidas —
mesmo que parcialmente — através de estudos em alguma area das ciéncias
humanas. Eu ficava fascinada com os sotaques existentes no Brasil (entre meu
nascimento e os meus 15 anos morei em diversas cidades em varios estados,
como o do Paranda, da Bahia e de Sao Paulo), ao mesmo tempo em que ficava
confusa por sofrer discriminacdo (que mais tarde conheceria pelo nome de
preconceito linguistico e bullying) por falar o sotaque “errado” (na Bahia eu tinha
sotaque do Parana, em S&o Paulo eu tinha sotaque da Bahia e assim por diante)
ou por ter costumes diferentes. Essas multiplas mudancas também afetaram
minha educacédo formal — enfrentei as mais diferentes abordagens pedagdgicas,
desde aquelas que lhe colocam olhando para a parede no canto da sala por vocé
ter errado a conta de dividir na lousa (e isso fez com que eu jamais gostasse de
matematica) até as mais humanizadas (que fizeram com que minha intolerancia a
lingua inglesa virasse apreciacdo), que entendiam que o didlogo trazia mais
resultados do que uma reguada em alguma parte do seu corpo. Ao meu interesse
pela linguagem e tecnologia somou-se a profunda inquietacdo acerca do ensino e
da aprendizagem, da atuacdo do professor em sala de aula, do lugar da histéria

de vida do aluno em seu processo de educacdo formal e do contexto sociocultural
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que o cerca e que € (ou nao) levado em consideracdao dentro dos muros da
escola.

Busquei entender a minha realidade e aquela na qual estava imersa
através do estudo. Inicialmente engajei-me em um bacharelado em Letras. O
interesse por questdes de ensino levou-me posteriormente a concluir as
disciplinas necessarias para obtencao de licenciatura em Letras. Minha atuacao
paralela como professora substituta em escolas publicas e ministrando aulas
particulares de lingua inglesa moveu-me a também ingressar no bacharelado em
linguistica de modo a complementar e aprofundar os conhecimentos ja adquiridos
nas formagbes anteriores. Esse percurso de aprofundamento teve continuidade
através de um curso de especializacao em Ensino a Distancia, e um mestrado em
Linguistica, ambos concluidos em 2009. No mestrado busquei compreender
dentro do ambito tedrico da Andlise do Discurso de linha francesa a formacao da
memoria discursiva da palavra “prostituta” e os efeitos que o uso de tal termo
desencadeava na sociedade atual. Através de uma reconstituicdo histérica que
comecou com o texto de Gilgamesh (2.600 a.C.) e terminou com a analise de uma
pagina da internet - o site da ONG DaVida (http://www.davida.org.br/) - percebi, ao
finalizar esse estudo, que precisava aprofundar minhas reflexbes sobre
construgdes textuais multimodais - em especial a relagao entre imagem e texto -
que sao constitutivas das reprodugdes identitarias veiculadas pela midia, em geral,
e pela internet, em particular. Essa inquietagédo instigou uma nova pesquisa, essa
realizada no campo do jornalismo cientifico e cultural, a respeito do conteudo
veiculado em fanzines eletrénicos feministas brasileiros, estudo esse concluido em
2012. Fago essa digressao voltada para a minha histéria de vida como forma de
explicitar para o leitor o meu lugar discursivo e também porque entendo que a
presente pesquisa € uma tentativa de hibridizar esse conhecimento teorico
acumulado ao longo dos anos, assim como um retorno as minhas paixdes e
interesses mais basicos: as narrativas literarias, a leitura de imagens e a

tecnologia.
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Deve-se ressaltar que, algumas vezes, 0 acaso leva a descobertas que
terminam por influenciar o foco da pesquisa que adotamos. Esse é o caso da
escolha do corpus deste estudo: as narrativas geradas pelo projeto We tell stories.
A descoberta desse projeto ocorreu de forma inesperada. Em 2009 eu fazia um
curso denominado “A arte de editar um livro” - ou seja, a tradicional forma
impressa - oferecido pela revista Culft em parceria com profissionais como
Alexandre Martins Fontes (diretor-executivo da WMF Martins Fontes) e Elaine
Ramos (diretora de arte da editora Cosac Naify), entre outros. Um dos
palestrantes comentou em sua fala sobre algumas novas experiéncias no campo
editorial e dentre um dos exemplos citados estava uma iniciativa da Penguin
Editors UK. Apesar da apresentacdo do projeto ter sido rapida e superficial,
percebi que essa iniciativa poderia ser uma fonte de pesquisa promissora para as
inquietacdes tedricas que eu tinha a respeito da ciberliteratura.

Comecei a pesquisar sobre a Penguin Editors UK e descobri que nos
ultimos anos ela tem voltado a sua atencdo para a producado de histérias em
contexto virtual. Em 2007 ela langou o projeto A million Penguins, uma wikinovel
(ou romance wiki) que, de acordo com o editor digital Ettinghausen, foi uma

experiéncia na qual®:

Cerca de 1500 individuos colaboraram para a escrita e
edicdo de A Million Penguins, contribuindo com mais de
11.000 edicbes fazendo deste, nas palavras do Chefe
Executivo da Penguin, ‘nao o mais lido, mas possivelmente o
romance mais escrito da histéria’. 7.500 pessoas visitaram o
site e ha mais de 280.000 visualiza¢des da pagina.

O projeto We tell stories” lancado no ano seguinte d4 sequéncia a esse
tipo de iniciativa exploratéria. Nesse projeto, a Penguin desafiou alguns de seus

Pagina oficial disponivel no enderego <http://www.espacorevistacult.com.br/index.php>

Sao produgdes coletivas de romances que exploram os recursos da plataforma wiki.

Disponivel no endereco <http://thepenguinblog.typepad.com/the_penguin_blog/2007/03/a_million_pengu.
html>.

Devido ao seu sucesso, uma mostra sobre o projeto foi realizado no MOMA (Museu de Arte Moderna em
Nova York) na exibicao Talk to Me, em 2011. Para maiores detalhes ver <http/www.
moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/>
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escritores a criar novas formas de contar histérias usando formatos néao
tradicionais que se adequassem ao acesso via equipamentos com tecnologia
digital. A editora convidou a empresa Six to Start para - em conjunto com 0s
autores - desenvolver as diferentes narrativas. Em uma entrevista concedida a
revista Aiga, Dan Hon (que foi um dos fundadores da empresa) comentou que a
Penguin queria investigar novas formas de contar uma histéria, paralelamente a
tentativa de atingir pessoas que nao liam livros no formato tradicional impresso,
mas que poderiam ser introduzidas ao universo dos classicos através de material
interativo. Nas palavras de Hon “No6s queriamos experimentar e ver se nos
conseguiriamos verdadeiramente abrir novos caminhos online” (WILLIS, 2008).

A proposta arrojada dessa empresa foi um estimulo para a minha
escolha das producdes da iniciativa We tell stories como corpus de analise do
estudo que eu tinha em mente e a forma como eu estruturei a pesquisa realizada
a partir da observacao, descricao e analise das histérias do projeto da Penguin UK
com a Six to Start foi detalhada a seguir.

INTRODUCAO A ESTRUTURA DA TESE

O presente estudo foi realizado a partir de algumas diretrizes centrais
que tém norteado a Linguistica Aplicada (doravante LA). Embora - em sua historia
- esta area tenha privilegiado questées de ensino de linguas e letramentos, mais
recentemente nota-se a énfase dada em estudos que apresentam uma
perspectiva mais critica, transgressiva e indisciplinar, como definem alguns
tedricos (PENYCOOK, 2006; MOITA LOPES, 2006, 2009). Sendo indisciplinar,
assim como mestica e ndbmade, a area propde “pensar de forma diferente, para
além de paradigmas consagrados” (FABRICIO, 2006, apud MOITA LOPES, 2009,
p.19), ou seja, ela transita por diferentes percursos, ndo se limitando a rotas pré-
estabelecidas, atravessando os limites que restringem certas disciplinas. Outra
direcdo promissora na area sado os estudos dos novos letramentos (COPE,
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KALANTZIS, 2000; LUKE, 2000) que se debrucam, por exemplo, sobre as
mudancas nas praticas sociais e comunicativas propiciadas pela mediacao das
tecnologias digitais.

Pelas razbes expostas a LA se impbe como a orientacdo mais
promissora para andlise das producdes ciberliterarias ja que permite um
embasamento tedrico que se apropria de saberes de diferentes areas como da
sociologia, da semiética, da histéria da arte, da critica literaria, da filosofia, entre
outras. As reflexdes sobre novos letramentos nos instigam ndo sé a considerar a
hibridizacdo, como também contextualizar o uso de tecnologias de informacgao e
comunicacao (doravante TICs) em diferentes momentos histéricos. Centrada na
cibercultura e acatando a necessidade de uma reflexao interdisciplinar sobre o
tema, a presente tese elegeu como objetivo geral de sua investigacao:

“%  Analisar producdes de ciberliteratura buscando destacar algumas
mudancas que ocorrem quando o0s autores exploram o potencial
dos recursos oferecidos pelas TICs.

Essa reflex&o inicial visa responder a seguinte pergunta de pesquisa:

“B Que novas habilidades leitoras esses textos demandam para a

formacao do ciberleitor?

As reflexdes tedricas que fundamentaram este estudo foram norteadas
pela ideia de que, embora as TICs tenham potencializado, por exemplo, o
surgimento de formas de contar histérias denominadas narrativas transmidia
(transmedia storytelling) (JENKINS, 2008; LEMKE, 2009), algumas dessas formas
de narrar poderiam ter sido utilizadas em momentos historicos anteriores. Se
correta essa intuicdo, é necessario buscar na literatura sobre o tema argumentos
que desmistifiquem a crenga existente de que a tecnologia seria a Unica
responsavel pelo “surgimento” de fenbémenos ou acontecimentos sociais
(DAGNINO, 2008). Como afirma White (1978, p.28) “um novo aparelho
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simplesmente abre uma porta; ele ndo obriga alguém a entrar’. Murray (2003,
p.17) também observa que o surgimento de uma nova tecnologia é a0 mesmo
tempo “estimulante e assustador”, pois “qualquer tecnologia que estende
drasticamente nossas capacidades também nos torna inquietos por desafiar nosso
conceito da propria humanidade”. Tal afirmagdao, que em um primeiro momento
pode ser considerada um tanto “exagerada”, é constatada em diversas formas de
expressao artistica que mostram os medos, as insegurancas, assim como as
esperancas que depositamos nas inovacoes cientificas e tecnoldgicas. Ao refletir
especificamente sobre o computador, Murray (2003, p.17) comenta nao ser
surpresa que metade das pessoas que ela conhece veja “o computador como um
génio onipotente e brincalhdo, enquanto a outra metade enxergue-o como o
monstro de Frankenstein”.

Essas posturas sdo difundidas através, por exemplo, de livros, filmes,
seriados e musicas criando os discursos prd e contra a tecnologia que circulam
em nossa sociedade, como um todo, e em setores especificos, como o da
educacdo. Na&o pretendemos defender que tais discursos determinem
completamente a opiniao que os individuos tém sobre a tecnologia, mas ignorar
que haja uma influéncia por parte desses discursos é adotar uma postura ingénua
frente as relagbes de poder que sao estabelecidas pela linguagem em seu
processo de reproducdo ideoldgica. E necessério situar a sociedade na qual os
individuos - sejam eles o pesquisador, o leitor-aluno, o leitor-professor ou o leitor
em geral - precisam lidar com as novas tecnologias, problematizando os discursos
que circulam sobre tal tema, antes de questionar como eles sao tratados, por
exemplo, em debates sobre leis de controle a internet ou no contexto de sala de
aula.

Sensiveis a essas questoes, estudos tém abordado como os
professores estdo se relacionando com as TICs em sala de aula. Algumas
pesquisas (ARAUJO, 2010, GOMES et al, 2012; RAPOLI, AMORIM, 2008; SAITO,
RIBEIRO, 2013) comprovam que ainda hd uma forte resisténcia na adogdo de

novas tecnologias, por exemplo, em contexto escolar, mesmo no ensino superior.
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Essa resisténcia pode ser explicada em parte pela veiculacdo de discursos
extremistas - geralmente pessimistas - sobre como o futuro da humanidade sera
transformado pela tecnologia. Essas posicoes extremas parecem ser as mais
favorecidas pela midia e por alguns pensadores (BRAUDRILLARD, 1981;
POSTMAN, 1983). Por essa razao, optamos por situar o leitor através de uma
trajetoria que navegou por entre producodes filmicas (Elysium, Blade Runner, The
Matrix), romances (Utopia, Nova Atlandida, Brave New World, Fahrenheit 451,
Neuromancer, entre outros), seriados televisivos (O homem de seis milhées de
dolares e A mulher bibnica), um livro didatico (Lingua estrangeira moderna), entre
outros no primeiro capitulo desta tese. Esse percurso possibilitou observar que
inquietacdes tedricas, como o dualismo “distopia” (ARAUJO, 2011) e “utopia”
(MORUS, 1516, apud PESSANHA, 1997) e o conceito de determinismo
tecnologico (MCLUHAN, 1972, 1974; DAGNINO, 2008) - que surgem devido a
instabilidade decorrente das rapidas mudancas econdmicas, politicas, sociais e
tecnoldgicas - sdo amplamente encontradas em diversas midias e produtos € em
diferentes momentos da histéria. Nao é de se espantar, portanto, que encontremos
pessoas que demonstrem certa resisténcia ou desconfianga com relagdo ao uso
de determinadas tecnologias (tanto em um contexto mais amplo como no escolar).
Porém, essa resisténcia (ou temor) frente a mudanga, principalmente no que diz
respeito a produgéo e circulagdo de conhecimento - no caso desta tese, seja esse
conhecimento pertencente ao campo das artes ou da literatura - ndo € um
sentimento exclusivo dos dias atuais, como serd tratado no capitulo seguinte.

O segundo capitulo traca consideragdes mais especificas sobre as
mudancas que a comunicacdo verbal sofreu a medida que seu registro e
veiculacdo passaram a ser mediados por diversas tecnologias — do oral para o
escrito, do manuscrito ao texto impresso e do texto impresso para os constructos
digitais. A histéria da escrita e as ponderagdes sobre (multi)letramento(s) orientam
as reflexdes sobre tais passagens. Mais especificamente, o capitulo 2 explora a
linguagem nas midias digitais, a criacdo do hiperlink (entendida como um marco
importante no desenvolvimento da hipermidia e da hipermodalidade) e as novas
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formas de leitura que existem no meio digital, que sdo abordadas tanto pela
pesquisa de Santaella (2004) sobre o perfil de leitor exigido por tais materialidades
quanto pelos teéricos dos multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2000; LUKE,
2000).

Ainda no capitulo 2, os conceitos de remidiagcdo (BOLTER e GRUSIN,
2000) e hibridizagdo (SANTAELLA, 2003; 2007) - considerados importantes para
entendermos melhor o perfil de formacao esperada do leitor contemporéaneo - sao
abordados a partir de uma série de exemplos baseados em producgdes artisticas
(e.g. pintura, fotografia e fotocolagem), quadrinhos (HQs) e atragcdes em parques
tematicos, concebidos em diferentes momentos da histéria.

O terceiro capitulo retoma os conceitos de hiperlink, hipermidia,
hipermodalidade, assim como os processos de remidiagcao e hibridizacdo, agora
dentro de uma situacao de leitura mais especifica, como aquela que engloba a
interagdo entre o leitor com textos literarios considerados representantes da
ciberliteratura. O termo ciberliteratura é entendido de diferentes formas pela atual
critica literaria, se referindo, as vezes, a Literatura Gerada por Computador (LGC),
a hiperpoesia e/ou a hiperficcdo. Por esse motivo foi necessario resgatar uma
discussdo que perpassa seculos - 0 que entendemos por literatura - e como essa
questao afeta o que se compreende por ciberliteratura. Complementando essa
discussdo, apontamos que algumas mudancas testadas e padrbes textuais - que
hoje séo atribuidas ao texto digital - ja haviam sido explorados de forma inicial em
textos impressos. No entanto, ao migrar para o contexto digital, um conjunto de
recursos técnicos hoje disponiveis para autores e leitores fizeram com que essas
exploragdes e possibilidades de inovagcbes se expandam e se tornem mais
expressivas. O uso da realidade virtual e da realidade aumentada s&do exemplos
dessa expansao e foram tratados também no terceiro capitulo.

Migrando essas reflexdes tedricas mais amplas para o contexto
empirico, o quarto capitulo discute um conjunto de producgdes digitais que foram
geradas a partir de um projeto - We tell stories - desenvolvido pela editora Penguin
da Inglaterra em conjunto com a empresa de designers Six to Start, que tinha
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como meta instigar autores a fazerem versdes digitais inspiradas em classicos da
literatura impressa, como a obra As mil e uma noites. A escolha desse projeto
reside principalmente na sua proposta inovadora de criar historias hipermodais
utilizando diferentes recursos digitais, como o blog, o twitter e o GoogleMaps. O
corpus de estudo privilegiado exige uma reflexao inter/transdisciplinar e um olhar
“‘indisciplinado” e “transgressor” da Linguistica Aplicada justamente porque a
constituicdo e as condicbes de producao do material aqui analisado fogem
daquelas que habitualmente estamos acostumados a analisar no campo dos
estudos da linguagem. O material também instiga reflexdes sobre o processo de
criagdo hipermidia, remidiacdo e hibridizacdo de linguagens e sobre os
multiletramentos, ja discutidos no capitulo dois.

Percorrido esse caminho, as consideracoes finais ressaltam que a
novidade apontada como instaurada pelas midias digitais na verdade vem se
desenvolvendo ao longo dos séculos, através de experimentacdes realizadas por
artistas, escritores, engenheiros, entre outros. O que vemos atualmente sao uma
aceleracao e uma intensificagdo dessas mudangas - constantes - na relacédo entre
linguagem, sociedade e tecnologia. Mutatis mutandis®, temos que repensar a
maneira como estamos formando os nossos leitores, pois como ilustra a analise
apresentada no capitulo quatro, as novas producdes digitais literarias exigem um
novo tipo de leitor - o ciberleitor multiletrado. Ele é ciberleitor por saber estabelecer
percursos de navegagcdo e assumir uma postura de construgdo conjunta de
sentidos nos textos que |é, navegagdo essa que ocorre ndo apenas atraves
hipertextos - como acontecia com o hiperleitor - mas agora também por meio da
realidade aumentada, da realidade virtual e das narrativas transmidia. Ele precisa
ser multiletrado para construir leituras que sejam criticas e que nao fiquem
restritas ao ambito de géneros, linguagens e midias especificas. A conclusdo do
estudo aponta para essa dire¢cdo ressaltando a importancia de estudos que
foquem na formagéo desse novo leitor no contexto de sala de aula.

®  Mutatis mutandis: do latim, significa “mudando o que tem de ser mudado” ou "com as mudangas

necessarias".
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CAPITULO 1: POR QUE TEMER A TECNOLOGIA?

The only thing we have to fear is fear itself.
Franklin Roosevelt

O que é tecnologia? A resposta para tal pergunta ira variar conforme a
perspectiva adotada. Uma definicdo muito comum é da tecnologia como técnica,
processos, meios ou instrumentos que o homem utiliza (HOUAISS, 2000). Porém,
se considerarmos que a tecnologia possui uma natureza intrinsecamente social,
seja no momento da sua “invengdo, produgdo, disseminagdo e uso”, seu
significado estara conectado as “atividades que derivam de e formatam o contexto
social ao redor” dela (LUKE, 2000, p. 76). Wajcman (1994, apud LUKE, 2000)
concebe a tecnologia em trés niveis que envolvem uma gama de dimensodes
sociais. Em um primeiro nivel a tecnologia se refere a um conjunto de objetos
fisicos, mas esse tipo de concepgao ignora o fato de que tais instrumentos estao
inseridos numa cadeia de desenvolvimento, producdo e comercializacao que é
parte intrinseca da teia econémica, politica e social. O segundo nivel é concebido
a partir do entendimento de que certas atividades sociais tanto tém seu
surgimento associado a uma tecnologia quanto afetam o contexto social no qual
tal tecnologia esta inserida. O ultimo nivel concebe que tecnologias implicam uma
forma de conhecimento que esta conectada as relagbes e atividades sociais bem
como a objetos tecnoldgicos. Nesta tese, quando utilizamos o termo “tecnologia”,
estamos nos baseando principalmente no ultimo nivel de concepg¢ao. Portanto,

quando mencionamos as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo nao

estamos nos referindo apenas a internet, ao tablet e ao smartphone, mas a
maneira como esses recursos sao parte de nossa trama social - afetando-a e
sendo afetados por ela - tendo um lugar atualmente de destaque na producéo e

distribuicdo de informacao, assim como de conhecimento®.

°®  Entendemos que informag&o e conhecimento sdo conceitos distintos. A informagéo pode ser transformada

em conhecimento “quando ha uma interacdo humana capaz de absorvé-la e relaciona-la com outros
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Por ser parte constituinte da trama social, a tecnologia € um tema em

constante debate em nossa sociedade, como observado por Luke (2000, p.77):

textos da cultura popular sobre tecnologia que emanam da
imaginacdo publica geram conhecimentos, trocas sociais,
relacionamentos e comunidades (reais e virtuais) em
diferentes niveis, que, por sua vez, sao objetos de interesse
académico, pesquisa e producao de conhecimento.

A maneira como os individuos se apropriam da tecnologia atualmente
disponivel ira depender de uma série de fatores de cunho econémico, social e
ideolégico. No campo educacional é possivel constatar a criagdo de projetos que
visam inserir equipamentos como computadores e laptops em sala de aula (com o
programa Um computador por aluno)'® e a promogao de cursos de capacitacdo
para educadores voltados para o uso das tecnologias em contexto escolar (como
o Programa nacional de formacdo continuada em tecnologia educacional)''.
Porém, véarias pesquisas como as de Araujo (2010), Gomes et al (2012), Rapoli e
Amorim (2008) e Saito e Ribeiro (2013) tém apontado uma certa resisténcia para o
uso de fato de tais tecnologias em sala de aula.

Araujo (2010) realizou seu estudo com alunos do curso de Pedagogia
de uma faculdade no estado do Rio de Janeiro. O autor propds que os alunos
apresentassem sua producao académica através de um portifélio eletrénico, tendo
como meio de publicagdo um blog. As publicagbes deveriam ser semanais e
“apresentar impressdes, sensacdes e reflexdes sobre as aulas, sobre os textos
discutidos, sobre as atividades realizadas” (ARAUJO, 2010, s.p.). O pesquisador

constatou que - apesar da maioria dos alunos usarem recursos tecnolégicos em

conhecimentos, fazendo com que seja internalizada, transformando-a em parte de um sistema de crencas
proprio”. O conhecimento, portanto, “é a maxima utilizagio de informagédo e dados acoplados ao potencial
das pessoas, suas competéncias, ideias, intuicdes, compromissos e motivagdes”. (MAGALHAES, 2002,
p.16)

Pagina oficial do projeto disponivel em <http://www.uca.gov.br/institucional/>

Pagina oficial do projeto disponivel em < http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=
article&id= 13156: proinfo-integrado&catid=271:seed>

11
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diferentes @mbitos de suas vidas - alguns apresentaram uma maior resisténcia em
realizar a proposta.

Outro estudo conduzido em uma instituicdo de ensino superior - desta
vez no norte do estado de Santa Catarina - por Gomes e colaboradores (2012),
buscou entender a possivel influéncia que a complexidade tecnoldgica exercia na
resisténcia de professores para a utilizagdo de computadores em sala de aula. Os
autores observaram que, embora os professores percebam que a adocdo da
tecnologia - em especial do computador - possa ser Gtil no processo de ensino,
seu uso acaba sendo restrito as execucgdes de tarefas burocraticas 2.

A terceira pesquisa - desenvolvida por Rapoli e Amorim (2008) a partir
da perspectiva do Gerenciamento da Mudanca' voltada para a Educagido
Mediada por Tecnologia - observou a existéncia de alguns obstaculos que
dificultam a adocao de tecnologias de informacdo e comunicacao com finalidades
educacionais, dentre eles: (a) a falta de habilidades técnicas no uso de tecnologias
e limitacbes impostas por elas; (b) a necessidade do professor de se afastar de
velhos parametros e adotar uma nova postura de ensino; e (c) um maior suporte
efetivo da instituicdo aos professores.

O quarto estudo, de Saito e Ribeiro (2003), teve como objetivo analisar
as praticas discursivas de trés educadoras de uma escola publica na cidade de
Juiz de Fora, Minas Gerais, sobre a relacao das atuais TICs e o ensino. Tendo
como referencial a Teoria do Posicionamento (HARRE, VAN LANGENHOVE,
1999, apud SAITO, RIBEIRO, 2013)' os pesquisadores observaram que apesar
das educadoras assumirem em um primeiro momento um discurso pro-tecnologia,
essa postura ndo se sustentou com o aprofundamento da pesquisa, sendo
identificadas posi¢des de medo ou resisténcia. Luke (2000) observa que temores

sobre o advento de novas tecnologias sempre existiram, citando como exemplos

Como o fechamento de notas e comunicacgédo entre os professores e 0s alunos, ou com as secretarias da
instituicao.

O Gerenciamento da Mudanca para a Educacdo Mediada por Tecnologia é a area de pesquisa que trata
do gerenciamento das mudangas em projetos educacionais devido a incorporagéo de novas tecnologias,
como os AVA's e a TV digital interativa (RAPOLI; AMORIM, 2008)

A Teoria do Posicionamento consiste no estudo das relagbes sociais e permite a andlise dos
posicionamentos ocupados por uma pessoa em um determinado espago social.
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as apreensoes geradas pelo surgimento da prensa de Gutenberg, do cinema
mudo e da televisdo na década de 1940. Ao refletir sobre a relagdo que temos
com a tecnologia, Murray (2003, p.23) comenta que ha pessoas que, mesmo
acostumadas a realizar tarefas que demandam o uso do computador, “veem a
maquina mais como uma ameaca do que como uma aliada”.

Luke (2000, p.71) comenta que os educadores precisam se familiarizar
com as varias facetas que a novas TICs apresentam e as questbes que as
envolvem, pois somente assim eles saberdo como e onde devem “intervir com

»15

estratégias positivas e criticas” ®, ao mesmo tempo em que serdo capazes de

“fazer um uso melhor e mais sensato dos muitos recursos multimidia

disponiveis”'®

. O autor ainda alerta que discussdes que podem parecer abstratas
tém implicagbes concretas ndo s6 no campo da educagao formal, mas em outros
também. A circulagdo de visdes pessimistas em relacdo a tecnologia e aos
produtos culturais vinculados a ela - como a ciberliteratura - influencia a visao de
educadores, 0 que, por sua vez, afeta a educacao formal dos seus alunos-leitores.
Além disso, o leitor (tanto o aluno, como o leitor no sentido mais geral) também é
afetado através de sua educacao nao-formal, por exemplo, através da “educacao
desenvolvida na midia e pela midia” (GOHN, 2006).

Resumindo, dentre uma gama de fatores que pode fomentar
comportamentos de resisténcia apresentados por alguns educadores, como 0s
apontados por Rapoli e Amorim (2008) e o contato com reflexdes de pensadores
que adotam uma perspectiva pessimista em relagdo a tecnologia (dentre os quais
podemos citar Baudrillard e os neo-Luddistas'’), um fator que tem se mostrado
expressivo, como aponta Gohn (2006), é o que aprendemos através de diferentes
midias. O que elas tém geralmente nos ensinado, ndo apenas atualmente, mas ja
h& algum tempo, é que a tecnologia nos conduzira para um futuro sem esperanca

e sombrio, como o presente, por exemplo, no fime Elysium, comentado a seguir.

'* Tradugéo nossa.
® Tradugao nossa.
7" Movimento antitecnoldgico baseado no pensamento dos luddistas ingleses do século XIX.

34

—
| —



1.1 O céu que nos separa'®

Calor. Poeira. Pobreza. Sujeira. Poluicdo. Decadéncia. Abandono... O
planeta Terra esta superpovoado e esgotado e nele sé (sobre)vivem os pobres. As
pessoas mais ricas se mudaram para uma estacao espacial onde nao ha doenca,
poluicdo e nem “descamisados” e cuja estrutura - que orbita ao redor da Terra -
lembra o simbolo da Mercedes-Benz. No ano de 2154 Elysium é o destino
almejado por muitos terraqueos, mas sua governadora - Delacourt (Jodie Foster) -
tem a lei de tolerancia zero com possiveis imigrantes ilegais, ndo mensurando
suas atitudes no intuito de proteger o status quo (como, por exemplo, mandar
derrubar uma nave cheia de ilegais em pleno espaco, matando a todos). Qualquer
paralelo com a realidade atual de tantos imigrantes, sejam mexicanos na fronteira
americana, sejam cidadaos africanos que tentam chegar a Europa, ndo é mera
coincidéncia. O diretor desse filme, Neill Blomkamp, também dirigiu Distrito 9
(EUA, 112 min., 2009), obra que o fez ganhar notoriedade pela forma como tratou
o tema do apartheid na Africa do Sul através de uma trama na qual uma raca
alienigena que caiu na Terra (e que nao consegue sair daqui) é obrigada a viver
em um gueto em Joanesburgo - o Distrito 9 - sendo alvo da tirania de seres
humanos xenofébicos.

Em Elysium a tecnologia exclui e segrega, traz temor e subserviéncia
para a populacdo pobre. Embora esses fatos sejam apresentados em um grau
extremo no filme, ele ilustra um tipo de perspectiva discursiva cujas sombras estao
presentes, por exemplo, na posicao tomada por alguns teoéricos - como Baudrillard
(1981) e os seguidores do neo-Luddismo.

Retomando a discusséo sobre o filme, sua trama gira em torno de Max
(Matt Damon), pobre, ex-presidiario, trabalhador de uma fabrica de robés, que
sofre uma reviravolta em sua vida e precisa chegar a qualquer custo a estacéo

espacial Elysium. Para tanto ele procura Spider (Wagner Moura), que atua como

'8 Esse titulo foi inspirado pelo fato do nome Elysium se referir aos Elisios, que, para 0s gregos e romanos,
era a mansao ocupada pelos herbis e pelos justos apds a morte, ou seja, um local de prazeres e
felicidades, semelhante ao paraiso cristao.
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um tipo de “coiote”'®

. Aceitando uma missao de alto risco, Max inicia uma jornada
que ird mudar o rumo n&o s6 do seu destino, mas da sociedade na qual vive.
Lancado em 2013 e apesar de ter recebido algumas criticas negativas -
pois ndo foi considerado um filme tdo bom quanto Distrito 9, quebrando as
expectativas existentes sobre ele - no Brasil?® Elysium (EUA, 109 min.) obteve
uma boa repercussdao. Uma das causas apontadas para o0 seu sucesso é a
presenca de atores brasileiros, como Wagner Moura (cuja atuacao foi elogiada
pela midia americana?®') e Alice Braga, além de outros artistas famosos como Matt
Damon (triologia Bourne, 2002, 2004 e 2007) e Jodie Foster (a inesquecivel
Clarice, de O siléncio dos Inocentes, 1991). A escolha desse filme para iniciar este
capitulo nao reside no sucesso de sua bilheteria, nem em sua trama, mas tem
como foco de interesse as visdes que ele apresenta sobre o lugar da tecnologia
em uma sociedade futura. Na imagem 1 vemos que a estacao espacial Elysium é
um lugar quase perfeito no qual a tecnologia prové uma vida sem doencas, sem
problemas e sem dificuldades, garantindo a seguranca dos poucos privilegiados
que l4& podem morar. Em vez de cercas ou muros, essa nova forma de
“condominio” tem literalmente o céu como limite, separando-o dos demais. Como
Bauman (2003, p.52) comenta ao refletir sobre o surgimento dos condominios, o0s
moradores de Elysium pagam um prego bem alto para “manter-se a distancia e
viver livre dos intrusos” - em outras palavras, livres dos demais 99% da populagéo.
Porém o preco cobrado desse 1% nao é apenas monetario, eles o pagam também
com sua liberdade, uma vez que sua seguranga “plena’ reside na sua estadia

dentro de uma gaiola de ouro - no caso do filme, de uma estacao espacial.

Pessoa que cobra geralmente valores altos para “auxiliar” os imigrantes a entrar no pais/lugar desejado de
forma ilegal.

De acordo com dados da consultoria Rentrak, Elysium liderou as bilheterias brasileiras por duas semanas
consecutivas apdés o seu lancamento. Informacao disponivel em <http://cinema.uol.com.br/noticias/
redacao/2013 /09/30/elysium-lidera-bilheterias-pela-2-semana-e-beira-1-milhao-de-publico.htm>. Acesso
em 30 de setembro de 2013.

Para maiores detalhes ler: Mick LaSalle do San Francisco Chronicle; (http://www.sfgate.com/movies/
article/Elysium-review-Foster-Damon-in-future-world-4717559.php); ~ Scott  Foundas  do Variety
(http://variety.com/2013/film/reviews/film-review-elysium-1200569714/), Rob Nelson do Star Tribune
(http://www.startribune.com/entertainment/movies/218880821.html); e Manohla Dargis do The New York
Times (http://www.nytimes.com/2013/08/09/movies/elysium-sends-matt-damon-into-a-dystopian-future.html
? r=0).
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Imge 1 — Elysium
Fonte: Montagem feita pela autora com imagens do filme?

Os habitantes de Elysium também apresentam outra caracteristica
observada por Bauman (2003, p.57), a avareza, a incapacidade de exercer “o
principio comunitario do compartilhamento”. Essa questdo fica mais evidente
quase no final do filme, quando percebemos que para a populagdo pobre ser
ajudada na Terra as pessoas nao teriam que voar até Elysium, bastava o satélite

enviar recursos para o planeta. Enquanto isso na Terra...

2 As referéncias indicando de onde foram retiradas as imagens utilizadas neste trabalho encontram-se no
final desta tese, apds as referéncias bibliograficas.
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% Consideramos essa sequéncia um texto imagético composto por trés paragrafos. Elysium (2013).
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. a tecnologia é usada como ferramenta de controle e opressédo da
populagdo - atraves, por exemplo, de violentos policiais-robds - com os habitantes
vivendo em uma situacao precéria e desoladora. A tecnologia s6é € usada como
forma de protecao para cidadaos de Elysium que precisam, por razdes variadas,
permanecer algum tempo no planeta. Na Terra, ndao ha seguranca para a
populagdo em geral, mas também ndo ha liberdade e as pessoas sao
constantemente monitoradas. Mas sistemas de monitoramento n&do sdo algo
exclusivo de equipamentos tecnolégicos avangados, pois o principio do panoptico
descrito por Jeremy Bentham?* data do século XVII.

Bentham concebeu o panéptico como um mecanismo arquitetural
baseado em dois preceitos, “a posigdo central da vigilancia e sua invisibilidade”
(MILLER, 2008, p.89), ou seja, a possibilidade de vigiar sem ser notado.

ANNULAR WELL

Imagem 2. Diagrama de uma construg¢éo pandptica
Fonte: The Hooded Utilitarian (2014)

24 oz . A . .
Filésofo inglés nascido no século XVII
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Um exemplo existente até
hoje desse tipo de construcdo € a
Penitenciaria ~ Eastern  State®,
localizada na Pensilvania, nos
Estados Unidos, que funcionou
como presidio entre os anos de
1829 e 1971, e atualmente
encontra-se aberta para visitacao.
De sua rotunda - circulo no centro
da construcao - € possivel ver todas
as alas da prisao.

Essa estrutura fisica foi

explorada como uma metafora dos Imagem 3: Penitenciéria Eastern State
Fonte: Pagina official da Eastern State (2014)

meios de controle ideoldgicos
instanciados pelo poder social. Essa relagdo € aprofundada nos estudos de Perrot
(2008), que afirma que o pandptico:

nao é apenas um projeto de prisdo modelo para a reforma
dos detentos reintegrados ao circuito da produgdo ou as
fileiras do exército. (...) é também um plano exemplar para
todas as instituicbes educacionais, de assisténcia e de
trabalho, uma solugdo econbémica para os problemas do
encerramento e, de acordo com a mecanica perfeitamente
arranjada de um microcosmo newtoniano, O esbogo
geométrico de uma sociedade racional (PERROT, [1977]
2008, p.127).

Em seu livro Vigiar e Punir, Michel Foucault (2009, p. 194) analisou a
proposta arquitetdnica do panéptico em face a relagdo dela com o espaco, sendo
0 espaco, por sua vez, regido por relagdes de poder®.

2% Pagina oficial disponivel em <http://www.easternstate.org/>
® Para maiores detalhes ver SPINDOLA, P. A arte e o oficio de historiar: Foucault e a invengdo do
panoptismo. Dissertagdo de Mestrado em Historia Social do Departamento de Histéria. USP. 2010.
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o Pandptico nao deve ser compreendido como um edificio
onirico: é o diagrama de um mecanismo de poder levado a
sua forma ideal; seu funcionamento, abstraindo-se de
qualquer obstaculo, resisténcia ou desgaste, pode ser
representado como um puro sistema arquitetural e éptico: é
na realidade uma figura de tecnologia politica que se pode e
se deve destacar de qualquer uso especifico.

Essa vigilancia onipresente, mas invisivel, sera um tema recorrente em
muitas projecoes de sociedades futuras. Mas nao precisamos viajar ao futuro, pois
a torre de observacdo do século XVIlI se transmutou em GPS (embutidos nos
equipamentos eletrénicos), em cameras - de monitoramento na rua, no celular, no
tablet, no computador - além dos drones?’ e dos satélites.

Bauman (2013 apud LYON, 2013, p.65), ao refletir sobre a vigilancia na
sociedade contemporanea, propde que o “pan-Optico” convive com o “ban-
dptico™®, pois a tecnologia empregada para vigiar atualmente serve a “dois
objetivos estratégicos opostos: (...) o confinamento (ou “cercar do lado de dentro”)
[e] (...) a excluséo (ou “cercar do lado de fora”)’. Aqui podemos estabelecer um
paralelo com o filme Elysium, no qual os terraqueos sédo “cercados do lado de
fora”, proibidos de ter acessado a tecnologia presente na estacdo espacial que
poderia melhorar sua qualidade de vida.

A importancia de comentarmos tais conceitos reside no fato de eles
trazerem a tona posicionamentos como os otimistas e os pessimistas em relagéo a
tecnologia. Tais discursos sdo diariamente encontramos em instituicbes de poder
que constituem a nossa sociedade (FAIRCLOUGH, 2001) e, portanto, afetam a
maneira como lidamos com temas como tecnologia e educagédo. lanni (2006, p. 9-

11) observa que:

(...) caminhando entre as condi¢cdes e as possibilidades da
razdo e da fabulagéo, envolvendo o real e o ideal, o racional
e o0 imaginado, o possivel e o impossivel. (...) Por meio de

2" Drones s&o veiculos aéreos ndo tripulados (VANT) ou veiculos aéreos remotamente pilotados (VARP).

To ban em inglés significa banir, expulsar.
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previsdbes cientificas, reflexdes filosoficas e fabulagbes
artisticas, em cada época multiplicam-se explicacoes,
inquietacdes e fantasias sobre o que podera ser o futuro,
proximo ou distante (...). Diante das audaciosas criacdes
artisticas, cientificas e filos6ficas em curso na época,
florescem explicagdes e fabulagdes, por meio das quais se
projetam imagens, metaforas e alegorias sobre o futuro.

Por exemplo, no ambito educacional, a presenca - e influéncia - de
posicionamentos extremados a respeito da tecnologia ocorre desde o nivel politico
até o metodoldgico, visivel em afirmagdes do tipo “é a tecnologia que ira trazer a
‘inclusdo digital” e “aperfeicoar por si s6 o processo de ensino-aprendizagem” ou
a que vai “aumentar as diferengas sociais”, “emburrecer’ alunos” (BAUERLEIN,
2008) e que acabara por “tornar os professores dispensaveis”.

Como Pennycook (1998, p.23-6) alerta, precisamos “nos perceber
dentro de um conjunto de relagdes de poder que sao globais em sua esséncia’,
que permeiam todas as esferas da vida humana e “como linguistas aplicados,
estamos envolvidos com linguagem e educacdo, uma confluéncia de dois dos
aspectos mais essencialmente politicos da vida”. Uma vez que esta tese esta
sendo desenvolvida no ambito da Linguistica Aplicada e pretende abordar temas
como linguagem, tecnologia e educacdo, é nosso dever “examinar a base
ideoldgica do conhecimento que produzimos”, pois a linguagem nao é “apolitica”,
nem “a-histérica” (PENNYCOOK, 1998, p.26). Embora, no presente estudo, nosso
interesse especifico seja analisar narrativas digitais e as demandas de leitura que
surgem dessa nova forma de contar historias, por tanto a produgdo quanto a
leitura de textos serem atividades socialmente situadas e a formacédo do leitor
ocorrer tanto através de instituicoes formais - como a escola - como em contextos
informais, iremos explorar um pouco mais o surgimento e a circulacdo de

posicionamentos extremistas sobre a tecnologia.
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1.2 Meio vazio ou meio cheio: uma questao de perspectiva?

O termo “utopia” teria sido cunhado em 1516 por Thomas Morus ao
publicar um livro no qual descreveu os costumes, as instituicdbes e as normas que
regiam a sociedade perfeita do reino da ilha Utopia, localizada em alguma parte do
Novo Mundo. Pessanha (1997, p. 9) observa que os habitantes de Utopia tinham
‘o governo que Thomas Morus e os humanistas gostariam de ver adotado na
Europa. Mediante sua apresentacdo como uma sociedade imaginaria, Morus se
permitiu criticar os regimes politicos existentes, sem correr perigo de censura”.
Nesse livro 0 conceito de utopia ainda nao é associado ao de tecnologia, o que
ocorrera apenas em 1627, quando Francis Bacon afirma em sua obra Nova
Atlantida que tanto a tecnologia comunicacional quanto a relacionada aos meios
de transporte possibilitariam uma sociedade humana ideal.

Aradjo (2011, p.05) ressalta que “enquanto o século XVI nos deu o
termo ‘utopia’, o século XX nos deu a ‘distopia’ ou utopia negativa”. Porém, os
primeiros sinais de distopia ja apareceriam no século XIX, sendo um exemplo o
livro Frankenstein, de Mary Shelley, publicado em 1818. De acordo com La
Rocque e Teixeira (2001, p.X), tanto em Frankenstein como em outros livros que
foram publicados posteriormente, dentre eles O médico e o monstro (1886), de
Robert Louis Stevenson e A ilha do dr. Moreau (1896), de H. G. Wells, o
personagem que encarna o vildo ndo € mais uma entidade diabdlica, mas “se
transforma em cientista” e a face do mal ndo é mais representada por um “ser

diabdlico, mas em criaturas geradas pela ciéncia” (grifo meu).

Em O médico e o monstro - cujo titulo original &€ Strange Case of Dr
Jekyll and Mr Hyde - a historia € ambientada em Londres no final do século XIX e
mostra como Dr. Jekyll, através da criacao e da ingestdo de uma pogao, acaba por
trazer a tona um ser perverso denominado Mr. Hyde, que nada mais é do que a
personificacdo das caracteristicas negativas do proprio Dr. Jekyll. Em A ilha do dr.
Moreau, o doutor é um cientista que costumava realizar experiéncia de

vivisseccgao, “misturando espécies e elevando os animais as condi¢gdes de seres
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morais pensantes” (CAUSO, 2003, p.175). Tais obras “se encaixam na categoria
de romances que alertam sobre as possiveis consequéncias do desenvolvimento
da ciéncia” (LA ROCQUE; TEIXEIRA, 2001, p.X) e nos dao base para afirmarmos
que a distopia brotou no amago da ciéncia e tecnologia. Uma breve pesquisa ira
indicar a grande quantidade de obras artisticas (literarias e visuais, entre outras)
que discutem essa visao distopica, o0 que pode ser explicado pelo fato de o
universo das artes geralmente expressar questdes e inquietacdes existenciais ou
apresentar interpretacées sobre momentos histéricos especificos, uma vez que
‘exprimem as formacgdes sociais em que nascem e nas quais vivem”’ (CHAUI,
2003, p.288).

Na literatura, dentre as publicacbes do século XX que deram
continuidade a uma visao distépica do futuro estdo Brave New World (1932), de
Aldous Huxley, Fahrenheit 451 (1953), Ray Bradbury, as obras de Philip Dick e
Neuromancer (1984), de William Gibson, que serdo brevemente comentadas a
sequir.

Em Brave New World, de Aldous Huxley, vemos a cidade de Londres
ambientada no ano de 2540 d.C., quando a sociedade é governada por um poder
totalitario (e teoricamente benevolente). A populagéo é “programada” para apreciar
sua subjugacéao gragas a utilizacdo compulséria de uma droga (soma) que seria
menos danosa e mais prazerosa do que qualquer narcético conhecido pelos
homens. Os seres humanos sao “produzidos” em procedimentos similares ao que
hoje denominamos fertilizag&o in vitro e o seu desenvolvimento é gerenciado a fim
de criar determinados tipos de cidadaos. Em compensacado ndo ha doengas e
todos teriam o mesmo “prazo de validade”. Os livros foram banidos e as histérias
séo contadas através dos “experimentadores” (feely) - algo como 0 nosso cinema
3D, mas no qual o expectador sente em seu corpo estimulos programados pelo

“filme”.
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A obra de Ray Bradbury Fahrenheit 451° tem esse nome pois no
universo apresentado pelo autor (novamente governado por um regime totalitario)
os livros sdo destruidos no fogo e a queima do papel ocorre justamente a 451°F.
Na trama de Bradbury o pensamento critico é perseguido e silenciado, opinides
proprias ndo sao bem vistas e a informacao circula através de “televisbes” que
estdo presentes tanto nas casas das pessoas quanto em lugares publicos, como
pracas.

Nos livros Brave New World e Fahrenheit 451 os regimes totalitarios
que controlam a vida dos cidadaos através de recursos tecnolégicos - seja a
engenharia genética, a quimica ou a manipulacao das midias - se mantém gracas
a certos privilégios e esse tipo de troca - a submissao dos individuos por alguma
forma de seguranca ou beneficio - é refletida por Bauman (2003, p.10) que
observa que “o prego € pago em forma de liberdade, também chamada de

"”w

'autonomia’, 'direito a auto-afirmacao’ e 'a identidade”. Os individuos deixam de
ser para apenas existir.

Ao analisar as obras de Huxley e Bradbury, Murray (2003, p.35) aponta
uma constante, “quanto mais convincente for o meio, mais perigoso ele €”. Nesses
universos distopicos, “as novas tecnologias de entretenimento sdo um modo de
despojar o individuo da linguagem e da cultura que dao sentindo a vida, e de
reduzi-lo a um estado de miseravel bestialidade” (MURRAY, 2003, p.36). E
interessante notar como nas obras dos autores supracitados os livros se tornam
inacessiveis - ou porque sdo banidos, ou por serem destruidos. Esse fetichismo
que circunda o livro, que o torna a forma mais elevada de guardar o conhecimento
humano sera debatida com mais profundidade nos capitulos seguintes.

A década de 1950, além de ser o periodo de publicagédo de Fahrenheit
451, também foi 0 momento no qual Philip Dick® produziu muitas de suas obras -

no total esse autor escreveu mais de 40 romances e 130 contos, sendo chamado

% Uma adaptacéo desse livro para o cinema foi dirigida por Francois Truffaut, em 1966.
% Philip Dick nasceu em 1928 e faleceu em decorréncia de um acidente vascular cerebral em 1982.
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de “Shakespeare da ficcdo cientifica” por Jameson (1982, apud HUBBLE et al,

2013). Em um ensaio escrito em 1978, Dick (1978, s.p.) afirmava que:

Nés vivemos em uma sociedade na qual realidades espurias
sao fabricadas pela midia, pelos governantes, pelas grandes
corporacdes, pelos grupos religiosos, pelos grupos politicos.
Eu questiono, na minha escrita, “O que é real?”. Pois
ininterruptamente ndés  somos  bombardeados  por
pseudorrealidades fabricadas pelas mesmas pessoas
sofisticadas que usam mecanismos eletrénicos sofisticados.
Eu nao desconfio dos seus motivos, eu desconfio do seu
poder. E um poder espantoso o de criar universos completos,
universos da mente. Eu deveria saber. Eu faco a mesma
coisa.

Esse ensaio nos permite vislumbrar alguns dos temas presentes na
obra ficcional de Dick, tais como a realidade criada, o controle social e a relacéo
entre o ser humano e a tecnologia (ROSE, 2003). Varios de seus livros serviram
de inspiracao para adaptacdes cinematograficas, como Second Variety (1953, que
inspirou o filme Screamers, de 1996), Impostor (1953, que teve um filme
homénimo langcado em 2002), Paycheck (1953, no qual foi basedao o filme de
mesmo nome, em 2002), The Minority Report (1956, que inspirou o filme
homénimo de 2002), We Can Remember It for You Wholesale (1966, no qual foi
baseado o filme Total Recall, de 1990) e Do Androids Dream of Electric Sheep?
(1968, que serviu de fonte para a elaboragao do classico Blade Runner, de 1982).

A distopia também encontrou um campo fértil na literatura chamada
ciberpunk. A primeira vez que usaram esse termo foi em 1983, como titulo do
conto de Bruce Berthke publicado na revista Amazing Science Fiction Stories,
volume 57, numero 4. Porém, apenas em 1984 essa expressao iria se popularizar
gragas a publicagdo de Neuromancer, de William Gibson. Desde entdo a
nomenclatura ciberpunk passou a designar textos que tivessem como tema
principal a luta pelo poder em sociedades desiguais e altamente tecnoldgicas.
Martins (2008) aponta alguns elementos de uma trama ciberpunk: (a)
inconformidade frente as promessas da ciéncia e da técnica; (b) a presenca de
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anti-herdis e (c) de um lado o caos urbano e do outro a presenga controladora de
megacorporagdes.
Ao refletir sobre o movimento e a literatura ciberpunk, Santaella (2003)

ressalta que a importancia do livro Neuromancer esta no fato de ele marcar a:

passagem do modelo do ciborg hibrido, ainda dividido entre o
organico e o maquinico, para o ciborg como simulacao
digital, numa gradacao que vai do simples usuario plugado
no ciberespaco, tendo em vista a entrada e saida de fluxos
de informacao , até o limite dos avatares (...) cibercorpos
inteiramente digitais que emprestam suas vidas simuladas
para o transporte identificatério de usuarios para dentro dos
mundos paralelos do ciberespago. (SANTAELLA, 2003, p.
190)

As dicotomias mencionadas por Santaella (2003) - organico/maquinico,
mente/corpo - sdo questdes presentes na literatura ciberpunk. McCarron (1995)
ressalta que esse tipo de literatura nos apresenta varias reflexdes filoséficas e
sociais, visao compartilhada por Kellner (1995):

[a literatura ciberpunk] pode ser lida como um tipo de teoria
social, enquanto a teoria social p6s-moderna de Baudrillard
pode ser lida como ficcdo cientifica. Essa otica também
sugere a desconstrucdo de oposi¢cdes extremadas entre
literatura e teoria social, mostrando que muito da teoria social
contém uma narrativa e visdo do presente e futuro, a que
certos tipos de literatura oferecem mapeamentos
convincentes do meio contemporédneo e, no caso do
ciberpunk, de tendéncias futuras (KELLNER, 1995, p.229,
apud FEATHERSTONE E BURROWS, 2000, p.9).

As discussGes geradas por obras do universo ciberpunk, como
Neuromancer, surpreenderam o escritor Gibson, que ndo imaginava que a
tematica por ele explorada atrairia tanta atengéo, fomentando debates por parte de
cientistas e tecnofilicos (GRAU, 2007).

No cinema, além das versdes cinematograficas dos livros anteriormente

citados - como Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde que teve mais de trinta
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adaptacdes®' para o formato filmico entre 1908 e 2008 -, sdo citados por Bergan
(2010) como exemplos de distopismo os filmes Metropolis (1927), Daqui cem anos
(1936); A plataforma (1962), No mundo de 2020 (1973), a triologia Mad Max
(1979), Blade Runner (1982) e a triologia Matrix (1999-2003). Bergan (2010)
aponta como caracteristicas marcantes desses filmes a apresentacdo de uma
sociedade em um futuro (distante ou nao), geralmente dominada por um grupo ou
um sistema politico totalitario ou repressivo, no qual o pessimismo impera € no
qual a tecnologia tem um papel central. Dentre os exemplos anteriormente
mencionados, dois merecem uma atencdo maior devido ao grau de interesse que
eles despertaram tanto no publico em geral, como nos criticos de filmes e
pesquisadores de diversas areas do saber.

O primeiro, Blade Runner. O cacador de Androides (EUA, 117
min.,1984), dirigido por Ridley Scott®, & considerado um classico e, como ja
comentado, foi inspirado no livro de Philip K. Dick Do Adroids Dream of Eletric
Sheep?, de 1968. A trama do filme ocorre no ano de 2019 em uma Los Angeles
caotica, decadente, suja, multicultural, dividida entre a cidade alta (onde moram os
ricos) e a cidade baixa (onde habitam os mais pobres). Deckard (Harrison Ford) é
um cacgador de “replicantes” (humanos sintéticos) que tem como missao capturar e
matar quatro fugitivos liderados pelo personagem do ator Rutger Hauer. Os
replicantes sao feitos com um tempo limite de vida (como um prazo de validade) e
0s quatro que estdo sendo cagados querem encontrar seu criador na Terra em
uma tentativa de alterar a data do fim que se aproxima. O filme coloca em jogo a
diferenca entre os humanos e os sintéticos, trazendo a tona a pergunta “o que &
ser humano?”.

Sao inumeras as abordagens e os trabalhos realizados sobre o filme
Blade Runner, porém aqui iremos nos ater aqueles que tratam da face distépica

dessa obra. Um exemplo € o trabalho de Menezes (1999), no qual ela observa os

81 A adaptacado considerada uma das melhores foi a produzida em 1931, dirigida por Rouben Mamoulian,
tendo como ator principal Fredric March, que ganhou um Oscar por sua interpretagao.

% Para maiores detalhes sobre o filme ver o documentario Dangerous Days — Making Blade Runner (2007,
EUA), dirigido por Charles de Lauzirika.

48

—
| —



paradoxos apresentados em diversas cenas do filme, tais como alta tecnologia e
decadéncia (como na cena em que um dos personagens usa um aparelho de
leitura de retina em um espaco fisico precario) e a coexisténcia da pobreza e da
rigueza (como em tomadas panoramicas que permitem visualizar o contraste entre

a cidade alta e a cidade baixa).

N ¢
Imagem 4: Cidade baixa
Fonte: IMDb de Blade Runner (2014)

A segunda obra de destaque € o primeiro filme da triologia Matrix. The
Matrix (EUA, 136 min.,1999), dirigido pelos irmdos Wachowskis, nos apresenta
Thomas Anderson, um rapaz que durante o dia trabalha em uma empresa de
softwares e, apds o expediente, faz alguns servigcos extras como o hacker Neo. O
personagem se sente deslocado, insatisfeito com seu trabalho na empresa e com
sua vida no geral, mas isso estd prestes a mudar. Depois de uma sucessédo de
eventos que desafiariam a sanidade de qualquer individuo, Neo faz uma terrivel
descoberta: o mundo é governado por maquinas que usam 0s seres humanos
como se fossem pilhas alcalinas, como ilustra a imagem 5. Nela vemos um bebé

humano conectado a uma grande quantidade de cabos.
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Imagem 5: Bebé-pilha
Fonte: The Matrix (1999)

Apods serem “produzidos”, os seres humanos ficam em casulos e 0s
cabos mostrados na imagem tém duas funcdes: o que fica conectado a boca da
pessoa tem a funcdo de alimenta-la, enquanto os que ficam presos em outras
partes do corpo recolhem a energia que o corpo produz (Imagem 5). Os individuos
em sua grande maioria nada percebem, pois se encontram em um estado onirico

e todas as suas necessidades sao providas pelas maquinas:

A “Matrix” informa aos seres humanos o sabor de alimentos,
a textura da matéria que tocam, a temperatura que pode ser
sentida, enfim, todas as sensa¢dées humanas controladas por
um “eu” exterior, excéntrico, devorador de energia humana. A
estratégia parece bastante eficaz (...) O controle € melhor
exercido quando realizado de dentro para fora do sujeito
(SILVA, 2007, p.1558)

Mas Neo sente que ha algo errado e acaba por se unir a um grupo de
humanos que “despertou” e que luta contra a Matrix. O seu lider, Morpheus,
acredita que Neo é o “Escolhido” que conduzira os humanos para a liberdade. Na
visdo de SANTAELLA (2004, p.127), do lado que representa o Bem no filme

encontramos “a vida, a natureza, o humano na sua integridade, a liberdade, a
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lealdade e o amor” e do lado do Mal “a maquina, o artificial, o poder totalitario, a
escravidao, a crueldade fria”. No geral esse panorama que a pesquisadora nos
apresenta funciona, mas devemos lembrar que ha também entre os humanos
traidores que preferem voltar para o mundo de ilusdes do que viver a realidade a
qual eles sdo submetidos fora da Matrix.

O universo de Matrix*® tem sido analisado pelas mais variadas
perspectivas, sendo citado com um exemplo de narrativa transmidia (esse
conceito sera tratado no capitulo 3) e considerado um trabalho extremamente
intertextual, dialogando com referéncias literarias, artisticas, religiosas, entre
outras. Por exemplo, o nome do personagem principal, Thomas Anderson, remete
a Sao Tomas, que duvidou da ressurreicao de Cristo, enquanto seu sobrenome,
“Anderson”, significa “o filho do homem”, nomenclatura associada ao messias. Ja
Neo é tanto o anagrama da palavra “one” (um) em inglés, quando € a palavra
latina para “novo™*.

De acordo com Moreira (2005), o
roteiro original continha trechos com
referéncias a Arendt e Baudrillard. Com
relacdo ao ultimo, as referéncias nao ficaram

somente no papel. Logo no inicio do primeiro

filme, o personagem Neo pega em sua
estante o livro Simulacra & Simulation escrito
por Baudrillard. Esse livro, por sua vez, era

falso e guardava em seu interior mini CDs

com um conteudo comercializado por Neo. !
Baudrillard foi convidado pelos Im?:%iTe?}tzr&:tfif a“ggg')ard

diretores da triologia para ser um consultor

do filme e é possivel saber sua opinido sobre tal convite gragas a uma entrevista

concedida & revista Epoca em 2003:

%O universo de Matrix é constituido pelos trés filmes mencionados, além de jogos de videogame e
animagoes.
Informagbes disponiveis na pagina <http://thematrix101.com/matrix/symbolism.php>
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E uma producdo divertida, repleta de efeitos especiais, s6
que muito metaférica. (...) O fato, porém, é que Matrix faz
uma leitura ingénua da relacao entre ilusao e realidade. Os
diretores se basearam em meu livro Simulacros e Simulacao,
mas nao o entenderam. Prefiro filmes como Truman
Show e Cidade dos Sonhos, cujos realizadores perceberam
que a diferenca entre uma coisa e outra é menos evidente.
(...) Os Wachowskis me chamaram para prestar uma
assessoria filos6fica para Matrix Reloaded e Matrix
Revolutions, mas nao aceitei o convite. Como poderia? Nao
tenho nada a ver com kung fu. Meu trabalho é discutir ideias
em ambientes apropriados para essa atividade
(BAUDRILLARD, apud GIRON, 2003).

Ou seja, para Baudrillard o véu que separa a realidade da ilusdo é
ténue e nao radical, como ocorre no filme Matrix. Para o fildsofo:

a era da simulacéao inicia-se, pois, com uma liquidacdo de
todos os referenciais - pior: com a sua ressurreigao artificial
nos sistemas de signos, material mais ductil que o sentido,
na medida em que se oferece a todos os sistemas de
equivaléncia, a todas as oposicoes binarias, a toda a algebra
combinatéria. Ja ndo se trata de imitagdo, nem de dobragem,
nem mesmo de parodia. Trata-se de uma substituicdo no real
dos signos do real, isto €, de uma operagéo de dissuasao de
todo o processo real pelo seu duplo operatério, maquina
sinalética metaestavel, programatica, impecavel, que oferece
todos os signos do real e lhes curto-circuita todas as
peripécias (BAUDRILLARD, 1981, p.9).

O simulacro ocorreria entdo quando ha uma “confusao” entre realidade
e ilusdo, algo caracteristico da sociedade pds-moderna, baseada na reproducgéo.
Um exemplo perfeito da simulagéo seria a Disneylandia®

E antes de mais um jogo de ilusdes e de fantasmas: os
Piratas, a Fronteira, o Future World, etc. Supde-se que este
mundo imagindrio constitui o éxito da operacdo. Mas o que

% Em Travels in Hyperreality Umberto Eco também cita a Disneylandia como um exemplo de hiperrealidade.
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atrai as multidées é sem duvida muito mais o microcosmo
social, 0 gozo religioso, miniaturizado da América real, dos
seus constrangimentos e das suas alegrias. Na Disneylandia
desenha-se, pois, por toda a parte, o perfil objectivo da
América, até na morfologia dos individuos e da multidao.
Todos os valores sao exaltados pela miniatura e pela banda
desenhada. Embalsamados e pacificados (BAUDRILLARD,
1981, p.20-21)

Murray (2003) comenta que ha uma tendéncia nos textos pés-modernos
que abordam o mundo digital de considera-lo “intrinsecamente hiper-real”, porém a
hiperrealidade seria mais uma maneira de vivenciar a midia em geral, um “vai-e-
vem na fronteira entre uma ilusdo poderosamente concreta € um mundo comum
mais auténtico, tremeluzente” do que uma caracteristica intrinseca de um
determinado meio (MURRAY, 2003, p.125).

Aproveitando a reflexdo de Baudrillard sobre simulacro e hiper-
realidade, ndo poderiamos deixar de comentar sobre a presenca da visao
distépica em um universo tdo amplo e com tanta penetracdo nas camadas mais
jovens como o dos videogames. Dentre os milhares de titulos existentes um que
chama atencao é Resident Evil. Langado inicialmente no Japéo, em 1996, pela
empresa Capcom com o nome Bio Hazard, Resident Evif® é um jogo de
sobrevivéncia em um mundo apocaliptico (survival horror). A trama gira em torno
da equipe tatica Alpha que busca pelo time Bravo - que desapareceu em uma
missdo de reconhecimento organizada para averiguar alguns relatos de
acontecimentos estranhos que estavam ocorrendo nos arredores de Raccon City.
O jogador controla um dos integrantes da equipe Alpha e ele tem como tarefa
explorar uma mansdo - que servia de fechada para experimentos bioldgicos
realizados pela megacorporacdo Umbrella Corporation - na busca por pistas. Claro
que entre um trabalho de deducdo e outro o jogador terd que matar algumas

dezenas de zumbis.

% 0 seu nome foi alterado de Bio Hazard para Resident Evil quando ele foi langado no mercado ocidental.
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Resident Evil fez um grande sucesso, influenciou muitos jogos e gerou
uma respeitavel franquia: foram lancados mais de 30 titulos se consideradas as
diferentes plataformas (consoles, portateis e celulares) e em 2002 ele foi
transformado em filme (que por sua vez teve sequéncias) e em longas-metragens
em computacio grafica (Resident Evil: Degeneration)®’.

Novamente o tema da perda do controle do homem sobre a ciéncia se
sobressai, e esse descontrole tem consequéncias devastadoras. Essa impoténcia
do homem perante a tecnologia ou a ciéncia foi denominada Sindrome de

Frankenstein por Postman (1983, p.23, apud CHANDLER, 1995):

Um individuo cria uma maquina para um propdsito particular
e limitado. Porém, uma vez que a maquina esta construida,
nds descobrimos, sempre para nossa surpresa, que ela tem
suas proprias ideias; que ela é capaz nao apenas de mudar
nossos habitos, mas... de mudar os nossos habitos mentais®

Embora nao sejam considerados uma expressao artistica, nem mesmo
um tradicional objeto de pesquisa, 0s jogos de videogames, computadores e suas
versoes online tém cada vez mais chamado a atengédo de pesquisadores atentos
(MAGNANNI, 2008; PAULA, 2011 e SILVA, 2012) e tém ganho um lugar de
destaque em estudos sobre letramentos. Veremos a importancia de tais iniciativas
ao discutirmos conceitos como gamificacdo (no capitulo 3) e também suas
contribui¢cdes para a construcao de esquemas interpretativos que as vezes migram
para outros contextos de uso da linguagem, como € o caso da ciberliteratura.

Em relacdo ao conceito de distopia, pode-se avaliar que sua
abrangéncia abarcou uma ampla gama de manifestagdes culturais, inclusive a
musica pop. Esse ultimo caso pode ser ilustrado pela cancdo da cantora baiana
Pitty denominada Admirdvel chip novo®®. Em sua letra observamos a atualidade da

%" Dados disponiveis no enderego <http:/omelete.uol.com.br/resident-evil/#.UwTiefldXTo>
® Tradugado nossa
% Videoclipe disponivel no enderego <http://www.youtube.com/watch?v=gKumQSyFgLQ>
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tematica abordada por Huxley, mesmo mais de 70 anos depois da publicacdo de
Brave New World, cuja tradugéo para o portugués & “Admiravel mundo novo”:

Admiravel chip novo

Pane no sistema alguém me desconfigurou
Aonde estdo meus olhos de rob6?

Eu ndo sabia, eu nao tinha percebido
Eu sempre achei que era vivo
Parafuso e fluido em lugar de
articulagao

Até achava que aqui batia um coracao
Nada é organico é tudo programado

E eu achando que tinha me libertado
Mais la vém eles novamente e eu sei
0 que vou fazer:

Reinstalar o sistema

Pense, fale, compre, beba
Leia, vote, ndo se esquega
Use, seja, ouga, diga
Tenha, more gaste e viva

Imagem 7: Manequins plasticos
Nao senhor, Sim senhor Fonte: Videoclipe Admiravel chip novo (2003)

Nao senhor, Sim senhor

A artista retoma a questdo da perda de autonomia e identidade
abordada por Huxley ao se comparar com um autémato, como podemos observar
em passagens como “Aonde estdo meus olhos de rob6?” e “Nada é organico é
tudo programado”, visdo essa que é reforcada quando vemos o videoclipe dessa
musica.

Na imagem 7 observamos o uso de manequins e de materiais plasticos
para representar a artificialidade apontada na musica. Ja na imagem 8, que
aparece no final do clipe, os integrantes da banda - que agora estdo
caracterizados com roupas da década de 1950, periodo no qual o livro de Huxley
foi publicado - se curvam para frente ao terminarem sua performance, nao para

agradecer aos aplausos, mas porque foram “desligados”, ficando em uma posi¢ao
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semelhante a de robds ou bonecos mecanizados depois que esses param de
funcionar. A letra da musica da cantora Pitty, conjugada com as imagens
apresentadas no videoclipe, nos rementem a uma reflexdo tecida por Palma
(2011, p.259) a respeito de Baudrillard: “na mitologia da maquina, é fundamental a
crenca na soberania das vontades humanas, um robd nao-escravo seria uma
aberracao, disfuncional”.

Imagem 8: Desligando os “robos
Fonte: Videoclipe Admiravel chip novo (2003)

Finalizando, a distopia deixou de ser uma questdo que circula apenas
em manifestagdes culturais e que é debatida no circulo académico, tendo chegado
aos livros escolares. A unidade dois da obra Lingua estrangeira moderna
(CASTALDI, 2010) tem como tema e titulo a distopia. As primeiras duas paginas
desse capitulo tém como fundo a imagem do satélite artificial do filme Elysium, e
as atividades com os alunos sao iniciadas com o tépico “Roda de Conversa”’ que
traz as seguintes perguntas:
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a) How do you imagine the future of the planet? (Como vocé imagina o
futuro do seu planeta?)
b) Is it optimistic, a pessimistic or neutral? (E otimista, pessimista ou

neutro?)

Na pagina seguinte, no item “Desafio”, o livro propde a atividade “Let’s
play refugee” e solicita ao aluno que faga uma lista das coisas que ele levaria
consigo no caso de uma evacuacao. A proxima atividade também consiste na
elaboracdo de uma lista (Imagem 9), mas agora considerando como vai ser o

mundo a partir dos topicos sugeridos:

| T—
ASPECT PERSPECTIVE JUSTIFICATION

1 ywater w o€ scarcer pecause or ou
Water Worse it :

Air

Food

Diseases

Temperature

Peace

Imagem 9: Como serd o mundo?
Fonte: CASTALDI (2010)

Note no exemplo dado, “water’ (dgua), a perspectiva que o livro sugere
e a sua justificativa: a questdo da agua sé ird piorar (worse), pois ela sera mais
escassa devido ao nosso consumo descontrolado desse recurso (Water will be
scarcer because of our uncontrolled consuption). Cabe notar que a opg¢éo pela

expressao “nosso uso” apaga varias questdes que deveriam ser colocadas em
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discussdo sobre o desperdicio de agua, tanto na sociedade brasileira quanto
mundialmente, por exemplo: (a) quem sdo os maiores consumidores de agua: as
pessoas comuns, a industria ou a agropecuaria?; (b) Quantos litros de agua
tratada sao perdidos por dia devido a problemas de infraestrutura da proépria
empresa de abastecimento?; (c) Por que ndao ha programas que incentivem a
populacdo a amarzenar a agua da chuva? Esse tipo de abordagem que
problematiza o texto (e.g. a quem esse texto se dirige, que questdes ele coloca em
pauta e quais ele silencia, como ele se relaciona com a nossa realidade) é tipica
da proposta pelos multiletramentos criticos, tratada no capitulo 2.

Durante toda a unidade o livro didatico apresenta visdes distépicas do
futuro, inclusive na parte em que encerra a ligdo. No item “Saiba Mais” ele sugere
a leitura de dois livros: Brave new world, de Aldous Huxley e ja comentado aqui e
The Children of Men*’, de P.D. James, lancado em 1992. A trama criada por P.D.
James se passa na Inglaterra do ano 2021 e retrata um mundo que enfrenta a
infertilidade em massa e suas consequéncias.

Além das obras mencionadas, o livro didatico também sugere os filmes
Blade Runner, também ja comentado anteriormente, e Eu sou a Lenda (I am
Legend, 2007, 101 min., EUA). Dirigido por Francis Lawrence, Eu sou a Lenda é
baseado no livro de Richard Matheson | am Legend’’, de 1954, e narra as
consequéncias da criacdo (acidental) de um virus mortal na tentativa de se
encontrar a cura do cancer. Esse virus transforma as pessoas em criaturas
sedentas de sangue que dizimam a humanidade. Robert Neville (Will Smith) € um
cientista que, sozinho, isolado em Nova lorque (que foi o lugar do inicio da
epidemia), tenta descobrir a cura para tal virus. Novamente temos o tema da
ciéncia que tenta ser controlada - sem sucesso - pelo homem e que se torna um
perigo para a humanidade.

Finalizando a unidade, o livro didatico apresenta o tépico “O que

aprendi sobre...” (Imagem 10) que propde a seguinte reflexdo: “Pense sobre a sua

40

“ Em 2006 esse livro foi adaptado para o cinema (109 min., EUA/UK, dir. Alfonso Cuarén).

Esse livro teve outras adaptacdes para o cinema, como The Last Man on Earth (1964, 86 min., EUA,
estrelado por Vincent Price) e The Omega Man (1971, 98 min., EUA, dirigido por Boris Sagal).
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vida hoje. Que mudancas sdo mais provaveis de acontecerem nos proximos 50
anos? Como vocé pode se preparar para elas?” ( Think about your life today. What
changes are more likely to happen in 50 years? How can you prepare yourself for
them?)

Brave New World

The Children of Men Autor: Aldous Huxley

Autor: P. D. James Editora: Vintage Books

Editora: Random House € 0 ano 632 depois de Ford no Novo

0 ano é 2021 e ha vinte e cinco anos M_undo, no qual as Pessoas Past.jem .
que nenhuma crianca nasce, levando a yoom atra\fé? de métodos cnentlﬁco-s,
raga humana a enfrentar a extingdo. Sob havendo felicidade e ordem geral. Entdo
o governo despético de Xan Lyppiatt, o John vem da Reserva 'Savage pfra o Novo
diretor da Inglaterra, os mais velhos estdo Mu-ndo tfazendo COMSH0 eMosont: am-or,
desesperados e os jovens cruéis. Theo Faren, Gdio, ralva, mada. De fepenbe EiEN
um primo do Governador, vive uma vida ameaca o Novo Mundo.

solitaria nessa atmosfera sinistra até que um
encontro casual com uma jovem mulher o pde
em contato com um grupo de dissidentes.
De repente a sua vida muda definitivamente
quando ele enfrenta escolhas angustiantes
que podem afetar o futuro da humanidade.

Veja alguns filmes que retratam visdes do futuro da Terra:
Blade Runner, Estados Unidos, 1982.
Eu sou a lenda, Estados Unidos, 2007.

Think about your life today. What changes are more likely to happen
in 50 years? How can you prepare yourself for them?

Imagem 10: Saiba mais
Fonte: CASTALDI (2010)
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N&o é dificil entender, com toda essa cultura apocaliptica circulando em
diferentes midias, por que escolas de sobrevivéncia*® (survival schools) e
programas de televisdo que mostram como vocé deve se preparar para o fim do
mundo, como How To Survive the End of the World, na National Geographic, estao

ficando tao populares nos Estados Unidos:

How To Survive the End of the World examina cenarios
apocalipticos  terriveis e cientificamente  plausiveis
explorando seis eventos de ameaca mundial - enchentes,
nevascas, tempestades continentais, cataclismas vulcanicos
globais, uma pandemia mortal, e 0 que ocorreria se a nano-
tecnologia escapasse do controle humano - e os métodos
através dos quais a humanidade lutaria para sobreviver
quando todas as chances estdo contra®.

E interessante notar que durante a pesquisa realizada sobre o tema, a
facilidade em se encontrar materiais representantes da distopia foi muito maior do
que a representacdao de um futuro utdpico. Ainda assim, Bolter e Gruisin (2000)

comentam que a utopia € bem presente na cultura americana:

A cultura americana parece acreditar na tecnologia de uma
forma que a cultura europeia, por exemplo, ndo o faz (...). Na
América, no entanto, a salvagao coletiva (e talvez até mesmo
a pessoal) tem sido pensada como advinda mais
provavelmente da tecnologia do que através da politica ou
até mesmo da agao* (Idem, p.60-61).

Dois exemplos de produgdes utdpicas citadas por Santaella (2003,
p.188) sdo O homem de seis milhbes de dolares e A mulher bibnica, pois ambos
apresentavam uma “visdo positiva da hibridizagdo humana como antecipagédo do
ser humano do futuro”. O homem de seis milhées de ddlares foi veiculado na
televisdo americana dentre os anos de 1974 e 1978. A série era baseada no livro

2 Para mais detalhes ver <http://www.usatoday.com/story/travel/destinations/ 2013/12/03/ wilderness-

survival-school/3807671/>

Tradugéo nossa. Informagdes disponiveis no endereco <http://channel.nationalgeographic.com/
channel/how-to-survive-the-end-of-the-world/episode-guide/>

Tradugéo nossa.
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Cyborg (1972) de Martin Caidin e conta a histéria de Steve Austin, um ex-
astronauta que trabalha para o governo. Ja A mulher bibnica foi apresentada entre
1976 e 1978 e contava a histéria de Jaime Sommers. Ela era uma tenista que
devido a um acidente durante um salto de paraquedas precisou se submeter a
uma série de cirurgias para a colocag¢ao de implantes bidnicos.

Um campo farto de visdes otimistas € o das producbes na area de
marketing - que visam a divulgacao positiva de seus produtos tecnolégicos e de
projetos baseados em tecnologias chamadas “de ponta”. Exemplos que ilustram
essa situacdo sao os videos produzidos por grandes corporagdes tais como o
Bridging our future®, da empresa Intel*® e A day made of glass 2", da Corning

Incorporated®.

Imagem 11: Bridging our future
Fonte: Pagina da empresa no Youtube (2014)

A imagem 11 foi captura do video Bridging our future e tem como

proposta mostrar como os estudantes poderdo usar a tecnologia em atividades

45

5 Disponivel no enderego <http://www.youtube.com/watch?v=BYMd-7Ng9Y8&feature=youtu.be>

Intel Corporation é uma empresa multinacional que produz semicondutores e processadores e que fica
localizada em Santa Clara, na Califérnia. Atualmente a Intel € a maior e mais valorizada empresa do
mercado de semicondutores.

Disponivel no enderego <https://www.youtube.com/watch?v=jZkHpNnXLB0>

Corning Incorporated fabrica especialmente produtos a base de vidro e cer@mica utilizados em
equipamentos de alta tecnologia.
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escolares que visem ao trabalho colaborativo, tanto entre os alunos como entre
esses e especialistas na area estudada - no caso do video, profissionais que
atuam na construgdo de pontes. O objetivo da Intel € “ajudar os professores a
prover ambientes de aprendizagem seguros, inovadores e personalizados para
prepararem os estudantes para futuros promissores no século 217*°.

O video da empresa Corning - A day made of glass 2 - é parecido com
o da Intel, pois mostra como a tecnologia avangada - neste caso, a do vidro - pode

ser usada no contexto escolar, assim como em outras areas.

= o O LNy
1 () |y

Imagem 12: A day made of glass 2
Fonte: Pagina da empresa no Youtube (2014)

Uma iniciativa que se assemelha ao video da Corning - mais
especificamente 0 momento no qual os alunos estdo em uma floresta e
conseguem visualizar animais extintos - € a que foi realizada pela egiptéloga Lynn
Holden e pela equipe do Centro de Pesquisa Criativa da Universidade de Carnegie
Mellon. Denominada Virtual Anciente Egypt: Temple of Horus™, o projeto consistia

na simulagédo de um antigo templo egipcio. Através de fotografias de escavagoes,

* Traducdo nossa.
%0 A pagina desse projeto esta disponivel em <http:/publicvr.org/html/about.html>
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o Templo de Hoérus foi reconstituido e projetado de tal forma que os visitantes
tinham a sensacado de estar nessa construgcdo. Além disso, o usuario podia ativar
animacodes que estavam disponiveis em determinados pontos da parede, similar
ao que é mostrado no A Day Made of Glass 2: em um certo momento desse video
os alunos estao realizando uma visita ao Redwood State Park, na Califérnia. O
oficial do parque, através de toques em uma prede de vidro, aciona informacoes
sobre a vida animal que existiu naquele local ha milhares de anos atras.

As visdes de futuro aqui apresentadas, tanto as distépicas quanto as
utdépicas, que a principio parecem ser contraditérias, juntas “somam as
esperancas € medos despertados pelas tecnologias cada vez mais viscerais de
representacdo do século XX” - e, acrescentariamos XXI - e isso ocorre pois
“confiamos nas obras de ficgado, veiculadas através de qualquer meio, para nos
ajudar a compreender o0 mundo e o que significa ser humano” (MURRAY, 2003,
p.39).

Além das visdes otimistas e pessimistas sobre o resultado (se sera algo
benéfico ou nocivo) da insercao de recursos técnicos - TICs em especial - na
sociedade, ha também divergéncias quanto a qual fator influenciaria ou mesmo
determinaria o outro. Ha, por exemplo, autores que creem que a tecnologia
determina o rumo da sociedade, assim como aqueles que acreditam que é o
contexto social que demanda e determina o desenvolvimento tecnologico.
Refletindo sobre até que ponto a tecnologia muda ou ndo a sociedade, Daniel
Chandler em seu texto Technological or Media Determinism® nos adverte que
“nesse tipo de arena é sabio ndo generalizar tio amplamente”®?. Chandler (1995)
comenta que quando questdes histéricas e sociais sdo explicadas a partir da
tecnologia, sendo ela o fator principal e/ou determinante de mudangas ou
“revolugbes” e o fator humano relegado a um segundo plano, temos o que ele

chamou de determinismo tecnoldgico ou midiatico.

" Disponivel em <http:/www.aber.ac.uk/media/Documents/tecdet/tecdet.html>

°2 Traducdo nossa.
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Sao vérios o0s problemas presentes em uma visdo como essa.
Explicacbes tecidas a partir da perspectiva do determinismo tecnoldgico
funcionam em uma légica linear de causa e efeito e sdo reducionistas, pois sdo
monocausuisticas. Embora o processo de elaboracao tedrica passe por momentos
nos quais certo grau de simplificacdo se faz necessario, a adocdo de
reducionismos para abordar fendbmenos sociais complexos € altamente criticavel,
pois “é impossivel isolar uma Unica causa para qualquer processo social e provar
que ele é o determinante”™® (CHANDLER, 1995, s.p.). Uma contrapartida seria a
visdo holistica, pois sua abordagem nao pressupfe uma causa Unica ou
independente: “a interpretacdo holistica esta baseada no todo e as relagdes séao
apresentadas como nao-direcionais ou ndo-lineares” (CHANDLER, 1995, s.p.).

Outro elemento que orbita o determinismo tecnolégico é o debate sobre
a neutralidade ou nao da tecnologia. Esse debate apresenta perspectivas dispares
(e até certo ponto cadticas), com criticos e alguns defensores do determinismo
tecnoldgico ressaltando a neutralidade da tecnologia de um lado e com defensores
do determinismo tecnoldgico alegando a sua nao neutralidade do outro lado.

Os que pregam a neutralidade usam argumentos do tipo “a tecnologia é
neutra per se, € a maneira como escolhemos usa-la que lhe atribuira um valor
bom ou ruim” e geralmente dao exemplos como o da pdélvora para embasar a sua
perspectiva. Os chineses, que a inventaram, utilizaram-na durante muito tempo
apenas para a fabricacdo de fogos de artificio, porém, quando os ocidentais
tiveram contato com ela, ndo demorou muito para que surgissem as primeiras
armas de fogo (SHALLIS, 1984, apud CHANDLER, 1995).

Ja os que acreditam na n&o-neutralidade da tecnologia defendem que
uma “técnica carrega consigo seus proprios efeitos, independente da forma como
€ usada... Nao importa como ela é usada, ela tem, em si, um numero de
consequéncias positivas e negativas”™* (ELLUL, 1990, p.35, apud CHANDLER,
1995).

% Traducdo nossa.
* Traducdo nossa.
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Jackson (2010, p.34) também acredita que a tecnologia é “parcial em

»55

relacdo ao uso que seu desenvolvedor estruturou™>, porém ela acrescenta que

“seres humanos sao cheios de imaginacao e criatividade e nés somos aptos a

"%6 o, acrescentariamos, até a possibilidade

designar novos usos para a tecnologia
de apropriacdes particulares que subvertem 0s usos originais.
Ao refletir sobre a ndo-neutralidade da tecnologia e a relacado desta com

a educacao, Ferneding (2003) nos coloca a seguinte questao:

Os educadores possuem uma perspectiva baseada no senso
comum, através da qual a tecnologia € simplesmente uma
ferramenta que melhora a sociedade... ? Ou a sua percepgao
€ mais complexa e como ela se relaciona com sua visao
social?®” (FERNEDING 2003, p. 231, apud JACKSON, 2010,

p. 81)

A autora também nos alerta que ha “a necessidade de considerarmos
as visdes sociais dentro de um contexto sociopolitico e tecnicopolitico” frente a
uma “visdo tecnocentrista da educagdao que esta sendo criada, difundida e
financiada sem um sério debate publico”™® (FERNEDING, 2003, p. 253, apud
JACKSON, 2010, p. 81). Os questionamentos de Ferneding (2003), embora nao
sejam o objetivo especifico deste trabalho, estardo presentes aqui — ainda que , as
vezes, de forma ndo evidente - através de reflexdes e problematizagbes sobre a
relacdo entre a tecnologia e produtos culturais, como € a ciberliteratura.

Outra caracteristica associada ao determinismo tecnol6gico é a ideia de
“‘progresso” ou de uma “revolugdo social”. O progresso poderia conduzir a
humanidade para um futuro melhor, o que demonstra que “de certo modo,
continua intacto o mito do século XIX, segundo o qual o progresso s6 traz
beneficios e bem-estar, cabendo aos democratas lutar pela sua universalizagcao”

(SANTOS, 2002, p. 24). Esses sao os utépicos que ja comentamos brevemente, ja

Tradugéo nossa.
) Tradugao nossa.

Tradugéo nossa.
Tradugéo nossa.
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0S que nao associam tecnologia e progresso com um destino promissor, como é
possivel deduzir, sdo os distdpicos.

Com relacdo a “revolucdo social’, ha os entusiastas que creem que
‘com a internet e as redes sociais, nasce uma nova era de ativismo” (TONON,
2012, p.37 e p.43). Porém, pessoas como o jornalista e escritor americano
Malcolm Gladwell (apud TONON, 2012) alertam que muitos individuos limitam sua
contribuicdo apenas ao mundo virtual, o que o autor denomina “engajamento de
ocasido”. Um exemplo disso foi a criacdo do “Churrascdo da Gente Diferenciada”®
em maio de 2011 na rede social denominada Facebook, que contou com 50.000
confirmacdes para o evento, mas apenas 4.000 pessoas compareceram no dia®.
Mais recentemente ha o caso do “Toplessago”, que também foi agendado através
do Facebook para ocorrer no final de dezembro de 2013, no Rio de Janeiro, na
praia de Ipanema. O movimento foi iniciado pela atriz e produtora Ana Rios, depois
do que ocorreu com a atriz Cristina Flores. Ao tirar a blusa na Praia do Arpoador
para a realizagdo de um ensaio fotografico para a divulgacdo da peca
Cosmocartas, Cristina Flores foi abordada por trés policiais que a obrigaram a
vestir a blusa. Se ela nao o fizesse, seria presa e autuada por "ato obsceno".
Cerca de 8.000 mulheres confirmaram sua participacdo no Toplessa¢o, mas nao
chegaram a dez®' as que realmente compareceram e fizeram o topless.
Infelizmente o evento contou com mais fotdégrafos e curiosos do que com
protestantes, como fez questéo de ressaltar a midia.

Finalmente, mas ndo menos importante, ha o debate sobre a tecnologia
e a escrita que problematiza as possiveis mudancas que a primeira estaria
causando na segunda. Embora esse tema seja o foco do préximo capitulo,
podemos adiantar que, como Graff (1987, p.19) ressaltou, “nem a escrita, nem a

imprensa sozinha € um agente de mudancga, seus impactos sdo determinados pela

% Ela teve como objetivo protestar contra a oposigao que alguns moradores da regido da Avenida Angélica
apresentaram frente a construgdo de uma estacao de metrd nessa area.

Cabe notar que é dificil estipular qual porcentagem dessas 4.000 pessoas de fato pertencem ao grupo de
50.000 que confirmaram presenca.

O numero varia dependendo da fonte consultada, mas nenhum menciona um numero maior do que 10.
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maneira na qual a agéncia humana as explora em um contexto especifico”?.

Através de uma série de exemplos veremos como essa afirmacao se sustenta a

sequir.

62 Traducdo nossa.
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CAPITULO 2: THE (E)BOOK IS ON THE TABLE(T)

I link therefore I am
Edward Wilson

No que concerne as reflexdes sobre a relagdo entre linguagens e as
TICs, neste capitulo focamos a forma como a histéria tem tratado essa relacao,
assim como abordamos alguns conceitos chaves que nos auxiliaram a entender
as mudancas que ocorreram e que estdo ocorrendo nas formas de producéo
textual. Depois de observar o contexto histérico e como as alteracées de suporte
foram compreendidas por alguns teoricos, tratamos do surgimento do hiperlink, da
hipermidia e da hipermodalidade. Esses recursos possibilitaram a criagdo de
materialidades inovadoras que demandavam um novo tipo de audiéncia. Ciente de
tais demandas, Santaella (2004) prop6s um novo perfil de leitor - por ela
denominado “leitor navegador” - que, conforme a autora afirma, teria surgido junto
com as novas TICs. A proposta de Santaella (2004) nos auxiliou na compreensao
dos aspectos cognitivos envolvidos e exigidos por essas novas materialidades
digitais, porém a autora nao explora questdes de cunho social, por exemplo. Por
essa razao nos voltamos aos multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2000; LUKE,
2000), pois eles nos deram uma perspectiva que se preocupa tanto com a
multiplicidade cultural quanto semidtica nas quais os textos tanto impressos
quanto digitais sado produzidos. Com relagdo a questdo semidtica e sua
multiplicidade, dois conceitos foram trabalhados - o de remidiagdo (BOLTER;
GRUISIN, 2000) e de hibridizagao/hibridacdo (SANTAELLA, 2003; 2007; GARCIA
CANCLINI, 2011), pois eles sado fundamentais para entendermos 0s novos
processos de producdo e recepcao de textos que ocorrem no meio digital, em

ambientes multimidia e hipermidia.
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2.1 Do papel ao e-paper

History never looks like history when you are living through it.
John W. Gardner

O surgimento de novas tecnologias® capazes de armazenar e veicular
conhecimento acarreta mudancas linguisticas e sociais, e isso é o fruto de um
continuo processo de transformacao na qual tecnologia e sociedade sofrem
influéncias mutuas. Acreditando nesse padrao de transformacado (de influéncia
muatua) busca-se fugir da dicotomia causa-efeito que perpassa muitos estudos,
conforme apontado no capitulo 1, e que diminuem a complexidade da relacdo que
envolve tecnologia/sociedade/linguagem.

Tradicionalmente quatro eventos sao citados para ilustrar as profundas
mudancas na tecnologia da informacéao: (1) a criacdo da escrita; (2) o surgimento
do cédice, que substituira o pergaminho; (3) a invencao da prensa movel e (4) a
comunicacao eletrbnica (DARTON, 2010, p.39), sendo a prensa mével de
Gutenberg geralmente a eleita para demonstrar como uma inovagao tecnoldgica
altera nossa relacdo com a escrita € com 0 acesso ao conhecimento.

Os primeiros sinais de resisténcia frente as mudancas na forma de
registro do conhecimento ja foram observados no momento da criagdo da escrita,
como se vé em Fedro, de Platdo (ver Anexo), quando Socrates alerta Fedro sobre
as ameacas existentes ao se registrar o conhecimento na forma escrita (GNERRE,

1991). Esse episddio n&o foi um caso isolado:

Rousseau e Bergson, por exemplo, estabelecem uma
relagédo, por razdes diferentes entre os males principais que
assolam a civilizagédo e a escrita... Com a escrita comegou a
separacdo, a tirania, e a desigualdade (RICOEUR, 1976,
p.39 apud GNERRE, 1991).

& Conforme mencionado no capitulo 1, entendemos que o termo “tecnologia” compreende tanto uma forma
de conhecimento que esta conectada as relagdes e atividades sociais como a objetos tecnoldgicos.
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Qualquer semelhancga entre a citacdo acima e a discussao tecida no
primeiro capitulo desta tese ndo é mera coincidéncia. A escrita ja foi uma nova
tecnologia, e, como comentamos anteriormente, o advento de tecnologias
inovadoras pode causar processos de inseguranca, medo e resisténcia.

Com relacao a invencao da prensa mével, Murray (2003) ressalta que
os livros produzidos antes de 1501 sdo chamados de incunabulos®, pois durante
esse periodo ocorreram experimentacées que culminaram em certas convengdes
como a numeragao das paginas, o uso de paragrafos, a adogao de frontispicios e
prefacios, a divisdo em capitulos e etc. Estabelecidas tais convencdes, o formato®
dos livros permaneceu o mesmo por séculos, mas a invengédo de Gutenberg nédo
impediu que a producéo de textos manuscritos® continuasse a existir até o século
XVl (BRIGGS; BURKE, 2006; CHARTIER, 1999). Como ressalta Burke (2006,
p.20):

falar da impressao grafica como agente de mudanca é dar
muita énfase ao meio de comunicagdao, em detrimento de
escritores, impressores e leitores que usaram a nova
tecnologia, cada qual segundo seus proprios e diferentes
objetivos.

Na mesma direcdo, ao tratar a historia do livro e da leitura, Chartier
(1999) comenta que as realidades histéricas por tras de conceitos como autor,
leitor e editor sdo extremamente variaveis. Ao analisar a passagem do rolo ao
codice medieval, do livro impresso ao texto lido na tela de um computador, o autor
observa que a histéria da leitura é feita mais de sobreposi¢cdes e mudancgas
gradativas do que de rupturas totais. No entanto, analisando essas mudangas,
tendemos a nos ater a pontos especificos na escala histérica que parecem trazer

 Nome dado as faixas que serviam para envolver os bebés. Ao se referir aos livros, significa que estes

estavam em sua fase inicial, ou seja, na tenra infancia.

Folhas de papel dobradas um certo nimero de vezes formando pequenos cadernos que sao costurados,
compondo uma estrutura maior, que é, por sua vez, encadernada.

Como exemplos ha os poetas e escritores que queriam que suas obras circulassem por um publico restrito
e os textos que abordavam questdes religiosas, morais ou politicas e que seriam reprovados pela censura,
os chamados “textos proibidos”.
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rupturas nas praticas letradas. Ao voltar sua atengcdo, por exemplo, para as
tecnologias de informacao e comunicacao mais recentes, Chartier afirma que “a
revolucao do livro eletrénico é uma revolucédo nas estruturas do suporte material
do escrito assim como nas maneiras de ler’ (CHARTIER, 1999, p.13).
Acrescentariamos a essas colocacées do autor as alteragdes no nivel da
linguagem que todo o processo de surgimento de novas midias acarreta
(BOLTER; GRUSIN, 2000; BOLTER, 2001).

Embora nem todo texto na tela se adeque as categorias comumente
atreladas ao texto digital, o simples fato de um texto ser veiculado em uma midia
diferente da qual e para a qual ele foi concebido inicialmente causa mudangas no
seu processo de recepcao. Por exemplo, ha textos que simplesmente tiveram seu
formato impresso escaneado ou digitalizado e o arquivo gerado por esse processo
disponibilizado na rede, como s&o os textos e livros do Gutenberg Project’. Nesse
caso, embora a estrutura do texto tenha se mantida a mesma, o suporte textual
gera alteragdes no processo de leitura. O leitor deixa de ter acesso ao todo (ao
contrario do texto impresso cujo limite fisico é visivel e palpavel, a visualizacao do
texto digitalizado é apenas parcial) e a leitura precisa contar ou com o apoio da
barra de rolagem - para cima e para baixo, lembrando um movimento que tem
alguma semelhanga com os modos de ler dos antigos rolos, ou seja, com
progressao vertical - ou, no caso dos tablets com tela sensivel ao toque, as
paginas sao visualizadas através do deslizar de um dedo na superficie da tela.

Se por um lado h& a perda da orientacao espacial dada pelo todo e pela
sequenciacao desse todo em paginas na internet, ha um ganho na rapidez e
localizagado de temas especificos através de ferramentas como “localizar” ou de
plataformas de pesquisa como o Google.

Apesar de essa tecnologia permitir uma nova forma de acesso a textos
antes encontrados apenas em meio impresso, o interesse de nossa pesquisa esta

em explorar formas de disponibilizacdo textual que a tecnologia digital permite e

7 Projeto que visa digitalizar, arquivar e distribuir obras culturais - em sua maioria textos completos de livros
em dominio publico - através de sua digitalizagdo. E considerada a mais antiga biblioteca digital, tendo
sido fundado em 1971. Informacgdes disponiveis no enderego <http://www.gutenberg.org/>
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que nao tem paralelo exato no suporte impresso, como € o caso do texto

hipermidia, que iremos comentar a seguir.

2.2 Hiperlink, Hipermidia, Hipermodalidade

Tanto o desenvolvimento e expansdao dos programas computacionais
quanto da internet possibilitaram o surgimento do hipertexto. Entre suas
caracteristicas estdo o fato de ele estar em mudanca constante; possuir nos e
conexodes diversificadas (e.g. palavras, imagens); ter uma estrutura fractal, além
do fato de que qualquer n6 ou conexdao podem ser compostos por uma rede
complexa - sendo que a relagdo entre os nds geralmente €& baseada na
proximidade existente entre os significados (LEVY, 1993). Como Landow (2006)
aponta, o hipertexto coloca em suspensao a nocdo de unidade - algo com
comeco, meio e fim bem estabelecidos - que era geralmente associada a
construgao do texto impresso.

Ao pensar sobre as questdes que envolvem a natureza de um texto que
possua uma estrutura hipertextual, Braga e Ricarte (2005) apontam situac¢des
novas como a quebra do texto em partes menores correlacionadas por meio de
links®®. Através de uma experiéncia de retextualizacdo® de uma reportagem
publicada em uma revista de grande circulagdo nacional e levando em
consideracao apenas a informacao verbal nela contida, os autores observaram
que as seguintes alteracdes seriam necessarias durante a elaboracdo do
hipertexto:

v segmentacao das informagdes textuais;

v introducgéo de redundancia para tornar fragmentos coerentes;

% Link é o nome dado quando um né se conecta a outro.

° A nogéo de retextualizagdo adota por Braga e Ricarte (2005) se baseia no conceito desenvolvido por
Marcuschi (2001) que ressalta que a retextualizagdo néo se limita a uma simples transcodificagcdo, uma
vez que ela é constituida por etapas mais complexas que tem como objetivo adequar a linguagem ao
meio, assim como a situagao de uso.
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v definicdo de associagdes entre fragmentos;

v estabelecimento de caminhos de leitura possiveis.

Uma experiéncia semelhante foi realizada por Schlindwein (2007). Na
primeira etapa do experimento alguns alunos de graduacdo da Unicamp foram
convidados a confeccionar fanzines’® impressos sobre seus temas favoritos.
Finalizada a producédo foi-lhes proposto o desafio de transformar a verséao
impressa em um e-zine - nome que o fanzine recebe quando é produzido e
publicado digitalmente. Para essa segunda etapa foi utilizada uma plataforma de
editoracdo pessoal conhecida como Wordpress’' e sua escolha foi baseada em
varios quesitos, como o fato de ser livre (seu tipo de licenga é o de cddigo aberto),
gratis e teoricamente facil de usar. Depois que uma parte do e-zine j4 estava
pronto um questionario composto por perguntas abertas foi aplicado com o
objetivo de observar como essa experiéncia foi vivenciada pelos colaboradores.

Embora os criadores do Wordpress afirmem que seu uso é facil, os
participantes da experiéncia relataram momentos de frustragdo frente aos limites
das ferramentas de editoracdo naquele momento disponiveis - isso ocorreu
provavelmente porque os colaboradores, por estarem acostumados a usar
diferentes recursos computacionais, superestimaram as potencialidades do
Wordpress. Como o dominio das linguagens de programacéo exige certo grau de
especializagdo, as pessoas - no geral - buscam programas de autoria pré-
construida, porém, isso tem algumas consequéncias, como a necessidade de
“ajustar suas intengbes comunicativas as opg¢des de padrdo e formato textual
oferecidos por esses programas” (BRAGA; RICARTE, 2005, p.75), o que pode
gerar frustragéo.

Essas duas experiéncias (BRAGA; RICARTE, 2005; SCHLINDWEIN,

2007) apontam que os caminhos de leitura disponibilizados pelo hipertexto sao

" Contragdo (ou aglutinagdo) de duas palavras inglesas (fanatic e magazine), o fanzine é um tipo de

publicacdo de pequena tiragem, alternativa e livre de censura, ndo tendo regras para a sua edi¢cdo ou
editoracdo e cuja periodicidade ndo segue uma norma. Sua distribuicdo geralmente é gratuita ou é
cobrado um valor simbdélico para cobrir os custos de produgéo.

" Cujo endereco & <http://wordpress.org/>
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tanto resultado de opcdes e hierarquizacbes que ocorrem no nivel do sentido
almejado pelos escritores, assim como das escolhas feitas resultantes do acesso
ou dominio que os autores tém dos recursos técnicos.

Além da quebra da linearidade textual, outras caracteristicas distinguem
o hipertexto do texto impresso, como a grande variagdo de cotexto’® e a presenca
de outras midias, tais como som e video (BRAGA, 2003; 2005). Essa tendéncia
ocorre devido ao fato de o ambiente eletrénico ser intersemiotico, permitindo o uso
de diferentes aportes signicos (icones animados, musica e etc.) em uma Unica
pagina. Essas caracteristicas, dentre outras, demandam o desenvolvimento de
habilidades e estratégias de leitura especificas para o meio digital (XAVIER, 2005).

Ao analisar os tipos de hipertextos existentes na década de 1990,
Snyder (1996; 1998 apud BRAGA, 2003) propds a seguinte classificagao:

v Hipertexto fechado: apresenta um sistema fechado, como nos CD-
ROMs, em alguns journals (como o Journal of Visual
Communication™) ou em algumas hiperficgdes;

v’ Hipertexto aberto: apresenta um sistema aberto, como a web.

Essa classificacdo ainda € valida e sua relevancia reside no fato de
como sua estrutura (aberta ou fechada) afeta as construgdes de caminhos de
leituras possiveis. Com relagcédo as formas como as ligagdes entre as lexias podem

ocorrer, observam-se dois grupos que se subdividem (LANDOW, 2006):

A) Ligagobes entre lexias: que podem ser unilaterais (de uma lexia para
outra) e bidirecionais (entre as lexias);
B) LigacOes entre segmentos de textos dentro de lexias:

e um segmento de um texto (como uma palavra ou frase) para lexia

(essa ligacao pode ser unilateral ou bidirecional);

2 Cotexto é aqui entendido como o “conjunto de esquemas interpretativos que foram acionados durante o
processo de leitura que influenciam a interpretacdo dos novos segmentos lidos” (Braga, 2005, p.249).
% Disponivel no endereco <http://vcj.sagepub.com/content/current>
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e um segmento de um texto para outro segmento em outra lexia
(essa ligacao pode ser unilateral ou bidirecional);

e um segmento de um texto para varios outros em lexias diferentes;

e varios segmentos de um texto em lexias diferentes que apontam
para um unico segmento em uma mesma lexia;

e typed link (por exemplo, uma janela pop-up) que contém
informagdo que pode exemplificar, contra-argumentar, ilustrar e

etc.

Novamente as ligacdes entre lexias ou trechos sdo importantes porque
elas também afetam a constru¢do do sentido do hipertexto. Como observa
Santaella (2004, p.175):

a leitura orientada hipermidiaticamente é uma atividade
némade de perambulacdo de um lado para outro, juntando
fragmentos que se vao unindo mediante uma logica
associativa e de mapas cognitivos personalizados e
intransferiveis.

As historias elaboradas através do uso de hipertextos podem
apresentar, portanto, “mais de um ponto de entrada, muitas ramificacdes internas
e nenhum final bem definido”, pois “as narrativas hipertextuais séo intricadas teias
de fios emaranhados” (MURRAY, 2003, p.65). Pelas caracteristicas anteriormente
mencionadas, as tipologias de hipertexto estabelecidas por Landow (2006), bem
como as reflexdes tecidas por outros autores citados nesta tese (SNYDER, 1996;
MURRAY, 2003; BOLTER; GRUSIN, 2000; SANTAELLA, 2003, 2004, 2007) se
mostraram relevantes para a abordagem aqui proposta e por isso foram adotadas
como parametros para as analises realizadas no capitulo 4.

Retomando as caracteristicas apresentadas até o momento a respeito
do hipertexto, elas refletem a teoria de descentralizacao postulada por Derrida,
assim como a concepc¢ao de Deleuze e Guatarri (LANDOW, 2006) de uma
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estrutura rizomatica - inspirada na estrutura das raizes de plantas como as

gramineas, como ilustra a imagem 13:

Imagem 13: Estrutura rizomética
Fonte: Blog Saranelma (2013)

Um rizoma nao possui um eixo central e Unico de onde derivam
ramificacoes; ele é uma estrutura descentralizada, nao-hierarquizada, com
expansdes para todas as dire¢cdes. Essa analogia facilita a visualizagdo do que
ocorre em hipertextos abertos, onde um link leva a outro texto que contém outro
link que por sua vez repete o processo ad infinitum.

Murray (2003) observou em seus estudos sobre historias construidas
no formato hipertextual que os individuos geralmente confundem, por exemplo,
narrativas multisequenciais com ndo sequenciais. De acordo com a autora, essas
pessoas acreditam que “a inexisténcia de um formato linear convencional significa
a auséncia da causalidade narrativa” (MURRAY, 2003, p.9). Para evitar esse tipo
de confusdo, a pesquisadora prefere adotar o termo multisequencial e multiforme
ao invés de “ndo-linear”. Acatando as colocagdes de Murray (2003), ao discutirmos

ciberliteratura estaremos privilegiando os termos multisequencial e multiforme.
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Outra caracteristica apontada ao observarmos as diferengcas entre
escrita impressa e digital é a hipermodalidade, ou seja, uma juncdo de
modalidades (multimodalidades) estruturadas de forma hipertextual. A
multimodalidade aponta para a importancia de considerarmos, além da linguagem
em uso, “outras semioses [semiotics] como a imagem, a musica, o gesto e etc.”
(IEDEMA, 2003, p.33) e cabe ressaltar que ela ndo é uma caracteristica exclusiva
dos ambientes digitais - textos impressos também podem ser multimodais, sendo
um exemplo interessante os chamados livros
pop up, em que as imagens “saltam” das
paginas (Imagem 14).

Além dos livros pop up ha os livros
ilustrados, os musicais e 0s com cheiro,
geralmente voltados para o publico infantil.

Cabe observar que a presenca de elementos

tipograficos também compde um texto
Imagem 14: Exemplo de livro pop up multimodal, como aponta Lima-Lopes (2014).
Fonte: BLOG 3BP (2014)

Outro exemplo nos é dado por Eisner (1989,

p.10) que, ao analisar os componentes de uma histéria em quadrinhos, comenta

que o letreiramento (a forma como as letras sdo usadas) “tratado ‘graficamente’ e

a servigo da histéria, funciona como uma extensao da imagem”, podendo fornecer
“o clima emocional, uma ponte narrativa” ou “a sugestdao de um som”.

Retomando a questdo da hipermodalidade, ela ocorre quando as

relagbes entre as modalidades sdo complexas em vez de apresentarem um

padrdo linear ou sequencial:

Hipermodalidade €& a combinagcdo de multimodalidade e
hipertextualidade. N&o temos apenas a conexao entre
unidades de textos em varios niveis, temos também a
conexdao entre unidades de textos, elementos visuais, e
unidades sonoras E essas conexdes vao além dos padrdes
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convencionais dos géneros multimodais tradicionais’
(LEMKE, 2002, p.301).

Devido a essas caracteristicas, a construcao do sentido em um material
hipertextual se da nos caminhos trilhados pelo leitor ao combinar os significados
das diferentes semioses. Mas esses significados podem ser mais ou menos
definidos pelo autor quando ele faz opcdes e hierarquizacdées no nivel do sentido
(ponto de vista, intencbes e etc.) assim como aquelas que acontecem na
elaboracdo técnica (e.g. organizacao das informacdes, grau de interatividade do
hipertexto entre outras).

Assim, se por um lado as teorias que buscam explicar o sentido das
imagens nao dao conta da parte linguistica, por outro lado, de acordo com Kress e
Mavers (2006, p.172), apenas a lingua ndo consegue nos proporcionar acesso
pleno aos sentidos produzidos por muitas mensagens contemporaneas, pois elas
sao constituidas de diversos modos:

As paginas contendo escrita ou imagem; em telas, através de
CD-ROMs e da Web; na fala, musica, imagem - estatica ou
em movimento; no gesto, cor e trilha sonora. Em tais textos
cada modo, linguagem incluida, € apenas um portador
parcial de sentido (destaque dos autores)

Considerando a perspectiva de Kress e Mavers (2006) em conjunto
como afirmagdo de Santaella (2004, p.177-8) que a “linguagem hipermidia
presente nos ambientes imateriais do ciberespacgo inaugura uma maneira nova de

ler”, coloca-se a seguinte pergunta: como serd possivel a leitura dessas novas
produgdes? Os topicos que seguem buscaram apontar caminhos possiveis para a

construgdo de uma abordagem que responda a tal questéo.

™ Tradugao nossa
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2.3 Novas leituras, novos leitores?

Tantos livros, t&o pouco tempo
Frank Zappa

Entendendo que a leitura extrapola o simples deciframento de letras,
Santaella (2004) defende que mudangcas em nossa sociedade - por exemplo, da
tecnologia anal6gica para a digital - propiciam uma multiplicidade de tipos de
leitores, dentre eles o leitor contemplativo/meditativo, o leitor
movente/fragmentado e o leitor imersivo/virtual.

O leitor contemplativo/meditativo surge quando a leitura deixa de ser
uma atividade realizada em voz alta e passa a ser uma experiéncia individual
(GNERRE, 1991). Refletindo sobre essa passagem da leitura vocalizada para a
silenciosa, Febvre e Martin (1991, p.15) comentam como a forma impressa do livro
possibilitou “concentrar o pensamento disperso” (permitindo a meditagédo
individual), tendo “um poder incomparavel de penetragdo e de irradiagdo” (pois
com a impressao houve a diminuigdo tanto do seu custo como do tempo que as
ideias colocadas em papel levavam para entrarem em circulagdo), assim como
também teria criado “novos habitos de trabalho intelectual” entre pensadores e
intelectuais.

Diante de livros, de obras de arte como a pintura e a escultura, de
partituras e mapas, ou seja, de “objetos e signos duraveis, imoveis, localizaveis,
manuseaveis”, surge entdo um leitor que se separa do contexto que o circunda,
pois a leitura se torna - principalmente a partir do século XVI - uma experiéncia
introspectiva, uma experiéncia “individual, solitaria, de foro privado, silenciosa”
(SANTAELLA, 2004, p.22-3).

O segundo tipo de leitor, movente/fragmentado, nasce com o “advento
do jornal e das multidées nos centros urbanos habitados de signos (...) o leitor
apressado de linguagens efémeras, hibridas, misturadas” (SANTAELLA, 2004,
p.29). E o leitor do jornal, da fotografia, do cinema e da televisdo. E em um

cenario volatil, apressado, cujo ritmo é marcado pelas novas maquinas da
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revolucao industrial e da formacao de grandes centros urbanos que a leitura se
torna fragmentada - séo “tiras de jornal e fatias da realidade” (SANTAELLA, 2004,
p.29).

O terceiro leitor, chamado de imersivo/virtual, surge juntamente com o
‘esperanto das maquinas”’, ou seja, com a linguagem binaria que permitiu
transformar tudo em dados que sao decompostos e reconstruidos infinitamente.
Uma caracteristica fundamental desse leitor € a sua liberdade de escolher seu

percurso no mar da web. E um leitor em

estado de prontidao, conectando-se entre nés e nexos, num
roteiro mutilinear, multisequencial e labirintico que ele préprio
ajudou a construir ao interagir com os nés entre palavras,
imagens, documentacdo, musicas, videos e efc.

(SANTAELLA, 2004, p.33).
Também apresentando uma reflexdo sobre o processo de leitura frente
a diferentes momentos histéricos do ato de ler, Manguel (1997, p.85) defende que
as abordagens adotadas quando nos ensinam a ler ndao s6 concretizam as
convencdes sociais sobre esse processo, tais como “a canalizagao da informacéo,
a hierarquia do conhecimento e poder-, como também determinam e limitam as
formas pelas quais nossa capacidade de ler € posta em uso”. Concordamos com
Manguel (1997), porém, a nosso ver, sua perspectiva ndo considera questdes
cognitivas relacionadas ao processo de aprendizagem da leitura, que subentende
o aprendizado de uma lingua. Vérias teorias - como a behaviorista (WATSON,
1919), o paradigma gerativista (CHOMSKY, 1986) e a abordagem conexionista
(FODOR, 1983) - ja tentaram explicar o processo de aquisi¢do de linguagem. O
conexionismo, assim como o cognitivismo, usam modelos computacionais para
tentar compreender como as pessoas aprendem, porém essas duas teorias
partem de principios diferentes (FINGER, 2008). Enquanto o cognitivismo entende
0s processos mentais “como computagdes abstratas, independentemente de suas
formas especificas de concretizagdo”, o conexionismo concebe o cérebro como

um “dispositivo computacional em paralelo que opera com milhdes de unidades
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similares aos neurdnios” e tais redes neurais seriam “conectadas umas a outras”,
formando “unidades estimuladas via inputs externos” que excitariam ou inibiriam
“outras unidades gerando padrdes de conectividade” (SANTAELLA, 2004, p.79).

Tendo como objetivo determinar a forma como um individuo Ié materiais
disponiveis na internet, Santaella (2004, p.88) se baseou em uma abordagem que
visava “delinear um perfil cognitivo” que considerava o ato de navegar na web
como englobando “opera¢des mentais que se integram ao perceptivo, que esta,
por sua vez, indissoluvelmente atado ao nivel sensério-motor” (idem, p.90). Hayles
(2009, p.144) também observa a integracdo mente-corpo que ocorre “por meio de
malhas de retroalimentagdo proprioceptivas’, tateis, sinestésicas” quando um
usuario habitual faz uso do computador, e sua “agéncia escorre pelas maos e
entra na arena virtual onde maquinas inteligentes e seres humanos cooperam
para realizar tarefas e atingir objetivos”.

Devido a sua opc¢ao, Santaella (2004) se aproximou das denominadas
“neurociéncias cognitivas” que visam “explorar como o cérebro habilita a mente
por meio de definicbes das relagdes coincidentes e causais entre atividades
neuronais e eventos mentais” (SANTAELLA, 2004, p.80). Adotando essa
perspectiva que conjuga aspectos cognitivos, sensérios e fisicos, a pesquisadora
conduziu seu estudo tendo como obijetivo delinear o perfil do que ela denominou
“leitor imersivo”. Partindo do pressuposto que o usuario da hipermidia, ao lidar
com o ciberespago, “coloca em agdo mecanismos, ou melhor, habilidades de
leitura muito distintas daquelas que sado empregadas pelo leitor de um texto
impresso como o do livro”, Santaella (2004, p.11) propée um método classificatorio
e comparativo para tratar os processos de leitura a partir de “habilidades
sensoriais, perceptivas e cognitivas que estdo envolvidas nos processos e no ato
de ler”.

Também abordando a relagdo do leitor com a leitura em contexto digital,
mais especificamente a literatura eletrénica, Hayles (2009, p. 145) observa que:

75 Capacidade de receber estimulos oriundos dos musculos, tendes e de outros tecidos internos.
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Usudrios podem chegar a literatura eletrbnica com
estratégias de leitura sofisticadas desenvolvidas na tradicao
impressa, mas com experiéncias ingénuas sobre cddigo de
computador e pouca experiéncia com jogos de computador
(...) e outras formas de arte medidas por computador; outros
usuarios podem chegar a isso com as qualificacdes inversas,
tendo experiéncia consideravel com formas mediadas por
computador, mas pouca experiéncia com a leitura e a
compreensao de literatura impressa.

Ao refletir sobre o aparato necessario para a leitura, Hayles (2009)
menciona a familiaridade com jogos de videogame, comentario esse que pode
parecer deslocado, em um primeiro momento. Porém o processo de gamificacao
(abordado no capitulo 3), ou a presenca de elementos ludicos em textos da
literatura digital € algo comum e que vem sendo considerado relevante em
estudos sobre letramentos, como ja apontado no capitulo 1. As diferentes
experiéncias citadas por Hayles (2009, p.146) sao ainda trespassadas por habitos
distintos e por variados estilos cognitivos, formando uma trama complexa que
promovem as “possibilidades tdo potentes para intermediacdo no momento
contemporaneo”.

Retomando as pesquisas conduzidas por Santaella (2004), a autora
buscou delinear as caracteristicas apresentadas pelo leitor imersivo/virtual, pois
observou que os padrées de navegacdo apresentados por esse leitor eram
heterogéneos. Conjugando sua pesquisa empirica com as reflexdes de teoricos
como Peirce (1931-58, 1976) e VanLehn (1989), a autora desenvolveu um quadro
contendo trés tipos de internauta: o errante, o detetive e o previdente (Tabela 1).

Esses diferentes perfis elaborados por Santaella (2004) sdo baseados
nos estudos das neurociéncias cognitivas, como comentado anteriormente, em
processos inferenciais ou tipos de raciocinio - abducado, indugdo e deducéo, a
partir da perspectiva peirciana - assim como na abordagem da solugdo de
problemas e aquisicdo de habilidades cognitivas de VanLehn (1989). A
pesquisadora justifica suas escolhas ao fazer um paralelo entre os processos nos
quais se baseia a navegacdo de um individuo - compreensdo do estado das
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coisas e busca para se chegar ao objetivo desejado -, os principios que regem 0s
processos inferenciais (detalhados mais adiante) e as habilidades exigidas na

solugao de problemas.

INTERNATUTA ERRANTE DETETIVE PREVIDENTE
INFERENCIA Abdutiva Indutiva Dedutiva
LOGICA DO Plausivel Provavel Previsivel
CAMPO DO Possivel Contingente Necessario
ATIVIDADE MENTAL | Entendimento Busca Elaboracao
MEMORIA Ausente Operativa Longa duracao
ATIVIDADE Exploracao Aleatdria Experimentagéo
EMPIRICA Aleatoria Ad hoc Combinatéria
TIPO DE ACAO Deriva sem rumo Fareja indicios Antecipa resultados
ORGANIZAGCAO Turbuléncia Auto-organizagao | Ordem

TIPO DE EFEITO Desorientacao Adaptacéo Familiaridade
CARATER Deambulador Farejador Antecipador

Tabela 1: Tipos de Internauta
Fonte: Adaptado de Santaella (2004, p.179)

O internauta errante apresenta um raciocinio abdutivo, ou seja, o leitor,
a partir de uma observacgao critica de um fato inesperado chega a uma hipétese
que possa explica-lo. Um exemplo de raciocinio abdutivo seria: a descoberta de
fosseis de peixes de agua salgada (como de um tubardo) em uma regidao que
atualmente n&o existe mar. Frente a esse fato é possivel concluir que, em algum
momento da histéria, aquele lugar foi coberto por mar. Adotando essa estratégia, o

Internauta errante funciona, basicamente, no sistema de tentativa e erro:
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O internauta errante navega em corda bamba, equilibrando-
se entre a desorientagdo mais turva e a iluminagdo mais
cintilante. As adivinha¢des bem-sucedidas, executadas sobre
a logica do plausivel, funcionam como encorajamento para
adivinhacdes subsequentes, o0 que traz consigo a vontade de
continuar (SANTAELLA, 2004, p.103).

Outra observacao feita pela pesquisadora é a de que esse tipo de
usuario ainda nao desenvolveu uma “conexao” perceptivo-senséria-motora com o
computador, ou seja, ele geralmente apresenta dificuldades para articular a
movimentacdo do mouse em consonancia com o cursor na tela. Porém, se esse
individuo persistir, com o tempo ele se tornara um internauta detetive.

O raciocinio do internauta detetive é o indutivo, ou seja, é baseado na
avaliacao de uma probabilidade objetiva: “assume-se que aquilo que é verdadeiro
de uma colecao completa € também verdadeiro para um numero de exemplares
que sao extraidos dela randomicamente” (SANTAELLA, 2004, p.105). O exemplo

a seguir busca ilustrar essa forma de raciocinio:

Caso: As macgas sao da caixa de madeira.
Resultado: As macas sao vermelhas.
Regra: Todas as macés da caixa de madeira s&o vermelhas.

Para Pierce o raciocinio indutivo é dividido em diferentes tipos, mas
Santaella (2004, p.107-8) se baseou na indugao qualitativa para a elaboragédo do
perfil do navegador detetive, pois tal tipo de inducéo “esta envolvida na verificagéo
e confirmagdo de uma hipotese”. Pierce ainda estabelece uma relagcdo entre

indugéo e a formacgao de habitos, tanto de natureza motora quanto de outros tipos:

Certas sensacgdes, todas envolvendo uma ideia geral, sao
seguidas, cada qual, pela mesma reagédo; e uma associacao
se estabelece, por meio da qual aquela ideia geral sera
seguida uniformemente por aquela reacdo (SANTAELLA,
2004, p.108)

et
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E esse o processo que ocorre quando O usuério internaliza um
“‘procedimento de navegagao”, repetindo-o e o transformando em um habito.
Pensando no aspecto motor, através desse mesmo raciocinio € possivel explicar a
melhora na coordenacao visomotora do internauta detetive, por exemplo, no que
tange o uso do mouse ou das setas do teclado para movimentagdao do cursor na
tela.

Uma caracteristica marcante desse internauta é a sua capacidade de
transformar uma dificuldade em estratégia e adaptacao e no “caso particular de
uma pista que leva a um resultado bem-sucedido” esse procedimento “é
imediatamente convertido em regra” e sera acionado “quando surgirem situacoes
similares” (SANTAELLA, 2004, p.113). Dessa forma as memdrias operativas
podem se tornar memorias de longa duracdo, 0 que ird marcar a passagem do
internauta detetive para o previdente.

O raciocinio que guia o internauta previdente é o dedutivo, que consiste
em partir de “uma regra geral e de um caso isolado observado” e deduzir disso
“‘uma propriedade desse caso isolado” (SANTAELLA, 2004, p.115), ou seja, um

silogismo. Um exemplo desse raciocinio seria:

Regra: Todas as macas da caixa de madeira sdo vermelhas.
Caso: Estas macas sao da caixa de madeira.
Resultado: Estas macéas sao vermelhas.

O leitor imersivo previdente consegue antecipar os resultados de cada
uma de suas agdes e procedimentos, pois ja internalizou as regras que regem o
ambiente no qual ele estd inserido. Em outras palavras, ele reconhece o tipo de
situacao colocada e, portanto, ndo precisa buscar formas de soluciona-la, pois ele
realiza um procedimento que ja foi associado a esse tipo de contexto. O esquema
abaixo representa as etapas que ocorrem durante o processo de navegacao do

leitor previdente.
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Navegacao de rotina
Aciona o esquema apropriado
Adapta o esquema a situacao dada

7

Executa os procedimentos adequados

Esquema 1: Processo de Navegagéao
Fonte: Adaptado de Santaella (2004, p.119)

A velocidade com que o navegador previdente reage durante a
navegagao (rapidez do desempenho) esta relacionada ao fato de

O disparo mental de um esquema navegacional ocorre antes
mesmo que a situacdo, que se apresenta na tela tenha sido
inteiramente varrida pela percepgcdo. Tao logo o esquema
mental é disparado, ele guia a execucado dos procedimentos
(SANTAELLA, 2004, p.119).

O internauta previdente possui uma meméria de longa duracao forjada
através da pratica, assim sendo, consegue realizar um numero dado de
procedimentos de maneira automatica.

Santaella (2004) buscou mostrar através dos trés perfis de leitores
imersivos a existéncia de rotas mentais - baseadas no processo de inferéncia e
raciocinio - que guiam a navegacao no ciberespago. Somando-se a esses
raciocinios a natureza multimodal da hipermidia (ou seja, a hipermodalidade),
obtemos um panorama que evidencia a intrinseca relacdo entre sinestesia,
densidade perceptiva e as “complexas atividades mentais presumiveis em funcao
da especificidade da interacdo do infonauta com as interfaces informacionais”
(SANTAELLA, 2004, p.131). Esse cenéario demanda uma prontidao perceptiva do
internauta e uma resposta baseada na polissensorialidade. A autora defende que,

=
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0 que parece um simples clicar do mouse, acionado com um movimento do dedo,
na verdade encobre uma complexa cadeia de reacdes e processos dos érgaos
sensérios e dos sistemas a eles relacionados, como o sistema visual, o haptico e o
auditivo.

Santaella (2004) observa também que o internauta sé conseguira
acionar as rotas mentais que guiardo sua navegacdo se ele tiver uma “boa
competéncia semidtica”, ou seja, ser alfabetizado na linguagem da hipermidia, o
que o tornaria capaz de ler com desenvoltura as interfaces multimodais. Sem essa
compreensao o0 navegador nao tera nem a “prontiddo perceptiva quanto a
agilidade das inferéncias mentais”, que, por sua vez, condicionam as respostas
fisicas do leitor (e.g. clique do mouse).

Entendemos que essas categorias apresentadas por Santaella (2004)
oferecem ferramentas promissoras para andlises sobre o perfil do leitor de
producdes digitais, mas entendemos que € necessério ir além das questdes
cognitivas do leitor e da alfabetizacao semiética e buscar também explicacdes nas
praxis de leitura socialmente situadas. Nessa direcdo, acreditamos que as
reflexdes sobre multiletramentos ndo podem ser desconsideradas, sendo,

portanto, apresentadas a seguir.

2.4 Multiletramentos

Letramentos sao legides. Cada um deles consiste em
um conjunto de praticas sociais interdependentes
que interligam pessoas, objetos midiaticos e
estratégias de construcédo de significados.
Lemke
Na linha de teorizacdo sobre letramentos que foi iniciada por autores
como Street (1984), Heath (1983) e Scribner e Cole (1981), o grande avancgo foi
marcar que a interacdo dos textos escritos ia além do dominio do cédigo da escrita
(decodificacao), mas precisava ser entendida dentro de préaticas sociais situadas.

Com o aprofundamento da teoria, os estudos mostraram a necessidade de
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diferentes tipos de letramentos para a circulacdo em diferencas esferas sociais,
como aponta Nixon (2003, p.407): “o letramento é mais complexo e envolve o
aprendizado de um repertério de praticas de comunicacdo e realizacbes em
contextos sociais e culturais especificos”®. Rojo (2009) observa que a ideia de
letramento envolve tanto 0s usos quanto as praticas sociais de linguagem que

lidem com:

a escrita de uma ou de outra maneira, sejam eles
valorizados, locais ou globais, recobrindo contextos sociais
diversos (familia, igreja, trabalho, midias, escola etc.), numa
perspectiva sociologica, antropoldgica e sociocultural” (ldem,
p. 98).

Quando os letramentos sdo abordados a partir de uma perspectiva
sociocultual, as TICs ocupam um lugar de relevancia, pois “nas praticas culturais
cotidianas as pessoas estdo usando as novas midias para construir sentidos, para
se expressarem, e para se comunicarem e trabalharem com os outros””” (NIXON,
2003, p.407). Um exemplo disso sao as experiéncias no campo da literatura - que
serdo discutidas no capitulo 4 - nas quais novas ferramentas e recursos
disponibilizados pelas tecnologias digitais tém sidos adotados para a criagao de
poesias, contos e romances.

Uma das consequéncias das mudancas da relagéo entre linguagem e
tecnologia € que ha, no contexto educacional, uma expectativa de que os alunos
nao fiquem restritos as praticas sociais exclusivamente centradas na producao
escrita (limite grafocéntrico) e sejam capazes também de interagir com materiais
multimodais, de ler e de produzir material multimidia. Como j& comentado
anteriormente, a multimodalidade € constituida por “uma ampla gama de formas
de comunicagdo usada pelas pessoas - imagens, gestos, olhares, posturas e
assim por diante - e as relacdes estabelecidas entre elas”®(JEWITT, 2009, p.14).

" Traducdo nossa.
" Traducdo nossa.
" Traducdo nossa.
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Ao observamos as demandas existentes sobre 0s processos
educacionais acima mencionadas, é possivel afirmar que espera-se que o0s alunos
desenvolvam letramentos multiplos” - ou multiletramentos - ou seja, ha uma
expectativa que os educadores sejam capazes de criar condicbes e oferecer
orientacbes para que os aprendizes se tornem uma pessoa multiletrada. Como
Hicks (2006, p.3) escreveu, a discussao sobre como os alunos “podem produzir e
consumir textos de uma forma critica, criativa e ética”®® tem se tornado “crucial ao

se criar um cidaddo informado, engajado e multiletrado™®’.

Mas o que é um
cidadao multiletrado?

Nos estudos de Cope e Kalantzis (2000) o termo multiletramentos
extrapolou a esfera do texto grafico para incluir também a leitura e a producao que
envolviam outros tipos de midia. Assim, tais estudos nos apresentam perspectivas
promissoras quando buscamos respostas sobre como o ensino pode auxiliar os
alunos a desenvolverem suas capacidades frente a esse mundo em constante
mudanca. Por focarem “em modos de representacdo muito mais amplos do que a
lingua em si”® (COPE; KALANTZIS, 2000, p.05), os multiletramentos permitem

"8 em uma variedade de

n84

aos leitores serem “cognitivamente e socialmente letrados
textos, “uma pessoa capaz de resolver problemas e um pensador estratégico
(ANSTEY; BULL, 2006, p.41).

Ao optarmos em trabalhar com o conceito de multiletramentos é preciso

estar ciente que sua natureza é:

Nao-linear, multidimensional, ilimitado, englobando multiplas
praticas com multiplas fungdes, com multiplos objetivos,
condicionados por e dependentes de multiplas situacoes e
multiplos contextos, em que, consequentemente, sao
multiplas e muito variadas as habilidades, conhecimentos,
atitudes de leitura e de escritas demandadas, ndo havendo
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Nesta tese ndo faremos distingdo entre “letramentos multiplos” e “multiletramentos”.
Tradugao nossa.
Tradugéo nossa.
Tradugéo nossa.
Tradugéo nossa.
Tradugéo nossa.
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gradacdo nem progressao que permita fixar um critério
objetivo para que se determine que ponto, no continuo,
separa letrados de iletrados. (SOARES, 2004, p.95)

Essas reflexbes indicam que ao adotar a pedagogia dos
multiletramentos cabe ao educador desenvolver planos de ensino e abordagens -
seja na formacao do aluno-leitor, seja de forma mais abrangente - que incluam
trabalhar com uma variedade de modos e midias (em outras palavras, que sejam
multimodais). Rojo (2012, p.19) ressalta que é justamente a multimodalidade (ou
multissemiose) presente nos textos atuais que demanda uma abordagem como a
proposta pelos multiletramentos, pois “textos compostos de muitas linguagens (ou
modos, ou semioses) (...) exigem capacidades e praticas de compreensédo e
producédo de cada uma delas (multiletramentos) para fazer significar’. Além disso,
os multiletramentos promovem o pensamento critico e possibilitam aos alunos
aprender de uma maneira envolvente e motivadora®, tendo se mostrado um
caminho viavel para tratar a relacao entre linguagens e TICs a partir de uma
perspectiva que considere as praticas sociais da comunidade. Por isso a
importancia em conceber um leitor de materiais multimodais, hipermodais e que
hibridizam o real e o virtual através da perspectiva dos multiletramentos.

Anstéy e Bull (2006, p.41) propuseram um esquema com o intuito de
sintetizar o perfil de um individuo multiletrado. Cabe observar que, embora essa
representacdo tenha as principais caracteristicas de uma pessoa multiletrada, ela
ndo demonstra explicitamente a importancia da criticidade nesse processo.

8 Acreditamos que o processo de ensino-aprendizagem néo deve ser uma experiéncia monétona e arida,

por isso ha a preocupagéo em criar atividades e projetos que sejam potencialmente interessantes e
envolventes.
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Uma pessoa multiletrada pode
interpretar, usar, produzir

textos eletronicos, ao vivo e impressos que empregam sistemas semioticos
linguisticos, visuais, auditivos, gestuais e espaciais

4

para

propdsitos sociais, culturais, politicos, civis e econémicos

.
1

contextos socialmente e culturalmente diversos.

Esquema 2: Multiletramentos
Fonte: Adaptado de Anstey; Bull ( 2006, p.41)

Quando falamos em pensamento critico estamos nos baseando na
proposta de conjugar a leitura critica e os multiletramentos criticos. Segundo
Cervetti et al (2001) no processo de leitura critica 0 conhecimento € construido a
partir de uma experiéncia situada ou através do pensamento racional; a realidade
€ tomada como referéncia para a interpretagcdo do texto (seja ele impresso ou
multimodal) e as inten¢des do autor sdo exploradas, o que permite ao leitor avaliar
e fazer inferéncias. Nos multiletramentos criticos o leitor faz mais do que uma
leitura critica; ele reflete sobre a ndo neutralidade do conhecimento, que sempre é
produto de ordens discursivas que circulam em instituicbes centralizadores de
poder (como a igreja, a escola, 0 governo e etc.); a realidade é relativa, logo néo
hd uma verdade absoluta - o que deve ser considerado no momento da
interpretagdo; os sentidos do texto sdo mudultiplos, pois sdo culturalmente e
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historicamente situados e sdo constituidos a partir de relacdes de poder
(FAIRCLOUGH, 2001).

Ao refletir sobre os multiletramentos criticos, Luke (2000) propde sua
compreensao a partir de trés principios:

12 Meta-conhecimento de uma variedade de significados (pertencentes
a diferentes sistemas) e contextos socioculturais que pertencam a vida
cotidiana;

2° Dominio tanto de habilidades técnicas quanto analiticas com as
quais €& possivel lidar com os sistemas acima mencionados em
diferentes contextos;

3¢ Capacidade para compreender como 0s sistemas mencionados e as
habilidades funcionam em relacbes de poder na dindmica das

instituicbes sociais.

Com relagdo ao primeiro principio, o termo meta-conhecimento se
refere a compreensao que o individuo precisa ter do processo de estruturagao de
partes do conhecimento em si, das ideias e das informagdes em midias diferentes
e géneros distintos, e como tais estruturas atuam na forma com as pessoas leem
e na maneira como elas fazem uso dessas informacgdes.

Ja o segundo principio esta relacionado com a forma como as praticas
de letramentos sédo convertidas em praticas concretas em diferentes contextos.

O terceiro principio aborda a necessidade de se compreender a razao
do acesso desigual e diferenciado que os grupos sociais tém aos letramentos e ao
conhecimento. Isso envolve vislumbrar que o acesso e a distribuicdo do
conhecimento funcionam a partir de interesses especificos de certos grupos
(geralmente dotados de poder, seja ele politico, econémico ou social).

Assim, os multiletramentos criticos estimulam, por exemplo, no campo

da discussao sobre tecnologia, que o leitor “debata e entenda as consequéncias
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politicas e materiais das mudangas tecnoldgicas” (LUKE, 2000, p.73). Rojo (2009)

também ressalta a importancia dos multiletramentos, pois eles:

tratam o0s textos/enunciados como materialidades de
discursos, carregados de apreciagdes e valores, que buscam
efeitos de sentido e ecos e ressonancias ideoldgicas. E
preciso, portanto, um re-enfocar do texto, fora da escola, mas
principalmente nela, por sua vocacdo cosmopolita, por sua
capacidade de agenciamento de populacdes locais na
direcdo do universal, dos patriménios da humanidade (ldem,
p. 114).

Considerando o lugar de destaque da escola, conforme citado por Rojo
(2009), e resgatando o exemplo do livro didatico apresentado no capitulo 1 desta
tese, ao abordar a distopia em sala de aula, um educador que trabalhasse com a
perspectiva dos multiletramentos teria que problematizar as questées sociais,
politicas e econbmicas que estdo envolvidas nesse tema, incentivar o
questionamento por parte dos alunos e ndo simplesmente perguntar o que eles
pegariam para levar consigo no caso de uma evacuacao. Seria mais relevante, por
exemplo, debater o que a socidade, os politicos, os industriais e nés mesmos
estamos fazendo hoje que nos conduzird a um futuro apocaliptico - talvez ndo tao
distante -, futuro esse no qual teremos que realizar evacuagdes no intuito de
sobreviver. Por esse motivo consideramos essencial o debate realizado no inicio
desta tese sobre a definicdo de tecnologia e as visées tecnofdbicas ou tecnofilicas
que circulam em nossa sociedade através de midias tdo diversas (cinema,
televisdo, texto impresso etc.), pois esse debate problematiza o que
compreendemos por tecnologia, nos fazendo refletir sobre as expectativas
existentes sobre as TICs, o que afeta a nossa relagdo ndo s6 com a tecnologia em
si, mas com as tramas sociais, econémicas, politicas e educacionais existentes
que constituem uma rede de influéncia muatua entre suas partes. Assim sendo,
uma postura critica é essencial para evitar um comportamento ingénuo frente a

esse complexo panorama.
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E importante ressaltar que - embora estejamos destacando a relacdo
entre os multiletramentos criticos e as TICs - Luke (2000, p.72) observa que 0s
principios bésicos dos multiletramentos “sdo tdo aplicaveis a comunicagao
mediada por computador e para a hipertextualidade como elas séao para textos da
imprensa tradicional como para a comunicagdo em massa”. Por esse motivo,
apesar do amplo uso do termo “letramentos digitais”, neste trabalho consideramos

tais letramentos como parte integrante dos multiletramentos, uma vez que os:

Letramentos digitais (LDs) sdo conjuntos de letramentos
(préticas sociais) que se apoiam, entrelacam, e apropriam
mutua e continuamente por meio de dispositivos digitais para
finalidades especificas, tanto em contextos socioculturais
geograficamente e temporalmente limitados, quanto
naqueles construidos pela interacao mediada
eletronicamente (BUZATO, 2006, P.16).

Ao integrar os letramentos digitais aos multiletramentos ndo estamos
negando as especificidades dos letramentos que ocorrem em contexto digital, pois
um dos principios dos multiletramentos é a observacado do meio e do contexto no
qual o letramento ocorre. Por essa razao tratamos de no¢gées como o hibridismo,
pois a compreensao de produgdes textuais eletronicas se baseia, em parte, nessa
nog¢ao, como aponta Luke (2000). Além de incluirmos a discussédo sobre a nogao
de hibridizagdo (proposta por SANTAELLA, 2003; 2007), abordamos também o
conceito de remidiacédo, na linha delineada por Bolter e Grusin (2000), e ambas
constituiram uma parte da base tedrica que serviu como referencial para as
analises das producdes digitais do projeto We tell stories que foram apresentadas

no capitulo 4.

et
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2.5 Hibridizacao

Nada é permanente exceto a mudanga
Heréclito

A cultura ocidental tende a classificar o mundo que o rodeia através de
um sistema binario (RICOEUR, 1978). Um exemplo simples ¢é identificar materiais
como sendo liquidos e soélidos. Materiais liquidos possuem caracteristicas
aparentes - e a nivel molecular - que os distinguem dos demais, tais como a sua
fluidez e amorfia. Ja os sélidos evocam, por exemplo, dureza e resisténcia, nao
por menos 0s metais sdo exemplos geralmente citados de materiais sélidos. Eis
entdo que chega o mercurio, que embora seja um metal, em temperatura e
pressdo normais se apresenta em estado liquido. Cabe notar também que os
metais (dependendo da temperatura), em geral, podem ficar em estado liquido.
Poderiamos concluir, portanto, que certos materiais estdo sélidos ou liquidos, um
estado que depende de uma série de fatores e que & mutavel.

Se observarmos o reino animal veremos outras situacdées em que as
classificacdes rigidas ndao se aplicam - como o caso do ornitorrinco, que, embora
seja mamifero, nasce de um ovo, embora tenha pelos, apresenta bico e pés de
pato, e apesar de habitar orificios na terra, tem desenvoltura na agua, mesmo
nadando de olhos fechados. Ou seja, um conjunto de caracteristicas geralmente
atreladas a classes especificas do reino animal (aves e répteis nascem de ovos -
assim como a maioria dos anfibios®®, aves tem bico e assim por diante), em alguns
raros casos, como é o do ornitorrinco, o todo € mais do que a soma de partes
distintas. Talvez essa comparagdo seja util para se entender o conceito de
hibridizacdo. As artes também tém uma série de produgdes que quebram com
padrbées e exploram o potencial expressivo de mesclas hibridas tanto de técnicas
quanto de linguagens. Discutindo esse fenémeno, Santaella (2003, p.135) define
o hibridismo como sendo “linguagens e meios que se misturam, compondo um

todo mesclado e interconectado de sistemas de signos que se juntam para formar

%  Embora os ovos dos anfibios ndo tenham casca.
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uma sintaxe integrada”. Para a autora, “todas as artes se confraternizam” e cada
periodo histérico possui seus meios de producdo da arte. Atualmente, os meios
seriam as tecnologias digitais, as “hibridizagbes dos eco-sistemas com os tecno-
sistemas” e as “absorg¢des inextricaveis das pesquisas cientificas pela criacao
artistica”, abrindo ao artista “horizontes inéditos para a exploragao de territérios da
sensorialidade e sensibilidade”’(SANTAELLA, 2002, p.14). As reflexbes de
Santaella (2002) encontram ecos no conceito de hibridagdo elaborado por Garcia
Canclini (2011). Originalmente pensado a partir de estudos sobre culturas, a ideia
de hibridacao tem sido adotada em inUmeras pesquisas que tratam de questbes
principalmente no campo da sociolinguistica e de estudos de letramento(s). Para o
autor, a hibridagao cultural ocorre quando “processos socioculturais nos quais
estruturas ou préaticas discretas®’, que existiam de forma separada, se combinam
para gerar novas estruturas, objetos e praticas” (GARCIA CANCLINI, 2011, p.XIX).
O hibrido apresenta elementos das estruturas ou praticas discretas; mas essas
caracteristicas nao se dao através de um processo de acumulagdo, mas sim de
interpenetracdo. Essa concepcdo nos auxilia a entender a complexidade de
produgdes de textos hipermodais cujo funcionamento ndo pode ser compreendido
como a simples soma de seus elementos constitutivos.

Garcia Canclini (2011, p.284) elenca trés momentos que descrevem o
processo de hibridacdo: a desterritorializacdo, a descolagdo e a expansao das
praticas:

a) a desterritorializacdo dos processos simbdlicos ocorre quando ha a
cessdo da relacdo tida como natural e intrinseca entre o territério®® e a
pratica cultural;

b) a descolecado acontece mediante a quebra das colegdes - definidas e
estruturadas pelos sistemas culturais - sendo que é essa ruptura que

possibilita a mistura entre as colegdes;

8 Deve-se destacar o alerta feito por Canclini (2011, p.XIX) de que as “estruturas chamadas discretas foram
resultado de hibridagdes, razao pela qual ndo podem ser consideradas fontes puras”.
® Espaco geografico.
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C) a expansao dos géneros impuros, que € a divulgacao e circulacao
dos hibridos.

As historias em quadrinhos (ou HQs) séo citadas pelo autor como um
género “constitucionalmente hibrido”, pois desde sua origem abandonou o
“conceito de coleg¢ao patrimonial”’, sendo um lugar de “intersecgéo entre o visual e
o literario, o culto e popular’” (GARCIA CANCLINI, 2011, p.336). Por essa razao
usaremos 0s quadrinhos para abordar o conceito de remidigdo (BOLTER E
GRUISIN, 2000), a ser discutido no préximo tépico.

Retomando as reflexdes de Garcia Canclini (2011), elas nos auxiliam a
entender ndo apenas a questao do hibrido, pois a nog¢éao de colecao pode ser uma
forma de explicarmos a resisténcia a aceitagcdo dos textos da ciberliteratura como
obras literarias (como veremos no capitulo 3). O autor explica que o surgimento
das colecdes estabelece um sistema que visa:

organizar os bens simbodlicos em grupos separados e
hierarquizados. Aos que eram cultos pertenciam certo tipo de
quadros, de musicas e de livros (...) Conhecer sua
organizagao ja era uma forma de possui-los, que distinguia
daqueles que nao sabiam relacionar-se com ela. (GARCIA
CANCLINI, 2011, p. 302)

Portanto, as noc¢des de colegdo e descolecdo podem oferecer
explicacdes para o aval ou recusa social de certas producdes culturais. Ainda no
que tange as expressodes artisticas, Garcia Canclini (2011, p.332) comenta que
muitos artistas, ao reconhecerem a hibridacdo cultural e ao trabalharem de
maneira experimental, desconstroem “as percepg¢des do social e as linguagens
que o representam”. Temos como exemplo os trabalhos de Karen Ingham, artista e
professora universitdria do pais de Gales, cuja obra propde romper com o
binarismo que estabelece uma distincao entre objetividade e subjetividade. Essa
posicao dicotbmica tende a ser usada para classificar as ciéncias como objetivas e
as artes como sendo de natureza estritamente subjetiva. Ingham (2006) defende
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que trabalhos colaborativos entre arte e biociéncia estdo possibilitando novos
discursos sobre a natureza da subjetividade.

Explorando as possibilidades do momento histérico atual em que as
tecnologias de imagem no campo da medicina estdo mudando rapidamente, a
artista se apropria de forma artistica de imagens médicas. Essas imagens deixam
de ser objetos de conhecimento da ciéncia para se tornarem arte. Através desse
deslocamento a artista coloca em questdo a objetividade médico-cientifica e
mostra que suas construcdes hibridas, na realidade, s6 dao destaque ao fato de
que toda e qualquer interpretacao €, ate certo ponto, subjetiva e marcada por
discursos. Denzim e Lincoln (2000, p.19) sao citados por Ingham (2006) para
embasar a argumentacdo de que a objetividade cientifica na verdade € também
construida, ndo ocorre per se: “ndo ha observagao objetiva, apenas observagoes
socialmente situadas nos mundos do - e entre o - observador e observado”®
(INGHAM, 2006).

O projeto Vanitas: Seed-Head (2005-6) concebido por Ingham
apresenta trés faces que se metamorfoseiam em um continuo loop. Essas faces
sao sobrepostas a um crénio que brilha como uma lampada, efeito esse que foi
conseguido através da colaboragédo do departamento de radiografia e ressonancia
magnética do Hospital Morrison, em Swansea, no pais de Gales.

Essa proposta artistica em particular visa problematizar as “nogdes de
observacédo, o escrutinio cientifico e a interpretacdo alegdrica” e, através da
hibridizacado de diferentes técnicas e linguagem, questionar se “as observagdes
cientificas s&o capazes de criar trabalhos de arte metaféricos sobre a natureza do

ser sem reduzir a necessidade de conhecimento” (INGHAM, 2006).

8 Traducao nossa.
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Imagem 15: Tela congelada do DVD Vanitas: Seed-Head
Fonte: Vanitas: Seed-Head, de Karen Ingham (2005-6)

Voltando nosso olhar para a produgdo artistica nacional, temos o

exemplo de Tania Fraga que utilizou a computagéo interativa e tridimensional para

realizar um trabalho no qual ciberseres e cibercenarios criados por ela interagiam

com dancarinos reais:

pois:

o espetaculo integra as acdes desempenhadas pelos
dancarinos com aquelas processadas em tempo real pelo
computador. As imagens computacionais resultantes
projetam-se em telas tanto no palco quanto sobre os corpos
dos dancarinos. O experimento permite que estes fiquem
permanentemente imersos em um ambiente virtual volatil que
se transforma de acordo com os movimentos de seus corpos.
(SANTAELLA, 2003, p 291-2)

Esse tipo de experiéncia coloca em xeque o conceito tradicional de arte,
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Qualquer conceito de obra de arte que procure dar a ideia de
uma forma existencial por um periodo definido de tempo no
espaco diverge categoricamente da aparéncia ontolégica de
uma obra de realidade virtual. Esses espacos de imagem
efémera, que mudam em fracdes de segundos, conseguem o
efeito de existir somente através uma série de calculos em
tempo real (GRAU, 2007, p 237).

No campo da musica uma forma atualmente comum de hibridizagéo € o
“mashup’. De acordo com Merrill (2006, s.p.) o termo designa “uma nova musica
que é mixada a partir de instrumentos e vozes de duas musicas diferentes
(geralmente pertencentes a géneros diferentes)”®. Esse termo também tem sido
usado para descrever certos materiais presentes na internet. Um site mashup é
aquele “caracterizado pela forma na qual ele espalha suas raizes através da web
fazendo uso de seu conteudo e funcionalidade acessados através de dados que
residem fora de suas fronteiras organizacionais” (MERRILL, 2006, s.p.)?'. Para
Tapscott e Williams (2007, p. 233), um mashup existe quando “um programador
mixa pelo menos dois servicos ou aplicativos de diferentes sites para criar algo
novo e que, muitas vezes, € melhor do que a soma das suas partes”. Merrill (2006)

propde a seguinte classificacdo para os mashups:

v mapping mashups (ou mashups de mapas): sao aquele produzidos a
partir, por exemplo, do APIs do GoogleMaps, Virtual Earth (Microsoft),
Yahoo Maps e MapQuest (AOL). A prépria Google langcou em Google
Mashup Editor (GME) objetivando facilitar a criagao de mashups.

% Tradugao nossa
" Tradugao nossa
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Imagem 16 : Wold Wide Earthquakes
Fonte: Earthquakes - googlemashups

Um exemplo criado a partir do GME é o World Wide Earthquake, onde
sao aglomerados os dados de trés centros de vigilancia sismica: o US
Geological Survey (USGS)%*, Geoscience Australia®® e o European-
Mediterranean Seismological Centre®;

v video and photo mashups (ou mashups de fotos e videos): a partir de

tags e metadados disponiveis em uma imagem (estatica ou em
movimento) o designer pode, por exemplo, analisar a letra de musica e
criar um mosaico de imagens a ela relacionados;

search and shopping mashups (mashups de busca e compra): existem
antes que o termo “mashup” fosse cunhado, porém funcionavam a base
do “b2b” (business-to-business). Este tipo de mashup agrega produtos
no intuito de facilitar a comparacgéo de preco. No Brasil um exemplo € a

92

Disponivel no enderego <http://www.usgs.gov/>
Disponivel no enderego <http:/www.ga.gov.au/>
Disponivel no endereco <http://www.emsc-csem.org/#2>
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pagina da internet chamada BondFaro®;

v new sources (ou mashups de noticias): A partir de RSS feeds® ¢
possivel montar mashups de noticias que sdo com um “jornal”
personalizado resultante da re-combinacdo de fontes de informacgao

variadas.

Seja nas artes plasticas, na muasica ou na internet, as experiéncias
comentadas anteriormente nos levam a ponderar se o desenvolvimento das
tecnologias comunicacionais e o0 surgimento da cibercultura apenas
potencializaram formas de manifestacdes culturais que ja ocorriam em algumas
experiéncias artisticas. Refletir sobre essa ponderagdo através do conceito de
remidiacao elaborado por Bolter e Gruisin (2000) nos auxiliou a esclarecer esse

ponto, como demonstraremos a seguir.

2.6 Remidiacao

Rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme
Lavoisier

Para entender o conceito de remidiagcao (remediation) proposto por
Bolter e Gruisin (2000) trabalharemos com as mudancgas ocorridas ao longo da
histéria das formas de se narrar através de imagens, mais especificamente, com a
trajetéria das histérias em quadrinhos. De acordo com Garcia Canclini (2011,
p.339) as histérias em quadrinhos geram “novas ordens e técnicas narrativas,
mediante a combinagdo original de tempo e imagens em um relato de quadros
descontinuos” e, portanto, “contribuiram para mostrar a potencialidade visual da

escrita e o dramatismo que pode ser condensado em imagens estaticas”.

% Disponivel no endereco < http://www.bondfaro.com.br/>
® Ao se inscrever em uma pagina de RSS feed, o leitor ird receber certos contelidos da Web ou os seus
resumos juntamente com os links de suas versdes mais completas.
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Nao é recente 0 uso de imagens pelo ser humano na tentativa de se
relatar histérias. As pinturas na gruta de Lascaux, em Dordogne, regidao sudoeste
da Franca, datam de cerca de 17.000 anos e sao chamadas por estudiosos de
“Capela Sistina da arte rupestre” . Infelizmente, na década de 1960, a visitagdo a
gruta foi proibida devido ao impacto que isso vinha causando nas paredes
pintadas. Mas, na década de 1980, uma réplica idéntica de Lascaux, denominada
Lascaux I, foi construida perto da gruta original a fim de possibilitar a visitacao de
pessoas e recebe em média 220.000 visitantes por ano, que podem “vislumbrar
este (sic) maravilha paleolitica”. Cabe comentar que, de fato, os visitantes nao
estao vendo a “maravilha paleolitica”, eles visitam uma construcao feita na década
de 1980, que contém pinturas realizadas em pleno século XX — o que, seguindo a
reflexdo de Baudrillard, tornaria Lascaux |l uma Disneylandia arqueolégica.

Petersen (2011) relata como diversas culturas que desenvolveram a
escrita - como a egipcia, a assiria, a maia e a khmer (Camboja) - usaram também
imagens para contar histérias através de diferentes tipos de técnicas, recursos e
meios. Por exemplo, a anfora de Exekias - encontrada na Grécia - mostra a cena
de combate entre Aquiles e a amazonas Pentesiléia na qual o heréi mata aquela
por quem ele iria se apaixonar. A forma como essa cena foi pintada descreve uma
acao narrativa denominada monocénica, pois ela ndo possui sequéncias ou
repeticdes e requer do seu leitor um conhecimento prévio da histéria referenciada.

Ja uma narrativa que mostra “multiplas representacées dentro de uma
cena é denominada sinodptica” (PETERSEN, 2011, p.14). Um exemplo citado pelo
autor € a ilustracdo de Sandro Botticelli (1446-1497) para a obra Divina Comédia,
de Dante. Botticelli apresenta repetidamente Dante e seu guia, Virgilio, enquanto

ambos descendem os niveis do inferno.

9 Pagina oficial disponivel no enderego <http:/br.rendezvousenfrance.com/informacoes/gruta-de-lascaux-
um-tesouro-inestimavel>
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Imagem 17. Divina Comédia
Fonte: The World of Dante (2014)

Na imagem 17 vemos como o0s dois personagens sao mostrados
repetidamente - em vermelho e azul - porém em um mesmo plano, sem a divisdo
em quadros - comum nas histérias em quadrinhos - que atualmente
entenderiamos como um divisor de acdes. A narrativa € denominada também de
continua se possuir varias representacdes de um personagem e enfatizar o
desenrolar das cenas sem interrupg¢des, como ocorre na coluna de Trajano (113
d.C.). Essa construcdo tem 38 metros de altura e é recoberta por uma faixa
ascendente continua em baixo relevo de 200 metros de extensao (se esticada em
linha reta) e que circunda a coluna 23 vezes. Nessa faixa o imperador Trajano &
representado 59 vezes em cenas nas quais ele derrota o exército da Dacia, atual
regido dos Balcds (PETERSEN, 2011). Para ler a histéria, o leitor precisa ficar
girando ao redor da coluna, o que ndo deve proporcionar uma leitura muito
agradavel. Ao analisar a coluna de Trajano, McCloud (2000) a classificou como
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sendo uma narrativa sequencial (ao invés de continua) e tridimensional (por causa
do baixo relevo).

Uma narrativa continua e sequencial é a tapecaria Bayeux®, do século
11, que retrata a Batalha de Hastings (1066 d.C.), na qual os normandos
conseguiram invadir com sucesso o territério que viria a ser a Inglaterra. Essa
tapecaria possui mais de 70 metros de comprimento e apresenta 50 cenas
diferentes interconectadas (PETERSEN, 2011).

Um recurso que se popularizou nas representacdes artisticas religiosas
cristas da ldade Média foi a filactéria. Uma filactéria € um tipo de faixa ou balédo
que contém a fala ou pensamento da figura representada e era encontrada em
diversos suportes, como em paredes de igrejas (LOPES, 2012), em quadros
(SILVA, 2011) e em livros de oragbes. Um exemplo € o do livro The Rohan
Master: A book of hours®®, do século XV.

Na imagem 18 vemos um homem morto que se encontra perante Deus,
enquanto um demédnio tenta roubar a sua alma, porém um Arcanjo intervém,
atacando o dembnio. Duas longas faixas
contendo dizeres sdo visiveis e parecem
sair das bocas das figuras
representadas, mas, infelizmente, no foi
possivel encontrar a transcricdo de seu
conteudo. Silveira (2000) considera
essas faixas as predecessoras dos
balbes de didlogo geralmente presentes
nas historias em quadrinhos.

Os balbes de fala atuais, além

de expressarem a fala ou pensamento

.t
W

Imagem 18: The Rohan Master: The Book of Hours
Fonte: The University of Arizona Libraries

Pagina oficial disponivel no enderego <http://www.tapisserie-bayeux.fr/index.php?id=1&L=0&=&L=1>
Acredita-se que o Book of Hours, ou Livro das Horas, eram livros de oragdo medievais feitos para pessoas
leigas.
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dos personagens, podem conter “onomatopéias e icones'® que representam
atitudes dos personagens”, funcionando como metaforas visuais, além de serem
um elemento que reforga as “matizes psicolégicas ou fonéticas da mensagem”
(SILVEIRA, 2001, p.23-4).

Um fragmento do

: Lers
romance grafico V for Vendetta %

PRI qou
THINK TO A7V&4

(1982-1989) de Alan Moore e David ME * THERE'S NO

FLESH o
WITHIN THIS (LOA
TO Kikkh,

Lloyd, publicado pela primeira vez :
no comeco da década de 1980,
exemplifica como as bordas do
baldo ndo apenas delimitam o
conteudo da fala, mas

representam, neste caso, o0

abafamento da voz provocado pelo K FAREWELL,

uso de uma mascara por parte do Imagem 19: Trecho de V for Vendetta
Fonte Alan Moore e David Lloyd (2008)
personagem.

As histérias em quadrinhos como as conhecemos atualmente —
geralmente apresentando um personagem fixo, eventos se desenrolando em
quadros e falas ou pensamentos presentes em baldes de texto - surgiram por volta
do final do século XIX (MOYA, 1994) e permaneceram sem grandes alteracées em
seu formato e modo de produgéo até o final do século XX. Silveira (2001) observa
que a forma como os quadrinhos eram tradicionalmente produzidos comecou a
sofrer alteracbes a partir da década de 1990. Nesse momento ocorreu a
“hibridizacao de técnicas de elaboragdo do desenho, colorizagao e letreiramento
unindo suporte papel e computador” (SILVEIRA, 2001, p.30) e isso ocorreu em
parte devido as experiéncias de adapta¢cdes dos quadrinhos para CD-ROM. O uso
da tecnologia digital trouxe novas possibilidades, assim como novas limitagbes. Se
por um lado a parte de colorizagdo se aperfeicoou - e muito -, por outro lado o
tamanho da tela e o espago de navegacdo passaram a ser uma nova

1% por exemplo, o desenho da lampada, que significa que o personagem teve uma ideia.
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preocupacao. Silveira (2001, p.83) comenta que no inicio os quadrinhos eram
“transferéncias brutas de imagens para o meio digital”, em outras palavras, eles
eram simplesmente escaneados e disponibilizados, procedimento esse que
alterava a apresentacdo dos quadrinhos, desconfigurando certas formas de
diagramacao o que, por exemplo, afetava o tempo narrativo. Nas histérias em
quadrinhos, o enquadramento ou “emoldurar a acdo nao sé define o seu
perimetro, mas estabelece a posicao do leitor em relacdo a cena e indica a
duracao do evento. Na verdade, ele ‘comunica’ o tempo” (EISNER, 1989, p.28).

Os produtores de quadrinhos comecaram entdo a explorar 0s recursos
presentes no meio digital e novos elementos se uniram a estrutura das histérias,
tais como: animacao, diagramacgao dinamica, trilha sonora, efeitos de som, tela
infinita, tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade.

Esse breve olhar pela histéria dos quadrinhos buscou exemplificar de
forma sucinta como a narracao através de imagens foi se alterando devido a sua
relacdo com as tecnologias que iam surgindo. Como observaram Briggs e Burke
(2006) na introducao do seu livro Uma Histéria Social da Midia, as novas midias
mantém maior ou menor proximidade com as midias anteriores € um exemplo
citado pelos autores é a relacdo dos baldes de fala das histérias em quadrinhos
com as filactérias. Essa proximidade entre midias consideradas antigas e novas é
entendida por Bolter e Grusin (2000) como um processo de remidiagdo, que, como
podemos concluir, ndo comegou com a introdugéo da midia digital.

Os autores, ao analisarem as novas midias digitais, constatam que nao
ha uma ruptura radical com o passado, pois estamos frente a ocorréncia de
praticas hibridas nas quais 0 novo e o antigo interagem de forma complexa e

instigante:

Novas midias estdo fazendo exatamente o que as suas
predecessoras fizeram: se apresentando como versdes
melhoradas e modernizadas de outras midias. As midias
digitais podem ser mais bem entendidas através das formas
por meio das quais elas honram, rivalizam e revisam a
pintura de perspectiva linear, a fotografia, os filmes, a
televisao e a imprensa. (BOLTER e GRUSIN, 2000, p.14)
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Ou seja, a remidiagao é a representacao de uma midia em outra midia.
Os autores declararam que escolheram esse termo (remediation em inglés) por
ele expressar a forma como “uma midia é vista em nossa cultura como
reformulacdo ou aperfeicoamento de outra midia” (BOLTER; GRUSIN, 2000,
p.59). Alguns exemplos citados por eles foram: a fotografia que remidiou a pintura;
o filme que fez 0 mesmo com o teatro e a fotografia; a televisdo que remidiou o

filme, o vaudeville'®

e o radio; e 0 mesmo ocorre com as novas midias digitais,
pois “todas as midias atuais funcionam como remidiadoras e essa remidiagao nos
oferece meios de interpretacdo dos trabalhos de midias anteriores também”
(BOLTER; GRUSIN, p. 55). E interessante notar que o préprio processo de
remidiacdo faz com que a midia anterior ndo desapareca completamente, como,
por exemplo, o teclado do computador que manteve grande parte da configuracao
do teclado das maquinas de escrever. Murray (2003, p.42) comenta que muitos
anos antes da invencao das cameras que seriam usadas na producao de filmes, a
prosa de ficcdo do século XIX iniciava a experimentacao de técnicas que seriam
muito usadas em producoes filmicas, como o flashback, cortes transversais entre
histérias interseccionadas, cenas panoramicas e close-ups, pois, “embora ainda
limitados a pagina impressa, [escritores] j& avangavam em diregéo a justaposicoes
mais facilmente trabalhadas com imagens do que com palavras”.

Bolter e Grusin (2000) alertam para o fato de que a remidiacdo nao &
um processo unidirecional no qual apenas uma nova midia remidia a antiga.
Assim, tanto as novas midias reformulam as anteriores como as midias mais
antigas se reinventam a partir das novas. Um exemplo de como esse processo se
da em mao dupla é a reformulacdo do /ayout de alguns jornais impressos que
adotaram a linguagem e o design tipicos do formato de jornais online. Resumindo,

a “reciclagem”, a recombinagao de formas e linguagens tipicas de certas midias

%" Vaudeville: espetaculo composto de varios nimeros como danga, mimica, acrobacias etc. que nao
apresentavam relagdo entre si. Definicdo disponivel no Dicionario Aulete no enderego <http://aulete.
uol.com.br/site.php?mdi=aulete_digital&op=loadVerbete&pesquisa=1&palavra=vaudeville#ixzz2ZKiJilc3>
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podem estar presentes em diferentes niveis e tanto em midias novas quanto nas
mais antigas.

Dois conceitos que sustentam a teoria da remidiacdo sdo o de
hipermidiagao (hypermediacy) e imidiagao (immediacy), que conforme Bolter e
Grusin (2000) destacam, ndo sao verdades estéticas universais, mas “praticas de
grupos especificos em momentos especificos”'%. Tanto a hipermidiagdo quanto a
imidiacao seriam a expressao do desejo de quebrar os limites da representacéo e
alcancar o real, entendido pelos autores como sendo a experiéncia vivenciada
pelo espectador. A imidiacdo pode ser compreendida como o desejo de
transparéncia, ou seja, a vontade da nao-existéncia de uma mediagado ou de um
intermediario entre o observador e o conteudo: “a légica da imidiacao dita que o
meio deveria desaparecer e nos deixar na presenca da coisa apresentada”'®
(BOLTER E GRUSIN, p.5-6, 2000). A perspectiva linear (tao presente nas pinturas
renascentistas e que cria a ilusdo de profundidade), o trompe l'oeil, a fotografia
(dependendo da época), o cinema e a TV sdao exemplos de tentativas de
alcangarmos a eliminacdo da mediacao, ou, nos termos de Bolter, de atingirmos a
imidiacao. Dentre os exemplos elencados destacaremos a técnica do trompe l'oeil
e a fotografia.

Grau (2007, p.18) aponta que muito antes do surgimento da realidade
virtual o homem busca “um espago imagético de ilusdo, hermético” e algumas
tentativas dessa procura sdo encontradas, por exemplo, “em propriedades
privadas em pequenas cidades ou villas, como os afrescos da sala em Prima
Porta [Roma], de cerca de 20 a.C.”. Uma das técnicas mais conhecidas para se
alcancar essa ilusdo é o trompe I'oeil que, como o préprio nome diz em francés,
‘engana os olhos” (WADE; HUGHES, 1999, p.1115). Para termos uma melhor

nogao dos seus efeitos, observemos as imagens a seguir.

1% Tradugao nossa.
1% Tradugao nossa.
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Imagem 20: Teatro Saint-Georges
Fonte: WEB Urbanist (2014)

As duas fotos pertencem ao mesmo prédio, o Teatro Saint-Georges em
Paris. A primeira foi tirada antes da pintura trompe [l'oeil, e a segunda apds a sua
finalizagdo, realizada pelo artista Dominique Antony'®. Vocé teria conseguido
perceber que a maioria das janelas presentes na segunda foto séo falsas? Essas
fotos possibilitam que percebamos o detalhismo, o cuidado com as nuances de
cor e luz que a técnica do frompe l'oeil exige para que a imagem pareca
tridimencional. Uma variante do trompe l'oil é o faux terrain, que surgiu por volta
do século XIX, e criava a “unido entre a parede e o chao” pois “a transicao do
horizontal para o vertical € dissimulada, e os limites da pintura sdo ampliados”
(GRAU 2007, p.68). O trompe loil foi usado na Renascencga, mas foi aperfeicoado
no Barroco, especialmente na ornamentacao de igrejas da Ordem dos Jesuitas.
Um dos exemplos mais citados é a Igreja Jesuita de Viena, na Austria, pintada por
Andrea Pozzo em 1703. Seu teto € apenas ligeiramente abobadado, mas a pintura
de Pozzo cria uma profundidade muito maior, dando o efeito de uma abdbada que

na realidade néo existe.

194 pagina do artista disponivel em <http:/www.peinturemurale.com/>
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Imagem 21: Igreja Jesuita de Viena
Fonte: Wikipedia (2014)

Com relacdo a fotografia, Bolter e Gruisin (2000, citando
TRACHTENBERG, 1980) comentam que durante o século 19 e inicio do 20
ocorreram grandes debates que se ocuparam com as seguintes questdes: (a) a




fotografia é arte? e (b) ela tornara as pinturas e os pintores desnecessarios? E
interessante ressaltar que essas perguntas se repetem atualmente, desta vez
questionando a natureza artitica de producdes da ciberarte e o papel do artista no
processo dessas criagoes.

Retomando a questdo da fotografia, N6th e Santaella (1998) refletem
sobre a histéria da produgao da imagem, considerando o surgimento da fotografia
como seu marco, dividindo os periodos dessa histéria em pré-fotografico,
fotografico e pos-fotografico. No primeiro momento o processo de producdo da
imagem era artesanal, o que incluia o desenho, a pintura e a gravura. No segundo
momento a produgéo era feita pela captagao fisica da imagem, como na fotografia,
no filme cinematografico e na holografia. No Ultimo periodo, a imagens sao
produzidas por meios de calculos computacionais. Ao observar esses momentos,
Santaella tece uma rede de relagbes entre as midias mais antigas e as mais

atuais:

a fotografia importou procedimentos pictéricos, ao mesmo
tempo em que a pintura muitas vezes adquiriu tracos
estilisticos que vinham da fotografia. Assim também a
computacdo grafica herdou caracteres plasticos da pintura e
evidentemente da fotografia, ao mesmo tempo em que veio
produzir uma verdadeira revolugdo no mundo da fotografia,
através das manipulagbes que possibilita. (NOTH,
SANTAELLA, 1998, p. 184)

E possivel tragar um paralelo entre os comentarios acima tecidos por
Santaella (1998) e o conceito de remidiacao de Bolter e Gruisin (2000), pois ao
comentar que a “fotografia importou procedimentos pictoricos”, Santaella esta
dizendo com outras palavras que a fotografia remidia a pintura, assim como a
atual computacgéo grafica remidiou a fotografia, a pintura e etc.

Com relacdo as TICs contemporaneas, em especial os computadores,

Bolter e Gruisin (2000, p.24) observam que o design da interface - que busca ser
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intuitiva, acessivel, facil de usar - reflete “a necessidade de negar o carater

"% ou seja, de ser imidiado.

mediado da tecnologia digital como um todo

De um modo sintético, a imidiacdo pode ser alcancada através de
midias digitais com diferentes graus de imersividade. Outra forma pela qual a
imidiacao poder ser obtida € a fisica, presente em alguns parques de diversao
tematicos. Uma das atracdes que ilustram essa afirmacao é o King Kong 360 3D
da Universal Park'® em Los Angeles. Criado por Peter Jackson, que também
dirigiu o filme homénimo lancado em 2005, nesse brinquedo um comboio de trés
bondes fica estacionado dentro de uma estrutura similar a um tlnel, em cima de
uma plataforma hidraulica e rodeado por duas grandes telas curvas. Os turistas
colocam 6culos 3D que, juntamente com o uso de projetores de alta definicdo
(HD), tornam a experiéncia muito realista. Efeitos como vento, movimentos
abruptos dos bondes que ocorrem quando os dinossauros ou 0 King Kong
esbarram ou pulam sobre os vagodes, cheiros que sdo exalados simulando o bafo
de um T-Rex ou respingos de agua simulando a saliva do dinossauro tornam a
experiéncia do confronto entre os animais bastante real para os turistas.

Na pagina a seguir serdao mostradas duas imagens: a primeira de uma
das telas onde é projetado o filme em alta definicdo em 3D e a segunda € uma
captura da projecdo em si, presente em um video promocional disponivel na

pagina oficial do Universal Park Hollywood.

1%% Tradugéo nossa.
® Mais informagbes disponiveis no enderego< http://www.universalstudioshollywood.com/king_kong_
attraction.html?__ source=stpage>
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Imagem 22: Tela que fica a esquerda do bondinho.

Fonte: Foto da autora
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KING KONG

60 |3 D

Imagem 23: Projegédo HD em 3D na tela que fica a esquerda do bondinho.
Fonte: P4gina oficial do Universal Park Hollywood (2010)
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Além dos recursos tecnoldgicos que nos dao a sensacao de realidade
do que vemos, tais atracbes fazem sucesso entre as pessoas porque elas
“suspendem” intencionalmente sua descrenca (Coleridge, 2001) frente a cena a
que sao expostas; elas querem acreditar que as imagens sao reais. Segundo
Murray (2003, p.111) isso ocorre porque “concentramos nossa atengédo no mundo
que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais para reforcar do que para
questionar a veracidade da experiéncia”.

Com relacao a hipermidiacao, ela é a multiplicidade das midias, ou seja,
em um espaco heterogéneo que busca reproduzir as experiéncias sensoriais
humanas o observador/usuario sabe que a
informag@o ou conhecimento que ele busca

¢ Fhenshallnothave

figd nvain sera mediado por um ou mais meios, assim,

e “a loégica da hipermidiacdo reconhece os
multiplos atos de representacdo e os faz
visiveis”'%” (BOLTER E GRUSIN, 2000, p.33-
4). A hipermidiacdo atualmente se faz
presente em espacos multimidiaticos e
virtuais, mas ela também é encontrada em

produgdes como as fotomontagens, como

exemplifica a imagem ao lado. Nela

Imagem 24: Fotomonage

Fonte: Dana McClure (2010) percebemos o uso da fotografia (colorida e

em preto-e-branco), da ilustracao e da escrita

em estilo gotico (They shall not have died in vain — Eles ndo terdo morrido em
vao).

Concluindo, a imidiagdo e a hipermidiagdo formam o que Bolter e

Grusin (2000, p.5) denominaram a “dupla légica da remidiagao”, ou seja, a “nossa

cultura deseja tanto multiplicar as suas midias quanto apagar todos os tragcos de

mediacao: idealmente, ela deseja apagar suas midias no mesmo ato de multiplica-

%7 Traduc&o nossa
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las”'®. As inovacées tecnoldgicas das midias atuais evidenciaram essa ocorréncia
de tal forma que isso tem levado muitos a interpretar a remidiagdo como sendo um
fenbmeno novo e ndo a continuacdo de um processo: toda mediagcdo € uma
remidiagdo. Essa afirmagéao foi também trabalhada no proximo capitulo através de
uma abordagem que buscou demostrar que, mesmo antes da consolidagao de
recursos como o hipertexto, experiéncias literarias recorreram a hibridizacéo e a
remidiacdo na tentativa de romper com a linearidade do texto impresso, criando
novas experiéncias de leitura. Tais experimentagdes incitaram debates que se
tornaram mais acirrados com a inclusdo de recursos tecnolégicos - como o

computador e suas ferramentas - no processo de criacao literaria.

1% Traduc&o nossa.
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CAPITULO 3: C:\USERS\CIBERLITERATURA(S)

O que é que eu vejo?

Uma grande cortina vermelha que se abre
Ela deixa entrever uma mulher

E bela. E a eternidade

Calliope, cérebro eletrénico

Durante a Conferéncia Internacional, em Genebra, em 1965, dois textos

foram apresentados aos seus participantes por Louis Couffignal'®: um escrito por

um poeta francés contemporaneo (Paul Eluard) e outro criado por Calliope'", um
cérebro eletrénico. Os participantes deveriam tentar identificar qual texto era
escrito por um humano e qual era o da maquina. Convidamos vocé, caro leitor, a

fazer o mesmo.
Texto |

Uma davida agradavel cor de 16tus adormecida

conserva a alegria sobre esta ilha montanhosa

Ela ensina com um atraso util e prop6e varios

caminhos para alcancar a esperada solugao

A eternidade dura uma hora.

Os multiplos pés de um carro que se ergue como

uma fortaleza serédo preciosos amanha para

convencer que é indispensavel larvar

meticulosamente a ilha onde cresce a tilia da paz

Assim a vida é fluida, o granizo de Maio arranca

a hera para fazer um novo cenério.

Uma cortina de plantas vermelhas guarnece a eternidade.
O ourigo avanga penosamente; o coral sonha;

a vibora apodrecida sobre a qual caiu o martelo

expde os 6rgaos debaixo do zimbro, enquanto o trigo germina;
a morsa ofegante chega em frente da fortaleza;

e o anfioxo vé o sol em cada dia do més.

Todos gostam de pintar a terra.

109 ) ouis Couffignal (1902—-1966) foi um matematico francés e um pioneiro nos estudos da cibernética.

® Musa da poesia épica e da eloquéncia
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Mais tarde, sobre a casca vegetal, o pirilampo
aconselha-nos a vencer a carne.
(BARBOSA, 1977, p.12)

Texto Il

Ao longo das muralhas mobiliadas de orquestras decrépitas
Dardejando as suas orelhas de chumbo para a luz

A espera de uma caricia corpo com o raio

O sorriso que ceifa cabecgas vergadas.

O odor do som.

As explosdes do tempo, frutos sempre maduros para a memodria.
E as tuas maos de chuva sobre olhos avidos

Florescéncia fecundante

Desenhavam clareiras no meio das quais um par se beijava.
Anéis de bom tempo; primaveras lagartos.

Uma roda de maes luminosas

Arregacadas e exactas.

Rendas de agulhas; tufos de areia;

Tempestades a descarnarem os nervos do siléncio;
Passaros de diamante entre os dentes de um leito.

E com uma grande escrita carnal eu amo.

(BARBOSA, 1977, p.13)

Dentre 80 pessoas, 50 disseram que o texto | havia sido escrito por
uma maquina, enquanto 30 acharam que era o texto Il, e 46 pessoas
consideraram o texto |l mais poético do que o texto |. Propomos agora uma
reproducado da experiéncia realizada por Couffignal. Apos a leitura dos textos | e Il,
em sua opinido, qual foi o escrito pela maquina? No intuito de nao influenciar a
resposta - gragas a habilidade de nossa visdo periférica - o dado foi colocado na
nota de rodapé’'".

O que a principio pode parecer apenas uma brincadeira de adivinhagao
na verdade faz emergir questionamentos complexos, como o apontado por

Barbosa (1977, p.11-12): “uma obra produzida por uma maquina pode ser posta

111 . 2 .
As 50 pessoas que escolherem o texto | como o escrito pela maquina estavam corretas. Qual foi a sua

resposta?
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em paralelo e, eventualmente, preferida a uma obra de criagdo humana”? No
fundo, a inquietacdo que reverbera na problematizacdo apresentada pelo
pesquisador é se algo produzido por uma maquina pode ser considerado poesia e,
portanto, uma obra literaria, 0 que por sua vez é uma expressao artistica, algo
geralmente associado a manifestacdo humana. Como define Pareyson (1993,
p.273), a expressao artistica “é aquilo que a pessoa fez de si mesma, e agora é: a
substancia histérica da pessoa tal qual € possuida por sua consciéncia, dirigida e
governada por sua iniciativa (...)". Essas inquietagdes resgatam as discussdes
sobre as visdes distdpicas comentadas no capitulo 1 desta tese, pois 0 que subjaz
no questionamento apresentado é a duvida se o0s homens se tornardo
desnecessarios ou supérfulos - seja na criacao artistica, como é a literatura, seja
de forma mais geral - devido a evolug¢éao da tecnologia.

Soma-se a essas inquietagcdes um debate que foi colocado novamente
em destaque gracas ao texto criado por Calliope: o que entendemos por literatura?
Nao é o objetivo central desta pesquisa aprofundar tal questionamento, porém se
torna inevitavel refletirmos sobre a problematica envolvida na definicdo do termo

“literatura”, uma vez que tratamos de textos que sdo denominados ciberliteratura.

3.1 O que entendemos por “literatura”?

Eagleton (1994) ndo hesita em deixar clara a impossibilidade de tratar a

definicao de literatura como uma categoria “objetiva”:

Nao seria facil isolar, entre tudo o que se chamou de
“‘literatura®, um conjunto constante de caracteristicas
inerentes. Na verdade seria tdo impossivel tentar isolar uma
Unica caracteristica que identificasse todos os tipos de jogos.
N&o existe uma “esséncia” da literatura (Idem, p.9-10)
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Para os dualistas de plantdo - que classificam o mundo como sendo ou
nao-sendo - as palavras de Eagleton sdo uma verdadeira fonte de frustracdo. Para
aumentar ainda mais o desconforto criado por esse autor, vejamos as reflexdes de

Lajolo sobre a literatura:

O relacionamento linguagem/mundo, entdo, ora esgarca e
diminui a distancia e a convencao que separam palavras e
coisas, ora cimenta e fortalece o espago que se interpde
entre as coisas e as palavras. O homem, assim,
constantemente se faz recordar que os nomes néo sao
coisas. Mas, no mesmo movimento, percebe que as coisas
sO6 existem para ele, homem, quando incorporadas a sua
linguagem. E é nesse jogo de avangos e recuos, entre a
momenténea certeza de que as palavras e coisas constituem
uma unidade e a igualmente momentanea angustia de que
palavras e seres jamais se interpenetram, que se configura a
linguagem. E € dessa linguagem, na sua manifestagdo mais
radical, que surge a literatura (LAJOLO, 1992, p.113).

Apesar de criticos contemporaneos terem apontado os obstaculos ao
se tentar definir o que ¢ literatura de maneira fechada (é isso, ndo € aquilo), Lovell
(1996, p.433) observa que ainda ha os que tentam fazé-lo em termos de certas
“qualidades distintivas do texto literario que o destacam de outros tipos de texto;
em termos de uma reagao estética por parte do leitor; e em termos de sua fungéo
social”. Com relagdo ao primeiro tipo - qualidades distintivas do texto - Eagleton
(1994) ira tecer uma série de argumentos que refutam tal classificagdo, opiniao
compartilhada por Lajolo:

Nada, entretanto, de receitas literarias. Nem prescrigdes,
nem proscrigdes. Toda e qualquer palavra, toda e qualquer
construcao linguistica pode figurar no texto e literaliza-lo. Ou,
ao contréario, nao literaliza-lo coisa nenhuma, apesar de todo
o pedigree literario que certas palavras e construgcbes
parecem arrastar atras de si (LAJOLO, 1992, p.114).
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Com relacdo a definicado de literatura a partir da sua fungédo social,
Lajolo (2001, p.19) alerta que a escola tem funcionado como “avalista e fiadora do
que ¢é literatura”, sendo tal instituicdo apontada como uma das “maiores
responsaveis pela sagracdo ou pela desqualificacdo de obras e de autores”
desfrutando de “grande poder de censura estética (...) sobre a produgéo literaria”.
Como disse Roland Barthes, literatura € aquilo que nos é ensinado (LOVELL,
1996, p.434).

Além da escola, Abreu aponta outras “instancias de legitimagao” que

definem o que devemos considerar “grandes obras” literarias:

a universidade, os suplementos culturais dos grandes jornais,
as revistas especializadas, os livros didaticos, as historias
literarias etc. Uma obra fara parte do seleto grupo da
Literatura quando for declarada literaria por uma (ou de
preferéncia, varias) dessas instancias de legitimacao. Assim,
0 que torna um texto literario ndo sao suas caracteristicas
internas, e sim o espaco que lhe é destinado pela critica, e,
sobretudo, pela escola no conjunto dos bens simbdlicos
(ABREU, 2006, p. 40).

Além da visivel dificuldade em se definir o que é literatura, quando
pensamos na questao de suporte material do texto, a associagdo entre literatura e
livro impresso € muito sedimentada, o que aumenta o debate sobre se certos
textos veiculados em meios ndo impressos s&o, ou nao, literatura, como observa
Zilberman (2001, p.119):

Livro e literatura constituem, por forga da indole da escrita e
da materialidade do papel, as duas faces de uma unica
moeda. A expansdo do primeiro garantiu a ascensdo da
segunda, que, até a invencédo da imprensa, circulava entre
grupos seletos e aristocraticos; ou entdo se sustentava
gragas a circulacao oral, efémera, por natureza.

Murray (2003, p.23) comenta que as pessoas se agarram aos livros

como se acreditassem que o “pensamento humano coerente s6 fosse possivel
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sobre as paginas numeradas e encadernadas”. A fetichizagdo do livro pode ser
vista em romances e em producdes filmicas, como, por exemplo, no fiime The
Book of Eli (EUA, 118 min., 2010). Sua trama se desenrola em uma América do
Norte poés-apocaliptica, desértica e violenta e Eli - o personagem principal
interpretado por Denzel Washington - tem como missédo transportar um livro (a
biblia do rei James) que pode ser a chave para refazer a sociedade humana (ou
destrui-la, se a publicacdo cair em maos erradas). Sobre a percepcao do livro
como receptaculo “natural” do saber humano, McLuhan (1972, p.113) comenta
que essa nogdo “provavelmente derivada da distingdo medieval entre clérigos e
leigos”, distingdo essa que podemos notar em obras que retratam a relacao entre
a Igreja e o conhecimento, como o livro Em nome da Rosa, de Umberto Eco.
Vemos aqui a retomada do tema abordado no capitulo 1, ou seja, em universos
distdpicos os livros sdo destruidos/banidos ou precisam ser controlados devido as
ideias que contém, ideias essas que podem trazer desequilibrio ao status quo,
algo ndo desejado pelas instituicdes de poder.

Retomando a discussao sobre literatura, se, no ambito teérico, ha um
conjunto de controvérsias sobre a natureza do texto literario, é de se esperar que
o recorte do que tentamos definir como literatura se torne ainda mais indefinido
quando extrapolamos o universo do texto impresso e ingressamos na complexa
integracao de semioses que constituem as formas expressivas da cibercultura de
uma forma mais geral ou da automacao do processo de autoria, como € o caso da
Literatura Gerada por Computador.

3.2 Da Literatura Gerada por Computador as Ciberliteraturas

O computador veio adicionar novas possibilidades para as narrativas
interativas e releituras e adaptagdes literarias que comegaram a surgir. Os termos
“Literatura Gerada por Computador” (LGC), “Hiperficgao” ou “Ciberliteratura” sao

comumente usados para designar uma criacdo na qual o computador possui um
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lugar de destaque, ou seja, o computador ndo € apenas um aparelho para
armazenar e transmitir informacgéo, ele contribui para a producéao literaria (por
exemplo, através de programas que trabalham com algoritmos de base
combinatéria) e, dependendo da vertente, essa producdo de textos recebe uma
nomenclatura diferente. O Centro de Estudos sobre Texto Informatico e

Ciberliteratura''?

(CETIC) de Portugal - que apresenta varias pesquisas sobre
esse tema e sobre a multidiscursividade ligada ao advento das novas tecnologias -
considera ciberliteratura a literatura gerada por computador e a poesia animada
por computador e a hiperficcdo sdo as obras que conjugam ficcdo e hipertexto.
Neste trabalho, o termo ciberliteratura sera usado de forma mais ampla, incluindo
tanto trabalhos em que o computador tem um maior papel na autoria, como
aqueles em que seres humanos sao autores que utilizam programas, plataformas
ou ferramentas especificas para a elaboracao de sua obra.

Com relacao a hiperficcao citada pelo CETIC, esse tipo de producao
textual requer uma atitude mais participativa do leitor, que precisa escolher
percursos que sdao multilineares. Embora esse tipo de leitura esteja sendo mais
associado a interacbes em contexto hipermidia (LANDOW, 2006), ele, na
realidade, ja fazia parte de experimentagdes no campo das produgdes impressas,
e sdo exemplos os trabalhos feitos pelo grupo Ouvroir de Littérature Potentielle’™
(Oulipo). Dentre as realizacdes desse grupo estdo a aplicacdo de principios
matematicos a literatura, o que teve como consequéncia a permanente recriacao
da lingua e da literatura como uma atividade combinatéria (WARDRIP-FRUIN e
MONTFORT, 2003).

Raymond Queneau, membro do Oulipo, ao escrever Cent Mille Milliards
de Poemes (1961) concebeu os poemas de forma que eles fossem construidos
pelo leitor a medida que o sujeito combinasse as tiras recortadas das paginas do
seu livro, intercalando cada 10 linhas de versos em cada uma das 14 posicdes do

poema, como podemos observar na imagem 25.

"2 pagina do grupo disponivel em <http:/cetic.ufp.pt/>
QOutros membros do Ouvroir de Littérature Potentielle sdo G. Perec, Le Lionnais, J. Roubau e Italo
Calvino.
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Imagem 25: Cent Mille Milliards de Poémes
Fonte: Making Art Happen (2014)

Em Exercices de style’™ (1947) esse mesmo autor criou 99 textos
diferentes de varios tamanhos (geralmente curtos) para um mesmo microconto
que gira em torno dos seguintes eventos/objetos: um encontro em um énibus, uma
breve discussdo entre os passageiros, um encontro em frente a estacdo, um
chapéu e um botdo (ARBEX, 2009).

Queneau também elaborou Un conte a votre fagon (1967), uma histéria
que possui o layout de um jogo de tabuleiro (como ilustra a fimagem 26), porém o
leitor nao “rola dados”, ele decide como vai prosseguir conforme responde as

questdes que sdo apresentadas.

% O grupo teatral paulistano Circo Grafitti encenou uma adaptagao de Exercices de Style, denominada Vocé
vai ver o que vocé vai ver, em 1989 (Bogossian, 2012).
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' Fonte: Wardrip-Fruin e Montfort (2003)

O esquema da imagem 27 representa as rotas de leitura possiveis de
serem feitas pelo leitor do Un conte a votre fagon. Se analisarmos as
possibilidades de caminhos de leituras indicados pelas setas e pelos numeros,
encontramos uma estrutura multilinear que apresenta, inclusive, um loop (ver
numero 11 da Imagem 27). Seria possivel dizer que a estrutura dessa histéria se
assemelha a de um hipertexto fechado (LANDOW, 2006), conforme apresentado
no capitulo 2.

As obras de Queneau teriam influenciado produgdes posteriores como

as de Steve Jackson e lan Livingstone (1980), Fighting Fantasy'' (

esse tipo de
narrativa - na qual o leitor assume a conducéo da histéria''® ao optar pela direcéo
que a trama seguird - geralmente é chamada de aventura solo ou livro-jogo), a
Composition n.° 1 de Marc Saporta (1973) (que consiste em um livro com folhas
separadas que o leitor lera em uma ordem aleatéria) e 0 Jogo de Amarelinha de
Julio Cortazar (1963) (que apresenta uma estrutura labirintica, podendo ser lido de

varias formas). Embora a participacdo do leitor na construcdo de sentidos de

112 No Brasil foram chamados de Aventuras Fantésticas. o o
Nesse tipo de livro o leitor precisa tomar decisdes para dar continuidade a histéria. Por exemplo, o
cavaleiro que esta tentando salvar a princesa encontra uma porta que pode tanto conduzi-lo a donzela
como ao poderoso feiticeiro. Se o leitor quiser que o personagem abra a porta, ele devera seguir para a
pagina 38, se ele quiser que o cavaleiro tente espiar pelo buraco da fechadura, ele deve ir a pagina 55, e
assim por diante.
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narrativas ja existisse em alguns textos impressos, como no Jogo de Amarelinha e
nas obras''’ de Milorad Pavic, as TICs levaram as possibilidades de interagéo
leitor-texto a outro nivel, onde a sua participacao é muito maior. Aarseth (1997), ao
refletir sobre a importancia do leitor na construgcdo da coesdo da hiperficcao,
propds o termo literatura "ergddica" que tem sua origem em duas palavras gregas:
ergon, que significa trabalho, e hodos, que quer dizer caminho. Dessa forma,
Aarseth (1997) ressalta que na hiperficgdo o leitor trilha caminhos através dos
links, fazendo escolhas a todo o momento, tornando-se assim co-autor da histéria
em desenvolvimento. A hiperficgdo seria como um livro sem paginas fixas, similar

ao descrito por Umberto Eco:

as paginas [de um livro] ndo deveriam obedecer a uma
ordem fixa: deveriam ser agrupaveis em ordens diversas,
consoante leis de permutagcdo. Estabelecida uma série de
fasciculos independentes (ndo reunidos por uma paginacao
que determinasse sua sequencia) (...) no interior dela
deslocar-se-iam folhas soltas, simples, moveis,
intercambiaveis, mas de tal maneira que, fosse qual fosse a
ordem de sua colocacao, o discurso possuisse um sentido
completo. (ECO, 1991, p.52-3)

Um dos precursores da hiperficcdo foi Michael Joyce, que publicou

"Afternoon, a story"'®

, em 1987, em disquetes de computador cujo programa
contido funcionava offline, caracterizando-o com um hipertexto fechado. Sua
histéria foi produzida em Storyspace’’®, um programa de autoria em hipertexto
desenvolvido pelo préprio autor e pelos pesquisadores John Smith e David Bolter.

A navegacdo em afternoon pode ser feita de diversas maneiras:

1. pressionando a tecla "enter/return" no teclado;

"' Dictionary of the Khazars, a novel-lexicon in 100.000 words (1984), Landscape Painted with Tea (1988),
Inner Side of the Wind or A Novel of Hero and Leander (1991) e Last Love in Constantinople (1994).

"8 Afternoon, como o préprio nome diz, se inicia em uma tarde, quando o autor se dirige para o trabalho. No
seu percurso ele passa por um acidente de carro e reconhece sua mulher e seu filho. Nesse momento a
narracao se situa entre o sonho e a realidade e as certezas sao colocadas em suspenséo.

"% Disponivel no enderego: < http://www.eastgate.com/storyspace/index.html>
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2. usando uma barra de quatro "botdes" existente na parte inferior de
cada pagina da histéria (Imagem 28). O primeiro botdo (uma flecha)
torna possivel o retorno; o segundo (um livro) lista os possiveis links
a serem acessados a partir da pagina atual; o terceiro (com as letras
Y" e "N") refere-se, respectivamente, as palavras "yes" e "no"; e o
ultimo botdo permite a impressdo da pagina que estd sendo

mostrada no momento.

start

for directions click wes (y)-- to start press Return
1 957,92 Michael Jowce
Eastgate Fress SrdEdition 1992 12345
PO Box 1307
Carribridge, Ma 02238

| felt certain it was them, [ recognized her car from that distance, not more than a
g bundred yards off along the road to the left where she would turn if she were taking
::ff,_ him to the Country Dsq,,r Schoel.

ol Two men steod near the rear of the grey buick and a woman inawhite dress sprawled
@ on the wide lawn before them, two other men crouching nesr her. Another, smaller
# body beyond.

I the distance, coming toward them and the road along which I passed. there were the
M insistent blue lights of a sheriff's cruiser and a glimpse of what [ thought to be the
-'f:- synchronized red lights of the emergency wagon.

It was like sornething from a film: Blowup or the RedDesert.

Imagem 28: Telas de afternoon, a story
Fonte: Cyber Arts Web (2014)
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Ao comparar a obra de Joyce com o formato do livro impresso, Bolter

(1991) comenta que:

nao existe uma unica histéria da qual cada leitura é uma
versdo, porque cada leitura determina a histéria em seu
processo de ser feita. E possivel mesmo dizer que nao existe
uma histéria, apenas leituras. Ou, se dissermos que a
histéria em “Afternoon” € a soma de todas as suas leituras,
entdo temos que entender tal histéria enquanto uma
estrutura que compreende resolugcdes contraditérias. Cada
leitura € um percurso diferente em um universo de caminhos
estabelecidos pelo autor (BOLTER, 1991, p.124-5)

Nessa pesquisa nosso foco ficara restrito aos trabalhos de

20 que, depois do surgimento da obra afternoon, de Joyce, foram

hiperficcao
ganhando destaque a partir da segunda metade da década de 1990, periodo no
qual observamos a multiplicacao de hipertextos literarios, assim como de paginas
na internet que tinham como obijetivo divulga-los. Importantes centros de estudos
e publicacdes sobre esse novo tipo de producgao textual sao criados, como o ja
mencionado Centro de Estudos sobre Texto Informatico e Ciberliteratura (CETIC) e

121 (1995-1997), vinculada a Duke University, que foi uma pagina de

a Hyperizons
destaque na divulgagéo e critica de textos de hiperficcao.

No Brasil a hiperficcdo também ganhou corpo com produg¢des como
Tristessa (1998), de Marco Antonio Pajola, Baile de Mascaras (1998), de Vera
Mayra, A Dama de Espadas (1998), de Marcos Palacios, entre outros.

Depois do boom criativo das hiperficgbes surgem criticas como as de
McGann (2001, p.17) que afirmou que “armados com impressionantes recursos
técnicos, os trabalhos produzidos nesse novo ¢género empalidecem em
complexidade diante de seus antecessores em papel”. Cloninger (2000, s.p)

acrescenta que “a literatura em hipertexto pode provar ser a realizagao do desejo

120 Mais especificamente as histérias produzidas pelo projeto We tell stories.
Essa pagina continua no ar (até o momento de conclusédo desta tese), porém a sua ultima atualizagao foi
em 1997. Disponivel no endereco <http://www.duke. edu/~mshumate/hyperfic.html>
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secreto dos criticos desconstrutivistas: um género literario mais conhecido por sua
critica, do que por sua literatura em si”. Teria essa realidade se alterado mais de
10 anos depois de feitas tais criticas? O que a bibliografia atual tem discutido
sobre a ciberliteratura?

Um nome que tem se destacado no campo da pesquisa de literatura
eletrénica é o de Katherine Hayles. Ela organizou o primeiro volume da Colecao
Literatura Eletronica (CLE), processo que também fez com que ela se
questionasse sobre o que era, ou nao, considerado literatura. De acordo com a
pesquisadora “ao chamar essas obras “literatura”, meus coeditores e eu
esperamos estimular as perguntas sobre a natureza da literatura digital”, mas ela
ja adiante que “precisamos de uma categoria mais ampla que englobe o tipo de
trabalho criativo em exibicdo na CLE” (HAYLES, 2009, p. 22). A autora entao
sugere o termo “literario”, que ela define como sendo os “trabalhos artisticos
criativos que interrogam os contextos, as historias e as producdes de literatura,
incluindo também a arte verbal da literatura propriamente dita” (HAYLES, 2009,
p.22).

Neste trabalho, quando mencionarmos o termo ciberliteratura,
estaremos nos referindo ao que Hayles (2009) denominou “literario”. A escolha por
tal definicAo foi baseada na sua capacidade de englobar criagbes como as
narrativas transmidia (transmedia storytelling) - que foram tratadas a seguir -
narrativas essas que exemplificam como a discussédo sobre o que consideramos
literatura precisa ser repensada frente a complexidade de novas producgdes

desenvolvidas e disponibilizadas no ambito digital.

3.3 Transmedia Storytelling

Transmedia storytelling, em portugués geralmente traduzido como

narrativas transmidiaticas ou transmidia:

——

131

'



Refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a
convergéncia das midias (...) narrativa transmidiatica € a arte
de construir um mundo. Para vivenciar plenamente qualquer
mundo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de
cacadores e coletores; perseguindo pedacos de historias
através de diferentes midias'?? (JENKINS, 2008, p.21).

Ou seja, € a construcdo de uma histéria através de diferentes
plataformas (ou midias). Uma narrativa transmidiatica é diferente de uma
adaptacao ou de uma extensdo. Na adaptacao temos a tradugdo de uma histéria
de uma midia, por exemplo, um livro, para outra midia, como um filme. Nesse
caso - tanto do livro como do filme - a narragédo é completa (tem comeco, meio e
fim) através de uma Unica midia, ndo dependendo de outra para fazer sentido. Na
extensdo ha um acréscimo de informagdo, porém esse acréscimo se da no
mesmo tipo de midia na qual a histéria foi concebida, como, por exemplo, na
filmica: primeiramente é lancado um DVD com as mesmas sequéncias projetadas
no cinema. Algum tempo depois é langado um novo DVD, desta vez com cenas
extras. Embora mudancgas no enredo possam ocorrer gragas a esses acréscimos,
tais alteracdes ndao surgem porque parte da histéria estd sendo contado em outra
midia, como uma pdagina da internet ou um jogo de videogame.

Um exemplo muito citado de narrativa transmidia é o universo Matrix
chamado por Jenkins (2008, p.97) de “o entretenimento para a era da midia da
convergéncia”. Composto pelos filmes Matrix (1999, comentado no capitulo 1),
Matrix reloaded (2003); Matrix revolutions (2003), pelas animagbdes Animatrix
(2003) e por jogos como Enter the Matrix (2003) e The Matrix: Path of Neo (2005),
o universo Matrix estabeleceu uma forte intertextualidade com varias obras. Além
da referéncia mais citada (e que ja foi abordada neste trabalho, no capitulo 1), que
é a feita a Baudrillard no inicio do primeiro filme na cena na qual seu livro
Simulagdo e Simulacro € mostrado, outro exemplo € a presenca de passagens
biblicas mostradas em placas de carros vistos em algumas cenas de

122 Tradug&o nossa
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perseguicdo'®® (JENKINS, 2008). Essa intertextualidade - que é uma caracteristica
muito presente no universo Matrix - pode ser um obstaculo para sua
compreensao, pois demanda do leitor um conhecimento de mundo muito amplo,
no caso do universo citado, desde trechos da Biblia até a leitura das obras de
Orson Wells. Outro problema é equilibrar a novidade com a redundancia, pois para
ter a ideia da obra como um todo, o leitor devera realizar leituras através de
diversas midias, como observa Jenkins (2008, p.98): “ler através das midias
proporciona uma experiéncia profunda que motiva um maior consumo. A
redundancia acaba com o interesse do fa e pode causar o término da franquia”.
Essa relagdo entre conhecimento e motivacao foi observa por Paula
(2011). As pessoas que procuraram por mais informacées em espagos como a
internet, que viram as animacdes (Animatrix) e que jogaram os jogos “tiveram uma
experiéncia bastante rica”, distinta daqueles que apenas se contentaram em
assistir aos filmes (PAULA, 2011, p.58). A frustracdo que pode ocorrer por parte
daqueles que nao vivenciaram a experiéncia mais completa do universo de Matrix
€ explicada por Paula (2011) através da analise da sequéncia de uma cena de
perseguicdo em uma autoestrada presente em Matrix reloaded (2003). Em uma
sucessdao de acrobacias e tiros no meio de carros em alta velocidade, o
personagem Morpheus fica encurralado em cima de um caminh&o - que esta em
alta velocidade. Como por milagre outro personagem, Niobe, aparece para
resgata-lo em um carro. Aqueles que jogaram Enter the Matrix esperavam que
Niobe chegasse nesse exato momento, pois uma das missdes dessa personagem
no jogo era conseguir chegar ao lugar e momento exatos para salvar Morpheus
(PAULA, 2011). A justificativa da presenca de Niobe na cena do filme demanda,
pois, conhecimento prévio fornecido pelo jogo, 0 que contraria a recomendacao de
Jenkins (2008, p.98) que cada parte da histéria tenha certa autonomia, “assim nao

sera necessario assistir ao filme para apreciar o videogame”.

'2% Tais como “DA203” e “IS5416” que designam Daniel 2:3 (que fala sobre um sonho perturbador) e Isaias
54:16 “Fui eu quem criou o ferreiro que sopra o carvao para aquecer a forja e fabricar as armas de
destruigcdo. Eu criei os exércitos devastadores”.
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Um exemplo mais recente de narrativa transmidiatica € o universo
Marvel. Tendo o agente Coulson (interpretado pelo ator Clark Gregg) como um dos
elementos que conecta as diferentes histérias, o Universo Marvel é constituido por

124 (Homem de

tramas inspiradas em histérias em quadrinhos e contadas em filmes
Ferro 1,2 e 3; Thor 1 e 2; Os Vingadores 1, Capitao América 1 e 2 e etc.), curta-
metragens e um seriado de TV (Marvel Agents of S.H.I.LE.L.D., veiculado no canal
Sony do Brasil). Similar ao universo Matrix, se o expectador ndo acompanhar
todas essas midias, ele podera entender as histérias em isolado, mas ir4 perder o
sentido de certas nuances ou de trechos irénicos.

Se 0 ndo acompanhamento de todo o universo - seja o0 de Matrix, seja o
da Marvel - compromete um pouco o entendimento de certas passagens, mas nao
impede a compreensao da histéria de forma mais geral, o mesmo nao ocorre, por
exemplo, em experiéncias como Alice in Storyland, de Naomi Alderman,
desenvolvido pela empresa Six to Start, e cuja narrativa se constituiu através de
uma série de midias, plataformas e, até mesmo, interacées entre pessoas no
mundo real (vide capitulo 4).

E possivel afirmar, entdo, que as narrativas transmidiaticas podem ser
de vérios tipos, usando midias diversas e comprometendo em diversos niveis a
compreensao da histéria como um todo. Para explicar como a historia é construida
por meio de uma narrativa transmidia, Pratten (2011) prop6s a divisdo dessas
narrativas em trés tipos: franchise, portmanteau ou complex. A imagem 29
apresenta visualmente como essa classificagéo é feita: verticalmente vemos o eixo
da trama - que pode ser unica ou multipla - e horizontalmente vemos o eixo das
midias ou plataformas nas quais a histéria pode ser veiculada e que também pode
ser singular ou multipla. Assim, do cruzamento desses dois eixos, tem-se o tipo de

narrativa transmidia.

124 Ver quadro explicativo sobre a relagéo entre os filmes em Anexo 2.
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Imagem 29: Tipos de narrativas transmidiaticas
Fonte: Pratten (2011, p.14)

Fazendo as combinagbes possiveis entre 0s dois eixos obtemos as

seguintes possibilidades:

Possibilidade 1: a trama € Unica e a midia também. Nesse caso néo

temos uma narrativa transmidia.
Possibilidade 2: a trama é mdltipla mas a midia é singular, ou seja

multiplas histérias de um mesmo universo divulgadas em um mesmo
meio ou plataforma. Este tipo € chamado de franchise (franquia).
Possibilidade 3: a trama € Unica e as plataformas sdo multiplas, ou seja,

uma unica histéria é contada através de mais de um meio ou
plataforma. Este tipo € denominado portmanteau.
Possibilidade 4: as tramas s&o mdultiplas, assim como 0s meios e as

plataformas. Este tipo € chamado de complex (complexa), pois envolve

caracteristicas tanto da franquia quanto do portmanteau.
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Se a narrativa transmidia for do tipo portmanteau e incluir a interacao
entre pessoas no mundo real, ou entre o leitor e algum elemento do mundo real,
ela é geralmente denominada alternate reality story (em portugués, histéria de
realidade alternada), pois a histéria é contada com a alternancia de duas
realidades: a concreta e o universo inventado pela trama. A imagem 30 nos auxilia
a entender como os fragmentos da trama, espalhados por midias diferentes -
incluindo folhetos, eventos, mensagens enviadas por email entre outros - se

relacionam para formar um todo.

TWITTER

Imagem 30 — Exemplo de estrutura de uma histéria de realidade alternada
Fonte: Pratten (2011, p.14)

Quando uma histéria de realidade alternada conta com a interacao
entre pessoas reais para que a narrativa se desenrole (unfold), os membros da
equipe responsavel pela trama e pela entrega de mensagens ou pistas aos
leitores-participantes sdo chamados de “coelhos brancos”. Essa denominacéo tem
como referéncia o coelho branco presente no livro Alice no pais das maravilhas.
Essa mesma imagem do coelho foi explorada, por exemplo, no filme Matrix (1999),
quando a mensagem que surge no computador do personagem Neo diz para ele

“seguir o coelho branco” (Follow the white rabbit) — 0 que se concretiza como uma
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tatuagem no ombro de uma mulher que o convida para um evento que mudara
seu destino. Esses exemplos mostram uma realidade de produgéo textual na qual
as metaforas extrapolam os diferentes meios e também reforcam o carater
altamente referencial e intertextual que caracteriza a producédo artistica da
atualidade.

Outro tipo de narrativa transmidia é a location-based storytelling, ou
narrativa locacional, na qual o leitor precisa se deslocar no mundo real, munido de
um equipamento eletrénico dotado de GPS, como um smartfone ou um tablet. A
narrativa s6 se desenvolve se o leitor-explorador seguir as orientacdes dadas pelo
programa que relata a histéria, com partes dela sendo liberadas apenas em
determinados pontos fisicos indicados na trama.

Essa forma de contar histéria tem a sua origem no geocaching'®, que
nada mais é do que um tipo moderno de caca ao tesouro. Através do uso de um
receptor de navegacao por satélite - como um GPS - um grupo de pessoas,
seguindo as coordenadas publicadas na internet, tenta encontrar o cache, que é
constituido geralmente de um caderno de registros, caneta ou lapis e mais alguma
coisa, colocados em um receptaculo a prova de agua (tal como uma caixa ou até
mesmo um saco plastico). Quem conseguir encontrar primeiro 0 cache registra o
seu nome no caderno e depois publica a sua conquista na internet. Embora mais
popular em paises como os Estados Unidos, 0 geocaching ja tem adeptos no
Brasil que possuem tanto paginas'® na internet quanto grupos em redes
sociais'?’.

Retomando a discussdo sobre as narrativas locacionais, um exemplo
desse tipo € Secrety City — Episode 1, de Michael Straeubig. Nessa trama o leitor
precisa ajudar o seu amigo de longa data, Max, que se envolveu em algo muito

perigoso.

125 pagina disponivel no endereco <http://www.geocaching.com/>

126 Exemplos sdo as paginas <http://geocachingbrasil.wordpress.com/> e <http://geocachesbrasil.blogspot.
com.br/>

127 pagina disponivel no endereco <https://pt-br.facebook.com/GeocachingBrasil>
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Imagem 31: Realidade aumentada
Fonte: MOOC The Future of Storytelling (2014)

Na imagem 31 € possivel ver como o uso do tablet cria uma realidade
aumentada - a ilustragdo do carro e a do homem usando uma jaqueta marrom €

projetada em tempo real sobre o cenario real captado pela camera do aparelho.
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Isso sé € possivel gragas a um programa que sincroniza os dados da histéria com
a localizacao via GPS do tablet.

Ao citarmos a criagdo do Secrety City faz-se necessario abordar dois
conceitos: a realidade aumentada e o processo de gamificagao.

A realidade aumenta pode ser entendida quando ha uma sobreposicao
de elementos digitais computacionais (como o carro de policia na Imagem 31), em
um ambiente fisico (a rua onde o leitor se encontra e que é captada pela camera
do tablet). Essa conjugacdo entre real e virtual cria um espago hibrido que
Santaella (2008, p.21) chama de intersticial, ou seja, sdo “bordas entre espacos
fisicos e digitais, compondo espacos conectados, nos quais se rompe a distincao
tradicional entre espacos fisicos, de um lado, e digitais, de outro”.

A partir dessa relacdo entre real e virtual e refletindo sobre as
potencialidades da realidade aumentada como meio para narrar uma historia,
Bolter et al.(2001) projetaram a Alice’s Adventures in New Media. Tendo como
base a festa do chapeleiro maluco
de Alice no pais das maravilhas, a
experiéncia era composta por trés
personagens  virtuais e um
personagem real (um voluntario
que estaria no lugar da Alice e que
interagiria com os demais). O

voluntario iria usar um head- Imagem 32: Personagem virtual
Fonte: A.E.L. (2014)

mounted display (HDM), em outras
palavras, um capacete que contém diversos recursos, como fone de ouvido e uma
tecnologia que permite misturar elementos virtuais com os reais. O objetivo do
voluntario era conseguir com os participantes do cha informagcées que o
conduzissem ao jardim, localizado em algum lugar de Wonderland.

Durante a experiéncia Bolter et al.(2001, s.p.) comentaram que “uma
nova midia encara o desafio tanto da inovagéo técnica quanto o desenvolvimento

de convencgdes narrativas” e que o sucesso da histéria dependia de “uma delicada
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tensdo entre o virtual e a realidade fisica para imergir o usudrio na histéria”'?. A
observacdo de Bolter at al. (2001) sobre a necessidade de conjugar as
caracteristicas da tecnologia usada para se construir um texto com os elementos
que dao forma e sentindo ao texto € similar a conclusdo apresentada por Braga e
Ricarte (2005) sobre a experiéncia de retextualizacdo conduzida por eles e ja
citada aqui no capitulo 2.

O capacete descrito por Bolter (2001) é uma das formas de termos
contato com a realidade aumentada e Kirner e Zorzal (2005) propbe a
classificacdo das maneiras como essa realidade atualmente é alcancada:

» Sistema de visdo 6tica direta: funciona com a utilizagao de éculos e/ou
capacetes que tem lentes capazes de receber projecdes virtuais ao
mesmo tempo em que permitem a visao do mundo real;

» Sistema de visao direta por video: é obtido através de capacetes que
tenham microcameras de video embutidas neles. O panorama do
mundo real € capturado pela microcAmera e unido aos elementos
virtuais gerados por programas computacionais. A cena resultante
dessa fusdao é mostrada em pequenos monitores montados no
capacete;

» Sistema de visao por video baseado em monitor: também trabalha com
a captura do ambiente por meio de uma camera. A imagem capturada €
misturada com elementos virtuais gerados por computador. O resultado
€ entdo apresentado em um monitor. O ponto de vista do usuario
normalmente é fixo e depende do posicionamento da webcam;

» Sistema de visdo otica por projecédo: usa o proprio espago real como
superficie de projecdo de imagens de elementos virtuais. A mistura do
real com o virtual € apresentada as pessoas sem que haja a
necessidade delas usarem algum equipamento auxiliar. Esse sistema

fica condicionado ao tipo de superficie de projecao.

128 Tradugéo nossa.
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Kirner e Zorzal (2005) comentam que atualmente a realidade
aumentada tem sido explorada como recurso para 0 desenvolvimento de
atividades colaborativas, envolvendo principalmente participantes remotos.

E importante ressaltar que a realidade aumentada &, as vezes,
confundida com a realidade virtual. Santaella (2003) define a realidade virtual

como sendo:

tecnologias que conectam o ser humano em um circuito
cibernético ao colocar o sistema sensério humano em um
circulo direto de feedback com os bancos de dados de um
computador. (SANTAELLA, 2003, p. 194)

Venturelli (2011) classifica a realidade virtual em dois tipos: imersiva e
teleimersiva. Na primeira a pessoa € coloca “dentro” de um espaco virtual,
normamente ao usar um tipo de capacete que bloqueia a visdo do mundo real e
permite ao seu usuario ver apenas as imagens que sao criadas por computador. O
segundo tipo é representado, por exemplo, pelos mundos virtuais existentes na
internet. O usuario interage nesse mundo “por meio de representagbes abstratas,
interfaces graficas” (VENTURELLI, 2011, p.102) e um exemplo desse segundo
tipo é o jogo Second Life'?.

MURRAY (2003, p.102) comenta que a imersao “é um termo metaférico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua”, ou seja, quando
buscamos uma experiéncia imersiva queremos ter a sensagdo de estarmos
envolvidos por uma realidade. Embora a imersdo seja uma caracteristica
geralmente associada a realidade virtual, Grau (2007) observa que o fascinio pela

imersao nao é algo tao novo assim:

A imersdo nos paraisos artificiais de narcéticos, como
descreveu, por exemplo, Baudelaire (1899), as jornadas de
sonhos ou imersdes literarias, atuais ou passadas, em Multi

129 Discponivel no enderego <http:/secondlife.com/?lang=pt-BR>
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User Dangeous (MUDs) ou salas de chat (...), referem-se a
imaginacao estimulada por meio de palavras, como exprime
0 conceito de ekphrasis.

Porém, o autor faz uma diferenga entre a imersao que tem como origem
a ekphrasis e a imersdo das realidades virtuais. A ekphrasis designava, na
Antiguidade, a capacidade de transmitir a existéncia de um objeto a um
espectador ou leitor por meio de uma linguagem muito vivida, portanto uma
experiéncia que extrapolava a descricao. Influenciado por essa visao Heffernan

(1993, p.3) definiu a ekphrasis como “a representacdo verbal de uma

"% mas esse termo também é entendido como um artificio

representagcao visua
retérico usado para estabelecer uma conexao entre meios diferentes através de
uma descricdo de suas caracteristicas distintivas buscando um efeito sobre o
espectador’®’. Dessa forma, a ekphrasis seria totalmente diferente “das
estratégias visuais de imersdao na realidade virtual do computador e de seus
precursores em histéria da arte e da midia” (GRAU, 2007, p.33), pois ela atuaria
no nivel na imaginagao do individuo, por exemplo, evocando sentidos como o tato
e 0 paladar, enquanto na realidade virtual a imerséao é dada, é visivel aos olhos da
pessoa.

Dentre alguma tentativas de promover essa imersdo do individuo no
meio estdo as criagbes do estereoscédpio e do sensorama. O estereoscoépio foi
criado por Charles Wheatstone em 1838 e consistia em um tipo de 6culos que
permitia a combinacdo de duas imagens dando a impressao de espaco e
profundidade. Como observa Grau (2007, p.165), o design desse aparelho se
baseou na “aptidao fisioldgica” do olho humano para “perceber a profundidade”.

Com relagdo ao sensorama, ele surgiu na década de 1960 e consistia
em uma maquina grande (Imagem 33) que ndo permitia nenhuma acao por parte
do usuario, mas que afetava varios dos seus sentidos: a pessoa sentava em uma

motocicleta imaginaria, ouvia o barulho do zunido do motor e do transito, via as

130 Definigao essa que gerou varias discussdes sobre a relagdo palavra/imagem
'3 Para uma discussao mais aprofundada sobre a ekphrasis ler Mitchell, W.J.T. Picture Theory. Chicago:
University of Chicago Press, 1994.
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SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272

desafia as barreiras entre literatura e jogos, TeL (219) 459-2162

Imagem 33: Sensorama

fenébmeno ja observado por Hayles (2009, p.25): “a Fonte: Telepresence (2014)

demarcacao entre literatura eletrénica e jogos de

computador ndo é clara: muitos jogos tém componentes de narrativa, ao passo
que muitas obras de literatura eletrbnica tém elementos de jogo”. A gamificagao
(do inglés gamification) consiste na adogcao de caracteristicas e técnicas de jogos
em um contexto que nao seja um jogo, ou seja, no campo educacional, no mundo
dos negodcios ou mesmo no ato de contar histérias, como os livros de aventura
solo que muitas vezes sao classificados como livros-jogo. Murray (2005) critica a
abordagem que alguns estudiosos tém em relacdo ao mundo dos jogos, pois
como Juul (2011) comenta, nos anos iniciais dos estudos sobre videogames havia
uma forte discussdo entre a narratologia (narratology, games como histérias) e
ludologia (/ludology, games como apenas jogos). Os narratologistas tém uma
abordagem mais ampla ao estudar os games, considerando, por exemplo, a
cultura que o produziu. Ja os ludologistas defendem a analise de aspectos mais
formais do videogame. Murray (2005) afirma que essas posturas opostas
extremadas sao “discursos sectarios contraproducentes” que servem apenas para
nos distrair. Para a pesquisadora, as pessoas que sdo interessadas tanto em
‘jogos (games) quanto histérias enxergam elementos do jogo nas histérias e

elementos da narrativa no jogo: categorias irmas que se interpenetram, nenhuma
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delas englobando completamente a outra” (MURRAY, 2005, s.p.). Cabe aqui
comentar que essa discussao se sustenta apenas se o conceito de hibridizagcao
nao for levado em consideracdo, mas a critica tecida por Murray (2005) parece
que esta surtindo efeito, pois como aponta Juul (2011, p.16) algumas teorias mais
recentes tentam estabelecer algo mais equilibrado, onde “as qualidades
especificas dos jogos ndao sdo negadas, mas a funcao da ficcdo ou da histéria
ainda pode ser discutida”.

Embora o conceito de gamificacdo seja mais facilmente encontrado em
iniciativas empresariais (tanto para a melhoria de processos quanto como
ferramenta de marketing), uma escola puablica de Nova York chamada Quest to

learn'®?

tem organizado o seu curriculo a partir dessa abordagem. Trabalhando em
parceria com o Departamento de Educacéo e o Institute of Play'*®, Quest to learn
estrutura suas aulas presenciais a partir de missées que os alunos devem tentar
realizar, “transformando a rotina da escola em um grande jogo com regras e metas
bem definidas” (NAVARRO, 2013, p.7). O aluno é envolto por desafios baseados
no conteudo curricular visto em sala de aula e que geralmente demandam o
trabalho colaborativo: “o objetivo € estimular a necessidade de aprender,
motivando e criando no estudante o interesse em adquirir conhecimento”
(NAVARRO, 2013, p.8). Portanto, o conceito de gamificagdo nao se encontra mais
restrito ao campo empresarial, mostrando-se um elemento promissor tanto em
iniciativas educativas quanto literéarias.

A seguir as propostas narrativas desenvolvidas no projeto We tell
stories foram descritas e analisadas tendo sido o0 nosso intuito observar a
presenca - ou ndo - de conceitos e teorias apresentadas no transcorrer deste
trabalho.

132 pagina oficial da escola disponivel no enderego <http://q2l.org/>
133 Pagina oficial do Instituto disponivel no endereco <http:/www.instituteofplay.org/>
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CAPITULO 4: WE TELL STORIES - Six to Start & Penguin Editors

Disse que seu livro se chamava o Livro
de Areia, porque nem o livro nem a
arela tem principio ou fim.

Jorge Luis Borges

A empresa Six to Start foi criada pelos irmaos Dan e Adrian Hon com sede
em Londres, na Inglaterra, tendo como objetivo desenvolver jogos, apps
(aplicativos) e experiéncias transmidia. Na antiga pagina inicial do seu site a

empresa se apresentava como a “Préxima geragao de contadores de histoérias”:

Nés combinamos o poder emocional da narrativa de nivel
mundial com a préxima geracao de midias para fazer jogos e
experiéncia inesqueciveis. Nossos jogos online e para celular
ganhadores de prémios auxiliam o mercado a promover
novos produtos e shows e nossos jogos transmidiaticos e de
realidade alternada conquistam milhdes de pessoas de
diferentes maneiras.

O texto acima nos permite vislumbrar o perfil da empresa: inovadora,
voltada para um mercado atento as novidades, tendo como base a exploragéo de
novos recursos disponibilizados pelas tecnologias digitais para o desenvolvimento
de produtos voltados, principalmente, para o entretenimento, como sdo os jogos (e
a literatura também). Dentre os trabalhos mais conhecidos desenvolvidos pela Six
fo Start - além do We tell stories - estdo:

v The Code (BBC): projeto que conjugou episddios de um programa
da BBC com eventos no mundo real;

v Misfts (Channel 4): campanha multiplataforma lancada para
promover o seriado de TV Misfts;

v Smokescreen (C4 Education): jogo que buscou chamar a atencao

de jovens entre 14 e 16 sobre os riscos e vantagens de estar online.
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Através do Smokescreen a pessoa explorava paginas na internet,
buscava pistas, recebia “ligacdes telefénicas”, conversava através de
chats, resolvia charadas e etc.;

v Wanderlust (Six to Start original): projeto que desenvolveu uma
nova forma de contar histérias através de smartphones, usando
HTML5 mével com integracéo entre o Foursquare e o Twitter;

v" Four Codes and Keys (Death Cab for Cutie): um quebra-cabeca no
estilo caca ao tesouro que durou quatro semanas usando Twitter,
Foursquare e o mundo real. Foi criado para destacar o lancamento
do novo album Codes and Keys da banda americana Death Cab for
Cutie.

v" Ununited Eurasia (Muse/Warner Music): uma cagada ao tesouro
internacional que durou uma semana e que teve como obijetivo
promover o langamento do &lbum The Resistance da banda
britdnica Muse. O projeto envolveu desafios no mundo fisico (em
lugares como Paris, Dubai, Moscou, Tokio e Nova York), assim como
no universo online;

v" Young Bond (Puffin): esse jogo de realidade alternada foi elaborado
visando promover o ultimo livro da série Young Bond do escritor
Charlie Higson. Composto por sete missdes que conduziam 0s
jogadores para a década de 1930, os desafios consistiam, por
exemplo, em se infiltrarem numa reunido secreta, viajar através da

Europa e encontrar um misterioso navio.

Essa breve lista de produg¢des mostra o pioneirismo dessa empresa e
refor¢a a nossa escolha para o estudo de uma de suas iniciativas: o projeto We tell
stories, em associagdo com a Penguin Editors da Inglaterra. Como ja mencionado
no inicio deste trabalho, a Penguin desde 2007 mostrava interesse em explorar o
campo da criacdo de narrativas digitais, sendo um exemplo a wikinovel A million

Penguins, citada anteriormente. O projeto We tell stories promoveu o didlogo entre
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designers do universo digital e escritores (Anexo 4) conectados a Penguin, o que
possibilitou a criacdo de histérias hibridas que exploraram recursos que
geralmente ndo sao pensados como ferramentas de criacao literaria. Essa
caracteristica do projeto chamou a nossa atencao, pois o dialogo com equipes ou
técnicos altamente especializados demanda a constru¢gdo de uma conversa nem
sempre simples de ser estabelecida, como relatado por Braga e Busnardo (2004).
As duas pesquisadores participaram de um projeto que visava desenvolver
material para aprendizagem autdbnoma em lingua inglesa (Read in Web) voltado
para estudantes da pds-graduacdo da Unicamp. Braga e Busnardo (2004)
abordam em seu artigo alguns tipos de conflito que surgiram na interagdo de um
designer e uma equipe de professores engajados na construcao de materiais para
estudo autbnomo. A necessidade de negociacao de sentidos e de construcao de
didlogo entre pessoas com conhecimentos diferentes foi apontada pelo autor da
histéria The 21 Steps em uma entrevista realizada pela pesquisadora em 2010. O
escritor comentou que um dos desafios enfrentados por ele foi entender o que
Adrian Hon (um dos designers do Six to Start) pretendia fazer.

O produto final da parceria entre a Penguin e a Six to Start foi a criacao
de sete historias baseadas ou inspiradas em classicos (Anexo 3) pertencentes ao
catalago da editora e que foram descritas a seguir. Ao fazer um balango do projeto
We tell stories um ano depois do seu langamento, Ettinghausen (editor digital da
Penguin) comentou que quase quinhentas mil pessoas tinham passado cerca de
9000 horas lendo o material do site. Aléem disso, a Penguin recebeu muita
publicidade positiva, o que levou o editor digital a declarar que “talvez ao longo do
caminho tenhamos vendido um ou dois livros a mais ;-)"'**. Ettinghousen também
ressaltou o quanto eles estavam satisfeitos por terem recebido os prémios por
Experimentation e Best of Show do South by Southwest Interactive Festival Web

Awards'.

134 Disponivel no enderego <http://thepenguinblog.typepad.com/the_penguin_blog/2009/03/we-told-stories.
html>.
'35 Disponivel no endereco < http:/sxsw.com/interactive>
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4.1 Metodologia: corpus, descricao e referencial analitico

Como mencionado no Ensaio introdutorio desta tese, a presente
pesquisa elegeu analisar um corpus constituido por sete histérias criadas como
resultado de um projeto - We tell stories - da Penguin UK em conjunto com a
empresa Six to Start. Esse projeto teve como objetivo central promover tanto livros
do catalogo da Penguin bem como escritores vinculados a editora através da
elaboracao de narrativas digitais que fossem inspiradas em tais livros. Dentre as
sete histérias que foram descritas e analisadas a seguir, demos mais detaque a
The 21 Steps e The (Former) General. Essa atencao diferenciada foi baseada nas
seguintes razoes:

% The 21 Steps foi a histéria mais lida, tendo 50.000'%® acessos apenas
na primeira semana de sua publicacdo, alcancando 150.000'% um
més depois;

“5 Na opinido da equipe de criacdo The (Former) General apresenta o
design mais inovador. Essa é uma avaliagdo que entendemos ser
importante, pois traduz o olhar de especialistas nessas novas
linguagens;

“6 Ha uma lacuna significativa entre os momentos de produgdo e
publicagdo de The 21 Steps (o primeiro do projeto) e The (Former)
General (a ultima histéria lancada);

“5 Os recursos utilizados para se contar as historias. The 21 Steps foi
publicado a partir do design do GoogleMaps e The (Former) General
foi organizado como um hipertexto fechado, adotando uma estrutura
rizomatica (BURBULES e CALLISTER, 2000).

'3 Dado disponivel no enderego <http://www.thedailybeast.com/newsweek/2008/04/01/telling-stories-the-

online-way.html>
’ Dado disponivel no enderego <http://mssv.net/2008/04/22/creating-the-former-general/>
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Algumas hipo6teses podem ser levantadas a partir dos dados acima
elencados. O grande numero de leitores da primeira histéria pode indicar que o
processo de remidiacdo foi bem sucedido. J& o fato de especialistas da area
avaliarem o ultimo texto como inovador pode ser indicativo de um caminho
promissor de construcao de textos a partir de novas concepc¢des de design, como
jA apontado por autores como Landow (2006) ao discutir novas narrativas
literarias.

Para embasar a andlise realizada nesta pesquisa trilhamos um percurso
tedrico - apresentado principalmente nos capitulos 2 e 3 - que visou construir um
arcabouco que fosse condizente com a natureza multifacetada do material que
constitui o corpus escolhido. Tendo como meta adotar conceitos que auxiliassem
na identificacdo de novas habilidades leitoras necessarias para a leitura de
experiéncias literarias realizadas no ambiente digital, tanto no que diz respeito a
constituicdo do material, bem como as demandas cognitivas que dele se originam,
elegemos os processos de remidiacdo (BOLTER E GRUSIN, 2000); o conceito de
hibridizacao (SANTAELLA, 2003; 2007); a concepcao de hipertexto (LANDOW,
2006) e o perfil cognitivo do leitor de Santaella (2004), pensados em relacao aos
multiletramentos criticos (COPE, KALANTZIS, 2000; LUKE, 2000), como
parametros de analise.

A seguir cada uma das histérias foi descrita, tanto no que diz respeito a
trama apresentada quanto a estrutura usada na elaboragdo das narrativas.
Terminadas as descri¢cdes, a construgdo das narrativas digitais bem como as
demandas de leitura que delas surgiram foram analisadas a partir dos conceitos

anteriormente elencados.

4.1.1 The 21 Steps, de Charles Cumming

Nascido na escécia em 1971, Charles Cumming mora atualmente em

Londres e € um escritor de romances de suspense baseados em tramas que
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envolvem espionagem. Dentre suas obras publicadas estdo A Spy by Nature
(2001) - descrito pelo The Times como “um dos melhores romances de
espionagem de todos os tempos”'*® -, The Hidden Man (2003), The Spanish Game
(2006) e Typhoon (2008). Cumming foi o primeiro autor que teve o seu material
publicado no projeto We tell stories, sendo responséavel pela elaboracdo de The 21
Steps, narrativa inspirada na obra The 39 Steps, de John Buchan. Devido ao
sucesso do seu livro, John Buchan se tornou um aclamado escritor de suspense e
inspirou escritores e diretores, como Alfred Hitchcock, que dirigiu uma adaptacao
de The 39 Steps em 1934. Assim como 0 personagem principal da obra de
Buchan, em The 21 Steps seguimos um homem que esta na hora errada, no lugar
errado. A partir de um evento inesperado sua vida muda completamente e ele
inicia uma corrida que o levara para diversos lugares de Londres e da Escécia.

Uma das caracteristicas que logo chamam a atencao ao lermos The 21
Steps é o fato de ela ser apresentada através de uma ferramenta de localizagéao
espacial denominada GoogleMaps'*®. Em uma entrevista concedida para a revista
AIGA, Dan Hon afirmou que o “GoogleMaps tem uma interface tao incrivel, mas as
pessoas apenas o usam para informag¢des ou anotacdes. E se ele fosse usado
para informacdo dramatica?'*®” (WILLIS, 2008).

Ao entrarmos na pagina da histéria de The 21 Steps vemos no alto da
tela a esquerda a imagem de um pinguim envolto em um cartucho laranja que é o
simbolo da editora (Imagem 34). Tal icone é seguindo pela frase “We tell stories”
que é o nome do projeto, mas também nos remete ao objetivo geral da editora:
contar histérias. Logo abaixo, quase invisivel, esta escrito “Six authors. Six stories.
Six weeks”, que se referem ao numero de autores que participaram do projeto, ao
numero de histérias publicadas e ao tempo de publicagdo das histérias (uma por
semana, totalizando seis semanas). Alice in Storyland nao foi considerada na

contagem das historias - ela seria a sétima - provavelmente por ter sido construida

138 Students’ Academy (2011, p.173).
'3% Disponivel no enderego < http:/maps.google.com.br/>
%0 Tradugao nossa.
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em paralelo a publicacdo das demais narrativas e por ndao ser possivel publica-la

devido a sua natureza, como comentaremos mais adiante.

CHARLES CUMMING: THE 21 STEPS

Introduction X -~ ) Inh = VM
¥ The 21 Steps is told by following the story as it
unfolds across a map of the world, Follow the
trail by clicking on the link at the hattom of
S each bubble.

To turn to the next page click the '2' button

b (E e

Imagem 34: Pagina inicial de The 21 Steps
Fonte: We tell Stories (2014)

Retomando a descricdo da pagina de The 21 Steps, do lado oposto, a
direita, ainda no topo da tela, vemos os nomes do autor e da histéria. Tanto o titulo
do projeto quanto o nome do autor e do romance estéo escritos em letras brancas
sobre um fundo preto. Porém, esse fundo ndo é chapado (plain), ele possui
imagens desfocadas que formam uma moldura em “L” de ponta cabega (I'). Tais
imagens parecem ser de prédios ou alguma construcédo e lembram muito o tipo de
imagem que € obtida através de aparelhos de visdo-noturna (como Oculos e
cameras especiais). Essa sensacgéo de vigilancia reforca o clima de uma histéria
de suspense e espionagem, mas também faz com que pensemos na ubiquidade

das ferramentas de monitoramente da nossa sociedade que atualmente sao mais
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sutis do que cameras: sao cédigos de barra, sdo chips de identificacdo por
radiofrequéncia (RFID) usados desde em roupas até passaportes, sao cddigos de
respostas rapida (QR), sdo seus dados e suas preferéncias que sdo memorizados
por paginas na internet (LYON, 2013).

Voltando para a imagem 34, do lado esquerdo, quase no meio da tela, é
possivel ver alguns nimeros que parecem ser de uma data e um horario. Também
na lateral esquerda ha um indice com uma barra de rolagem quase imperceptivel
que possibilita ao usuario acessar a introdugdo e os capitulos (de 01 a 21) da
histéria separadamente. No pé da péagina, a esquerda, vemos uma sequéncia de

icones que correspondem, respectivamente, a:

i Digg'*': foi lancado em 2004 e era um site que agrupava links para
% noticias, podcasts e videos enviados e avaliados pelos usuérios. Em

O

2012 ele foi vendido e reconfigurado.

Facebook'**: é um site de relacionamento pessoal no qual as pessoas
podem colocar fotos, videos, links, trocar mensagens e etc.

Delicious'*: & um servico disponivel on-line que permite que o usuario
adicione e pesquise bookmarks sobre qualquer assunto, assim como
possibilita que a pessoa possa acessar os seus favoritos de qualquer

lugar.

Stumbleupon'*: esta ferramenta ajuda o usuario na busca e
| ¢  compartilhamento de paginas que ele aprecia. Ela também é uma
41 ﬁ:‘ El , L . . , .

A ferramenta através da qual o usuério pode avaliar as paginas que

visita, aprovando-as ou nao.

141
9
143
9

Disponivel no enderego <http://digg.com>

Disponivel no enderego <www.facebook.com>
Disponivel no enderego < http://www.delicious.com/>
Disponivel no enderego <http://www.stumbleupon.com>

N
N

N
N
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Ainda no pé da péagina, porém a direita, ha um menu que redireciona o
leitor para a péagina inicial do projeto (Home), para a pagina do autor (About
Charles Cumming) e para a pagina do livro que inspirou a producao de The 21
Steps (About The 39 Steps). Os elementos descritos até agora representam cerca
de um terco da pagina. Os demais dois tercos sdo ocupados pela imagem do
mapa gerado pelo GoogleMaps.

Tons escuros predominam na pagina (com exce¢ao do espaco ocupado
pelo mapa) reforcando a composicao em colchete dos menus, dando saliéncia
visual ao que esta enquadrado dentro desse espaco, ou seja, o0 mapa. Essa
saliéncia é reforgcada pelo fato de os itens inseridos no espago escuro serem
estaticos, enquanto a drea do mapa apresenta constante movimentacao, seja pelo
surgimento de baldes com novas informagdes, pela necessidade do leitor de clicar
nos baldes para avangar a histéria ou pela demonstragdo do deslocamento do
personagem principal pelo mapa.

Como comentado por Lemke (2002, p.311), o uso de cores pode
produzir uma “conexao coesiva” (cohesive tie), a qual tem um significado
semiético. Ao pensarmos que o texto de Charles Cumming € um thriller, o uso de
cores escuras e 0 jogo de sombras reforgam essa tematica de mistério, suspense.
Se considerarmos os numeros que aparecem parcialmente do lado esquerdo da
tela temos o efeito de incompletude da informagdo (muito comum em tramas de
suspense e espionagem) e da incerteza quanto ao que esta ocorrendo.

Essa “moldura” escura permanecera inalterada durante todo o
transcorrer da histéria, e os movimentos permitidos sdo apenas clicar no capitulo
desejado ou subir ou descer a barra de rolagem que existe ao lado dos links dos
capitulos - barra essa que é tdo escura que vocé sO a perceberd depois do
capitulo 9.

Tanto o nome do projeto no alto como o link “Home” no pé da pagina
remetem o leitor para a pagina inicial do projeto. O mesmo acontece com 0 nome

do autor na parte superior e o link “About Charles Cumming” no menu horizontal
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inferior. O link “Introduction” remete o usuario para o comeco da pagina do thriller
onde ele podera ler novamente as instrugdes de como navegar pela histéria e os
links “Chapter’ correspondem aos capitulos que eles numeram. Ao voltarmos
nossa atengcdo para o primeiro baldo da histéria, encontramos as seguintes

instrugoes.

The 21 Steps é contado ao se seguir a historia conforme ela
se desdobra através do mapa mundi. Siga a trilha clicando
no link na base de cada baldo.

Para ir para a préxima pagina clique no botao 2’ abaixo.

The 21 Steps is told by following the story as it
unfolds across a map of the world. Follow the
trail by clicking on the link at the bottom of
each bubble,

To turn to the next page click the '2* button
below,

Page 1 =

- 0 | i 1 - ki ; I o
- 4 N z s TR X .-I

Imagem 35: Zoom da pagina inicial de “The 21 Steps”
Fonte: We tell Stories (2014)
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Tendo lido o primeiro baldo, clicamos no niumero 2 e a mensagem muda

para:

Clique em qualquer marcador verde para vocé ver aspectos
extras.

Uma vez que vocé tenha lido todas as paginas da localizacao
atual vocé pode continuar a histéria clicando em 'Préximo’.

Os “aspectos extras” mencionados s&o geralmente imagens, por
exemplo, de uma estatua pela qual o personagem passou, ou a tatuagem de uma
possivel vitima da trama.

Ao clicarmos em “Proximo” somos direcionados para mais um baldo, o

ultimo antes do primeiro capitulo.

Clique no botao abaixo para ir para o capitulo 1.
Vocé pode retornar ou pular qualquer capitulo ao seleciona-lo
na lista de capitulos a esquerda do mapa.

O cursor também se move e ele

o X
nos leva para o local onde a histdria de fato O

wrang time.

se inicia, tendo como frase de abertura “Eu -
era o homem errado no lugar errado na =
hora errada”.

A historia vai ser contada nesse

formato até o seu final, através desse

. ~ i) ¥ e e
sistema de balGes, com a trama avangando Imagem 36: Zoom da primeira frase do capitulo 1

Fonte: We tell Stories (2014)

através do clique no numero da pagina
seguinte ou do botdo “next” que surge em alguns momentos no lugar do numero
das paginas. Como colocado por Adrian Hon durante a entrevista realizada pela
pesquisadora (2010), era intengdo do designer que os materiais produzidos para o
projeto We tell stories ndo tivessem instru¢des, ou que isso fosse minimizado ao

maximo, uma vez que ninguém precisa - atualmente - de instrucées para ler um
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livro. Nesse ponto o GoogleMaps colaborou para tal intuito, pois, segundo Hon, ha
muitas pessoas que ja estdo acostumadas com o uso dessa ferramenta, o que de
fato exclui a necessidade de instrucdes detalhadas.

Perguntamos a Charles Cumming durante a entrevista realizada pela
pesquisadora (2010) como foi a sua experiéncia - como escritor de narrativas - ao
criar uma histéria baseada em um tema e uma ferramenta tecnolégica pré-
definidos. O escritor comentou que desde o comecgo sabia que a historia precisava
ser curta e cheia de cliffhangers’, ou seja, The 21 Steps tinha que ter algo
excitante acontecendo a cada quatro ou cinco sentengas no intuito de manter a
velocidade da narragao. A fala de Cumming exemplifica como a producéao textual
em ambiente digitais precisa conjugar a estrutura da ferramenta ou meio com o
desenvolvimento da trama. A construgdo de The 21 Steps, assim como de outras
narrativas tanto do projeto We tell stories como de outras iniciativas digitais,
mostra que a “autoria nos meios eletrbnicos € procedimental. Autoria
procedimental significa escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto
quanto escrever os préprios textos” (MURRAY, 2003, p. 149). Ou seja, além da
trama em si, o autor precisa estabelecer os parametros de interacéo entre o leitor

e 0 material:

Significa estabelecer as propriedades dos objetos e dos
potenciais objetos no mundo virtual, bem como as férmulas
de como eles se relacionardo uns com os outros. O autor
procedimental ndo cria simplesmente um conjunto de cenas,
mas um mundo de possibilidades narrativas (MURRAY, 2003,
p. 149).

Esses paréametros poderdo variar muito, principalmente se
considerarmos historias construidas a partir da realidade aumentada, como visto

no capitulo 3.

%% Recurso usado durante uma narragdo — seja de um romance ou de um filme — que apresenta situacoes
limites ou momentos dramaticos, tendo como intuito manter a atengéo do leitor/espectador.
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4.1.2 Slice, de Toby Litt

Slice, escrita por Toby Litt (baseada no romance The Haunted Dolls’
House, de M. R. James, de 1923) foi a segunda histéria lancada pelo projeto. A
trama reside em um evento relativamente comum na Europa e nos Estados
Unidos: a troca de casas (houseswap). Os personagens Ray e Lynn decidem sair
de Twin Peaks, na Flérida, com o objetivo de afastar sua filha Lisa de mas

® eles encontram uma familia

influéncias. Em uma pagina de troca de lares'
londrina (Bety, Joey e Mary Jane) que quer sair de sua casa pelo mesmo motivo —
afastar sua filha Mary Jane de confusdo. O que parecia uma solucao simples para
0s problemas de ambas as familias acaba se tornando uma sucessao de eventos
inesperados: Bety, Joey e Mary Jane morrem em um acidente de carro nos
Estados Unidos e Lisa, apds estranhos acontecimentos, desaparece em Londres.

Slice foi publicada durante quatro dias consecutivos, sendo contada
através do uso de blogs, Twitter, email e Flickr. Slice (apelido da personagem Lisa)
tinha o seu préprio blog (http:/slicequeen.livejournal.com/) disponibilizado pelo
Livedournal, um twitter (@slicequeen), e um email (slicequeen08@gmail.com),
assim como o0s seus pais, Ray e Lynn, que mantinham juntos um blog
(http://houseinengland.wordpress.com/) pelo Wordpress, um twitter (@rayandlynn)
e uma pagina no Flickr (https://www.flickr.com/photos/ 25071430@N08/).

No blog de Slice, ao final de cada postagem da personagem, os leitores
podiam deixar seus comentarios, trocar informagbes sobre a trama ou mesmo
criticar algo. Porém, ao contrario do que ocorre na maioria dos blogs, Slice ndo
participava das mensagens postadas, ou seja, ela ndo respondia perguntas ou
refutava alguma provocacéo. As poucas interacdes entre Slice e os leitores se deu
pelo seu Twitter e pelas mensagens trocadas via email entre a personagem e seu

publico — as quais, infelizmente ndo conseguimos ter acesso.

' Um comentario sobre esse aspecto da histéria Slice — a troca de moradias — pode ser encontrada na
pagina do Travel: the home Exchange way, um site sobre esse tipo de atividade. Disponiverl no enderego
<http://homeexchangetravel.blogs.com/home_exchange_travel/books/page/2/>
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6
o SIX AUTHORS. SIX STORIES. SIX WEEKS. TOBY LITT: SLICE

"Oh I've been a bad girl, a very bad girl..."”

Lisa (Slice to her friends) has moved to London with her parents to separate her from 'bad
influences’. Coming from the US, Slice is immediately intrigued by the creepy old house they
move into. But are her suspicions that the house is haunted well-founded, or is it her teenage
over-imagination at work?

Over four days, starting on Tuesday 25th March and ending on Friday, you can follow Slice's story on
her own weblog and her parents. If you want to get even more immersed, you can also email the
characters and follow them through text messages on Twitter.

If you're joining late, don't worry! All of the old blog entries are archived, so you can just read back if
you need to catch up.

Read Slice's blog Read Ray and Lynn's blog

e o
RS 2

-~
A teenage girl, a haunted house, a ghost Slice's parents, Ray and Lynn, find that an
story for digital natives ordinary home exchange can lead to

extraordinary discoveries

e Sl il @ e o

Follow Slice on Twitter Follow Ray and Lynn on Twitter

About Toby Litt About the classic "Haunted Dolls" House"

Imagem 37: Slice
Fonte: We tell stories (2014)

Tanto no blog dos personagens Ray e Lynn quanto em seu Twitter
vemos a interacdo deles com os leitores. Uma passagem particularmente
interessante ocorre em uma postagem do dia 28 de margo de 2008. Lynn esta
comentando a perda de Bety, Joey e Mary Jane e erroneamente escreve que sua
morte foi devido a um acidente aéreo. Porém, tanto em seu blog quanto no de

Slice ja havia sido mencionado anteriormente que o acidente tinha sido de carro.
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Em questdo de horas seis leitores questionaram Lynn sobre o equivoco. Em

resposta a um leitor ela escreveu:

Vocé esta certo, foi um acidente de carro, eu acho que eu
estava pensando em como eles tinham acabado de chegar
la, e entao tal coisa terrivel aconteceu, e, por alguma razao,
ficou na minha cabeca que o aviao deles tinha batido. Ray foi
gquem conversou com o0 advogado, eu nao consegui
aguentar, ouvir os detalhes. Eu acho que eu tenho tentado
evitar lidar com a realidade disso'’.

Esse tipo de interacdo nao seria possivel se a histéria fosse acessivel,
por exemplo, no meio impresso, porém a comunicagdo entre o leitor e os
personagens nao € algo novo. Augusto Boal, diretor, dramaturgo e teorico
brasileiro, criou um conjunto de técnicas conhecido como “Teatro dos Oprimidos”
que tirava de cena a chamada “quarta parede”. A “quarta parede” € uma barreira
invisivel que existe entre o espectador e o ator, ou, como explica Xavier (2003), é
uma parede que protege a ficgcao da realidade. Quando o leitor de Slice aponta um
erro na narrativa (a mencéao ao acidente de avidao quando o correto seria de carro)
e tem como resposta uma explicagdo advinda da personagem, a “quarta parede” é
dissolvida e realidade e ficgdo interagem.

Outra abordagem que nos auxilia a entender essa interagdo entre leitor
e personagem € o desejo de imidiagcdo (BOLTER; GRUISIN, 2000) e o desejo de
ilusao (MURRAY, 2003) - j& comentados no capitulo 2 - que explicam porque as
pessoas se engajam nesse tipo de atividade: elas querem viver a fantasia de
interagir com a personagem da historia, elas querem acreditar que essa
experiéncia seja verdadeira.

Com relacdo a multimodalidade explorada nas remissdes intertextuais,
Slice possui varios enunciados, tanto verbais quanto ndo-verbais. Em uma foto do
quarto de Lisa, disponivel tanto no blog de Slice quanto no Flickr dos seus pais,

vemos uma estante cheia de livros, com alguns elementos em destaque: um livro

*7 Tradugao nossa.
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amarelo, Deadkidsongs, de Toby Litt (que, ndo por acaso, € o autor de Slice),
tombado sobre ele estd The Haunted Dolls’ House, de M. R. James, publicado
pela Penguin, e proximo aos dois vemos um gato de pano que nos lembra o
personagem felino de Alice no pais das maravilhas.

Ha mais referéncias tanto ao livro de M. R. James como ao Lewis
Carroll. Em uma das primeiras fotos postadas por Lisa vemos uma casinha de
boneca, onde no seu fundo falso a personagem encontra dois diarios. E em uma
postagem do dia 27 de mar¢co, a mae de Lisa comenta que um dos possiveis
motivos para sua filha nao sair do quarto é que ela devia estar lendo uma das
“creepy novels” que Lynn viu no comodo da menina - o livio de Haunted Dolls’
House. Com relacao a Alice no pais das maravilhas, Lisa, antes de sumir, segue
um grande coelho (hare) que surge da parede do seu quarto, corre pela casa, sai
para o jardim e entra no que parece ser um buraco muito fundo.

Outra referéncia presente é o nome da cidade de origem da familia de
Lisa, Ray e Lynn: Twin Peaks. Embora realmente exista no estado da Flérida
(Estados Unidos), esse nome ficou famoso na década de 1990 por causa do
seriado de TV Twin Peaks, de David Lynch'*. O foco da histéria era a morte da
jovem Laura Palmer que havia ocorrido em circunstancias estranhas. No intuito de
desvenda-la, o agente do FBI Dale Cooper foi designado para a investigacao.
Esse seriado virou um cult, tendo inumeros fas que criaram fanzines, newsletters e
Iéxicos contendo, por exemplo, citagbes da série (LAVERY, 1995). A falta de
conhecimento por parte do leitor dessas referéncias contidas em Slice néo
impedira a leitura da histéria, porém tornara essa experiéncia mais restrita.

Durante a entrevista realizada pela pesquisadora (2010) com o dono da
empresa que desenvolveu Slice, foi perguntado quais eram as vantagens e as
limitacGes oferecidas pelas plataformas adotadas no projeto. O designer comentou
que a adocgdo de plataformas para contar as histérias levou em consideragéo o

modo como as pessoas usavam tais meios no seu dia-a-dia. Adrian Hon citou

%8 Entre os filmes dirigidos por David Lynch estdo: O Homem Elefante (1980), Duna (1984), Veludo Azul
(1986), Coracao Selvagem (1990), A Estrada Perdida (1997), Cidade Dos Sonhos (2001) e Império Dos
Sonhos (2006). Para mais detalhes acessar o enderego <http://www.davidlynch.com/>
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como exemplo que ndo deu certo o uso do Twitter'*® em Slice, o que foi uma
quebra de expectativa. Durante a entrevista ele ndo deu maiores detalhes sobre
essa questdo, no entanto, ao refletir sobre seu comentario é possivel conjecturar
que o Twitter foi subutilizado e isso explicaria o nUmero muito baixo de seguidores
e comentarios. Talvez o resultado fosse outro se esse recurso tivesse sido usado
como uma ferramenta de construgdo colaborativa da trama, como mostram
algumas experiéncias'™® ja existentes no Brasil no campo de criacdo de
microcontos, como a realizada por Rodrigues e Souza (2013). Os pesquisadores
partiram da perspectiva dos multiletramentos para o desenvolvimento de
sequéncias didaticas para o ensino de Lingua Portuguesa, elaborando um projeto
que evidenciava a relagdo dos alunos do 7° ano de uma escola municipal na
regido do Vale do Rio dos Sinos com o seu laptop educacional no ambiente
escolar (disponibilizado gracas ao ProUCA'™', Programa Um Computador por
Aluno do governo federal). Os alunos tinham como objetivo final a elaboragéo de
um microconto cujo tema era “Eu e o Mundinho”, sendo Mundinho o apelido do
laptop educacional. A seguir ha um exemplo de dois momentos da produgao de

uma aluna:

Primeira versao da aluna “L”: Um dia eu estava escutando musica no
mundinho. A musica era moments do One direction e eu dormi com a
musica na minha cabeca (RODRIGUES, SOUZA, 2013, p.95).

Ultima versdo da aluna “L”: Mundinho ligado. Deito na cama. Coloco-o0
no colo. Conecto o fone. Ligo a musica. E viajo para o meu mundo.
(RODRIGUES, SOUZA, 2013, p.95)

A partir do exemplo da aluna “L” é possivel observar como os textos
foram se alterando através do processo de reescrita, tornando-se cada vez mais

elaborados. A reescrita, assim como o planejamento e a revisdo, sdo partes

%90 twitter foi criado em 2006, nos Estados Unidos, por Jack Dorsey, Evan Wiliams e Biz Stone. Fonte:
http://www.tecmundo.com.br/rede-social/3667-a-historia-do-twitter.htm.

130 Qutra experiéncia foi a realizada Lopes e Alves (2011) com alunos de graduagao.
Para mais detalhes ver <http://www.fnde.gov.br/programas/programa-nacional-de-tecnologia-educacional-
proinfo/proinfo-projeto-um-computador-por-aluno-uca>
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constituintes do processo de escrita, que auxiliam os alunos a terem “consciéncia
de que nenhum texto sai “pronto” de sua cabeg¢a” (DUARTE, 2011, p.39). Essa
conscientizagdo ocorre gragas ao processo ‘gradativo de interacdo com o
professor e demais colegas de classe” (DUARTE, 2011, p.39), interacdo essa
presente de maneira expressiva em experiéncias de escrita colaborativa que usam
ferramentas digitais (PINHEIRO, 2011; SILVA, 2013).

4.1.3 Your Place and Mine, de Nicci French

Your Place and Mine - baseada no romance de Emile Zola Thérese
Raquin - ¢é a terceira historia do projeto e foi escrita por Nicci French, pseuddénimo
do casal de jornalistas Nicci Gerrard and Sean French. Essa histéria nos conta a
relacdo entre Terry e Lawrence: o seu encontro, a noite que eles dormem juntos
pela primeira vez, o dia seguinte, a evolugao do relacionamento, a decadéncia e o
seu fim. A originalidade de Your Place and Mine reside no fato dela ter sido
publicada simultaneamente a sua escrita, ou seja, durante uma hora por dia,
durante cinco dias, os leitores puderam “assistir’ a histéria que estava sendo
construida por Nicci French. Esse foi um grande desafio para a dupla de
escritores, ja que a audiéncia visualizava a escrita em desenvolvimento, ou seja, a
escrita em processo e ndo apenas como um produto final ja revisto pelo editor,
como geralmente ocorre com textos impressos. Os custos de impressdo sempre
impediram a divulgacdo em larga escala das diferentes etapas de construcao de
um texto, por isso os leitores raramente tiveram acesso a versdes preliminares.

Para a construgéo de Your Place and Mine foi usado um programa de
captura de tela que permitia ao leitor acessar a producao dos autores em tempo
real, portanto essa parte especifica da experiéncia foi efémera e sbé pode ser
vivenciada se acompanhada no momento em que era gerada. Os leitores que ndo
acompanharam seu desenvolvimento tem acesso agora a apenas um texto pronto

disponibilizado em uma pagina na internet.
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ﬂ We Tell Stories

NICCI FRENCH: YOUR PLACE AND MINE

LAURENCE

The beginning is always the easy bit. It's the
ending that turns messy and boring and
unpleasant. Do you know what I mean? Maybe
it's a skill, but if it is I haven't been able to
learn it.

You ought to be able to bring it to a finish,
draw a line under it and move on but instead,
well, in my experience, it's dribbled away in a
mess of dirty looks and snappy litde arguments
and awful silences on the phone, daring each
other to hang up, nasty confrontations on the
street.

Until the relationship just collapses like a
building that's had woodworm and rotted away
and had the roof tiles nicked and the windows
smashed and been infested by rats and things
behind the walls that you're not quite sure
what they are, and then one moming you walk
past it and it's just fallen over.

Something's begun. I can feel it.

Anyway, as I was saying, beginning is easy.
Have you met Terry? From the fourth floor?
She's friends with Sally walsh and she
sometimes comes up when they're going out
for a dnink together.

You know what she looks like? Kind of spiky
hair. Slm, except for you know... I hadn't
really paid her any attention. We nodded at
each other, I think we spoke once in the lift.

And then a few days ago I suddenly thought,
she's quite interesting-looking. She's not
someone who'd be to everybody's taste but
there's something about her. So I actually
made more of an effort to talk to her.
Yesterday I suddenly thought, well, why not?

Imagem 38: Your Place and Mine
Fonte: We tell stories (2014)

Ao entrarmos na pagina de Your Place and Mine agora vemos apenas
duas colunas sobre um fundo preto, sem nada escrito nelas. O leitor precisara ir
até o pé da pagina e clicar em “Show previous days” (Mostrar dias anteriores). Um

menu com cinco entradas ira se abrir:

“5 Day 1 — Something's begun (Imagem 38)
*6 Day 2 — The morning after

*6 Day 3 — It was all going so well

“5 Day 4 - But then

“5 Day 5
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O quinto dia ndo contém um subtitulo. Ao acabarmos de ler esse dia

nos deparamos com algo novo, um link: Canal Body Identified. Ao clicarmos nesse

link somos redirecionados para uma pagina - supostamente do The Times
britanico - na qual dentre varias noticias vemos uma que relata que “o corpo de
um homem encontrado flutuando no canal Regent no norte de Londres foi
identificado como sendo de Laurence Church, 29, um executivo de uma empresa
de Kentish Town”'®2. Essa noticia comenta que no ano passado outro corpo, de
Robert Nichols, foi encontrado ali perto. A policia ndo via ligacdo entre os casos e
acreditava que ambos ocorreram devido a ingestao excessiva de alcool, uma vez
que a localidade possui varios bares em sua proximidade. E interessante notar
que a personagem Terry comenta, em uma parte do seu relato, sobre um Rob, seu
amante antes de Laurence, que havia sumido de sua vida. Seria Robert Nichols o
ex-amante de Terry, Rob? Teriam sido Laurence e Robert assassinados pela
mesma pessoa? Os escritores deixam essas perguntas sem resposta.

A navegacao dessa versao pronta ndo torna a leitura fluida, pois o
indice com os cinco dias s6 aparece na pagina inicial do material. Quando
clicamos em um dia, a pagina muda e o menu desaparece. Temos entdo que usar
o recurso ‘retornar’ na barra de navegacao superior (o do préprio navegador da
internet) caso desejarmos usar novamente 0 menu.

Para os leitores que seguiram a geragcado da histéria em tempo real,
além do desafio de acompanhar esse processo de criagdo denominado
“Performance Storytelling” pelos designers do Six fo Start, havia também a
possibilidade de participar de uma sala de bate-papo aberta (Chat about the live
story), onde discussdes ocorriam em tempo real em paralelo ao processo de
producdo do texto Your Place and Mine. O acesso a essa sala de bate-papo se
dava por um link presente no pé da pagina da historia. Porém, se clicarmos nele
agora, somos conduzidos para uma pdagina sem conteudo. Infelizmente as

conversas ocorridas nao ficaram gravadas para acesso posterior.

152 Tradugao nossa.
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http://wetellstories.co.uk/public/tol/news/uk/article989324.html#_blank

4.1.4 Fairy Tales, de Kevin Brooks

A quarta historia, Fairy Tales, de Kevin Brooks (baseado nos contos de
fada de Hans Christian Andersen), resgata a tradigcdo das histérias de conto de
fadas e é iniciada com a frase “Era uma vez...”. A partir desse momento o leitor é
convidado a contribuir com a elaboracao da histéria: primeiro € preciso escolher o
nome da filha do camponés, depois o0 nome do rei malvado e, somente entao,

temos o inicio da historia:

Era uma vez uma filha de um camponés chamada Anna que
morava em uma cabana aos pés da grande montanha negra.
A cabana era muito pequena e muito fria, pois o camponés
era muito pobre e sua mulher gastava cada centavo que ele
ganhava em bolos, tortas e vinho'®.

O autor entdo apresenta a seguinte situacdo: o rei foi coletar os
impostos, mas como o camponés nao tinha dinheiro o rei decidiu levar Anna como
pagamento e casa-la com seu filho. Anna protestou, pois a fama do filho do rei ndo
era das melhores. O rei ponderou e deu um prazo de uma semana para que o
camponés arranjasse o dinheiro, ou entao levaria Anna consigo. O texto entao traz
duas perguntas. A primeira é “Que animal seria mais util para vocé contra o Rei?”.
Para essa pergunta o texto oferece quatro opg¢des: (a) uma mosca, (b) uma
galinha, (c) uma minhoca e (d) uma lagarta. A segunda pergunta refere-se a como
seria a aparéncia desse animal: (a) sujo, (b) estupido, (c) humilde e (d) feio
(Imagem 39). Aplicando-se o principio da analise combinatéria, obtemos 16
resultados diferentes, em outras palavras, a histéria tem potencialmente 16
sequéncias a partir desse ponto. Essa caracteristica ira se repetir por toda a
narrativa, ou seja, de tempos em tempos o leitor tera que fazer escolhas de
percurso. Com o desenrolar da trama questdes mais complexas irdo surgir como

‘quais sdo as qualidades mais valiosas para vocé?”. Essa forma de construir

158 Tradugéo nossa
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154 também

tramas ja vinha sendo explorada em livros do tipo “aventuras solo
chamados de livro-jogo, como comentado no capitulo 3. Assim sendo, como
proposta de construcao narrativa, Fairy Tales nao € inovadora, mas € fato que o
meio digital facilita muito o uso desse tipo de recurso, ja que o leitor ndo precisa
localizar as paginas para dar sequéncia a trama; precisa apenas clicar na opcao

desejada e essa aparecera logo a seguir.

there was a Peasant's daughter called Anna who lived
‘ in a hut in the shadows of a great black mountain. The
s hut was very small and very cold, because the Peasant
' was very poor and his wife spent every penny he earned
on cakes and trifles and wine.

One winter's day, the Wicked King came to the hut and called upon the Peasant to
come out.

'T have come for my rent,’ King Gork informed the Peasant.

'Please, sir,' the Peasant begged the King. 'T have no money left to pay you. May I
pay vou next month?

'Certainly not!" King Gork said angrily. 'If you cannot pay me now, I will take your
daughter instead. She will make a fine wife for my son.”

"Wo!' Anna sobbed, for the Wicked King's son, the Ugly Prince, was a foul and evil
man.

King Gork paid Anna no mind. 'T will return in one week for my money or your
daughter,’ he informed the Peasant. 'If neither is forthcoming, I will send my
soldiers to remove you from this place.'

-~

‘What animal will be most helpful to you against the King?

- - B - B
0 ©°

And what are they like?

Imagem 39: Fairy Tales
Fonte: We tell stories (2014)

%% Como abordado no capitulo 3.
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E possivel fazer um paralelo entre Fairy Tales e Un conte & votre fagon
(1967), comentada no capitulo 3, pois a progressao de ambas as histérias se da
conforme o leitor responde as questbes que |he sdo apresentadas. Além das
opcdes dadas ao leitor que fardo com que ele determine o rumo da trama, Fairy
Tales permite que o final da narrativa seja alterado, caso o leitor assim deseje.
Encerrando a histéria com a mensagem “Compartilhe a sua histéria, ou crie outro
conto de fadas...”"*®, Kevin Brooks assinala que as versdes construidas podem ser
compartilhadas com outros leitores, ampliando de forma potencialmente ilimitada a
circulagdo dessas historias.

Com relacao a intertextualidade, Fairy Tales resgata todo um universo
de personagens e elementos presentes em histérias de conto de fadas, como
animais com caracteristicas humanas (como falar), a familia pobre que sofre com
a opressao da monarquia, a luta para fugir de um destino que parece certo, entre
outras. Consideramos que nao seja por acaso que uma das opcdes de animais
presentes logo no inicio da trama seja uma taturana - acreditamos que isso seja
uma pista (ou elemento) para a sétima histéria que é baseada em Alice no pais

das maravilhas.

4.1.5 Hard Times, de Matt Mason

A quinta historia, Hard Times (inspirado no romance homénimo de
Charles Dickens) foi escrita por Matt Mason e aborda questées como leis, politica,
tecnologia e a forma como ideias sdo expressas atualmente. Elaborada como uma
"histéria infografico”, pode ser considerada uma narrativa visual'*°, e cabe ao leitor
construir a histéria interpretando a forma grafica através da qual as informagdes
séo oferecidas pelo autor. Nesse caso, embora os graficos sejam disponibilizados
em midia digital, o Unico recurso de navegacgéao é clicar na pagina desejada (como

5% Share your story, or make another fairy tale...
156 . 7,
Vide capitulo 2.
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mostra a Imagem 40), diferentemente de certos recursos de infograficos que ja

sao disponibilizados em portais de noticias na rede.

. WeTell Stories?

SIX AUTHORS. SIX

HARD TIMES

MATT MASON & NICHOLAS FELTC

|
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presentation

Imagem 40: Hard Times:
Fonte: We tell stories (2014)

De certa forma, a estrutura de Hard Times se aproxima da composi¢cao

presente no livro

impresso A visita cruel do tempo de Jennifer Egan,

principalmente quando observamos que € possivel baixar uma versdo em arquivo
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“pdf” da historia escrita por Matt Mason (Imagem 40, no lado esquerdo, na parte
inferior da tela, vé-se o icone do PDF).

No livro de Jennifer Egan um executivo da industria musical (que ja foi
um integrante de uma banda de punk rock) é o personagem principal e a trama
nos convida a refletir sobre temas como a musica, dilemas ao tentarmos
sobreviver e a inconstancia em nossa vida. Nesse livro setenta e quatro das
trezentas e trinta e trés paginas sao imagens que fazem parte da narrativa e elas
sado constituidas por diferentes tipos de graficos que, de forma esquematica e
visual, narram as vivéncias e sentimentos do personagem central. Assim como em
Hard Times, a leitura do livro A visita cruel do tempo demanda que o leitor tenha
em seu repertério de conhecimento prévio a competéncia para a interpretacao de
gréficos, inclusive aqueles mais comumente encontrados em relatos de natureza
académica (BRAGA, SCHLINDWEIN, 2014).

4.1.6 The (Former) General, Mohsin Hamid

The (Former) General foi escrito por Mohsin Hamid, aclamado autor
paquistanes de obras como Moth Smoke (2000), The Reluctant Fundamentalist
(2007) e How to Get Filthy Rich in Rising Asia (2013). Seu primeiro romance, Moth
Smoke, se tornou um grande sucesso no Paquistdo e na india, foi finalista do
PEN/Hemingway Award e foi adaptado para a televisdo no Paquistdo e também
como uma opereta na Itdlia. Em 2014 esse autor serd um dos convidados de uma
das “mesas literarias” da FLIP - Festa Literaria Internacional de Paraty, no Brasil.

A participacéo de Hamid no projeto We tell stories reside no fato dele ter
expressado sua vontade em escrever uma histéria que fosse do tipo “aventura-
solo” (em inglés, Choose Your Own Adventure - CYOA) na mesma época que Dan
Hon estava projetando uma histéria nesse formato. Porém, o designer ndo queria
fazer algo tradicional, no esquema “se vocé quer atacar o dragdo, va para a
pagina 50. Mas se vocé quiser sair correndo e gritando, va para a pagina 30.
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Depois de uma discussao em conjunto (brainstorming) dos membros da equipe de
design, eles conceberam o conceito de “arquitetura da histéria® (story
architecture). Esse termo foi sugerido devido a dificuldade em se descrever o tipo
de histéria que a equipe queria criar, pois 0 que eles estavam produzindo nao era
o design de um jogo, mas também nao era “apenas uma historia” digitalizada.
Como observado pelos designers, cada producao do projeto We tell stories tinha a

sua propria arquitetura:

Em um espago de um ou dois dias Andrew Hayward tinha
programado um protétipo, o qual me impressionou
enormemente, e Ben Burry tinha trabalhado duro no
backend'™’. A questdo agora era selecionar o autor e a
histéria. Em uma coincidéncia incrivel, nessa mesma época,
Mohsin Hamid tinha mencionado para alguém da Penguin
que ele cria escrever uma histéria CYOA. (...) O fato de
Mohsin ser capaz ndo s6 de entender a arquitetura da
histéria, mas também de contribuir com algumas ideias
realmente fantasticas me convenceram que essa seria uma
das melhores histérias do projeto. (HON, 2008)

No momento da analise exploraremos melhor essa caracteristica de
The (Former) General que é ter sido primeiro concebido a partir de uma estrutura
almejada para somente entdo a historia ter sido elaborada. Veremos que isso nao
€ algo comum, por exemplo, na cadeia de produgdo de um livro impresso
tradicional.

Com relagao a parte estética da histéria, Hon concorda que visualmente

ela n&o é tao impressionante como algumas das outras, porém:

Eu estou imensamente orgulhoso dela. A interface, o design
da arte e a historia fundiram-se harmoniosamente e eu
acredito que esta é a narrativa mais inovadora e original
dentre as seis produzidas. Ndo é bem um jogo, e embora
tenha ramificacbes, isso ndo permite que o leitor afete o

37 Nas ciéncias da computagéo esse termo se refere & etapa final de um processo. Java e PHP sao
exemplos de backend.
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desfecho da histéria - apenas a propria experiéncia dele.
(HON, 2008)

MOHSIN HAMID

WeTell Stories ¢ THE (FORMER) GENERAL

SIX STORIES. SIX WEEKS.

0

The (Former) General In His Labyrinth

by Mohsin Hamid

Start your story

Imagem 41: The (Former) General — Tela inicial
Fonte: We tell Stories (2014)

A pagina inicial da histéria The (Former) General (Imagem 41) nao
contém muitos elementos. Observamos um fundo ocre, que nos faz lembrar a cor
das paredes de construcdes tipicas do oriente. Essa memoéria é reforcada pela
imagem de uma janela cujo /ayout é oriental. Por ela vemos um céu noturno onde
estrelas e uma meia lua despontam. A lua estd presente em vérias culturas e em

seu formato crescente € geralmente associada a cultura mulgumana, pois eles
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seguem o calendario lunar, no qual os meses sempre comegcam na lua crescente.
Além disso, varios paises islamicos tém essa imagem em sua bandeira, como a
Turquia, a Tunisia e o Paquistdo. Cabe observar que na imagem 41 vemos uma
lua minguante, o que pode indicar que a narrativa trata do fim de um periodo.

No alto da pagina a esquerda vemos novamente a imagem de um
pinguim envolto em um cartucho laranja, simbolo da editora, porém, ao contrario
da apresentacdo do The 21 Steps, os dizeres “We tell stories” e “Six authors. Six
stories. Six weeks” ficam bem visiveis nessa pagina. Alguns dos outros elementos
observados no The 21 Steps também sdo encontrados em The (Former) General
também: do lado oposto, a direita, ainda no topo da pagina vemos os nomes do
autor e da histéria (tanto o titulo do projeto quanto o nome do autor e do romance
estdo escritos em letras pretas sobre o fundo ocre).

Ao contrario da histéria de Charles Cumming, The (Former) General
nao apresenta em sua pagina inicial a referéncia a obra na qual ele foi inspirado,
no caso, As mil e uma noites e podemos observar apenas o nhome do autor,
Mohsin Hamid, e o nome da histéria no alto da pagina, a direita.

Praticamente no meio da pagina (Imagem 41) vemos escrito Start your
story (Comece a sua histéria), bem acima de uma seta ornamentada. Ambos - o
enunciado e a seta - sdo links que nos direcionam para o inicio da historia.

Finalizando, no pé da péagina, a esquerda, vemos uma sequéncia de
icones que correspondem, respectivamente, ao Facebook, Delicious e
Stambleupon. Por essa captura de tela ser mais atual, ela ja ndo mostra o icone
do Digg que, como mencionado anteriormente, foi vendido e reformulado em
2012.

A segunda tela apresenta a seguinte orientacao:

The (Former) General é contada através de suas escolhas
pela dire¢cdo que a histdria vai tomar. Movimente-se de uma
parte da histéria para a proxima selecionando a direcdo que
corresponde ao que vocé quer fazer.
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Vocé pode mover-se usando as setas do teclado, ou clicando
nas setas ornamentadas.

MOHSIN HAMID
THE (FORMER) GENERAL

) WeTell Stories 2

SIX STORIES. SIX WEEKS.

The (Former) General In His Labyrinth is told by choosing your own
direction for the story to take. Move from one part of the story to the
next by selecting the direction that corresponds to what you want to do.

You can move by using the arrow keys on your keyboard, or by clicking
on the arrows.

Begin reading the story

Begin reading the story

Imagem 42: The (Former) General — Segunda tela
Fonte: We tell Stories (2014)

Mais abaixo, a esquerda (Imagem 42), observamos um pequeno
quadro, com um fundo mais claro do que o restante da pagina. Em seu centro
encontra-se um quadrado verde, que indica o ponto no qual o leitor se encontra
no desenrolar da histéria. Conforme o internatura for se movimentando, essa
imagem vai se alterando, mostrando o seu percurso.

Para comecarmos a histéria precisamos, entdo, clicar em Begin
reading the story (Comece a ler a historia) ou na seta. Fazendo isso, somos

direcionados para a terceira tela (Imagem 43), onde, de fato, a histéria comeca.
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MOHSIN HAMID

[} WeTell Stories THE (FORMER) GENERAL

3%/ SIX STORIES. SIX WEEKS.

Return to instructions

You sit at your desk, the president of a country with nuclear weapons, simmering
insurgencies, and rapidly proliferating pop starlets on music television.

Outside it has begun to rain.

You summon your private secretary. "Tell me, my dear Shaan Azad,” you say to him,
"some tales of marvel to beguile the night. And ideally do it loudly, so as to drown out
the protests of those bloody lawyers gathered outside the gates. They must hate their

aRbeoTJitn;'S;Sr families, and not just this nation, to linger there at so damp a time and late an hour.” Leave your
childhood You cannot help but suppress a sigh as you glance at your former uniform hanging from a office

hook on the wall.

It is a melanchaoly evening.

The air carries the fragrance of dust washed from it by water desperate to return to the
Arabian Sea.

Listen to Shaan A

Imagem 43: The (Former) General —inicio da histéria
Fonte: We tell Stories (2014)

Essa nova tela (Imagem 43) nos apresenta quatro possibilidades, que

serdo elencadas em sentido horario:

a) no alto, em posicao central, temos a seta para retornarmos para as
instrucdes;
b) no meio, a direta, temos a seta que faz com que deixemos o
escritério;
c) abaixo, em posicdo central, temos a seta que nos conduz para o

conto a ser narrado por Shaan Azad;
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d) a esquerda, é possivel saber um pouco mais sobre a infancia do
general.

Apoés algum tempo navegando pela histéria, € possivel ter uma ideia de
sua arquitetura: ela nos é apresenta através de trés abordagens. As setas do lado
esquerdo nos direcionam para o passado, para as memdrias do general, que
serdo reconstruidas dependendo da maneira como navegarmos por elas. Ja as

setas na parte inferior tragam a histéria pela perspectiva de Shaan Azad, assitente

do general. . )
Sobre as setas da direita, elas

formam um Joop com o desenho de um | ol el ..

hexagono, porém constituido por oito noés !-.__ __-I-:

(Imagem 44). [ TR S

s

E importante ressaltar que quando -
) Imagem 44: Mapa de navegacao
retornamos para uma tela, os dizeres que eram  Fonte: We tell Stories (2014)

nela mostrados s&o alterados (mesmo que em algumas situacdes apenas
ligeiramente), como demonstraremos na passagem abaixo que exemplifica como

uma parte do texto € apresentada no primeiro acesso de um né:

"Shaan Azad ponders for a moment, or possibly he is setting the mood.

Then he intones, as though speaking from a great distance, "This story, sir, is about a
man.” He pauses. "But there are always at least two ways to tell 3 story.” And with that
he clasps his hands behind his back expectantly.

Ja o fragmento a seguir nos fornece uma ideia de como o texto é

alterado quando o leitor retorna uma segunda vez para esse mesmo no:
F o .
Shaan Azad is silent for some time.

“As I said, sir,” he says, his voice now 50 guiet as to almost be a whisper, "there are
always at least two ways to tell 3 story.”
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Ou seja, embora ambos os textos pertencam ao mesmo nd, eles variam
em momentos distintos da navegacado. Dessa forma, a histéria construida pela
navegacao do internauta forma um verdadeiro labirinto, em que cada opc¢ao do
leitor estrutura a narrativa de uma forma diferente. Esse perfil estrutural da

narrativa era a intencao tanto dos designers como do autor, conforme relata Hon:

Antes que o Moshin comecgasse a escrever, eu liguei para ele
para discutir as possibilidades da arquitetura de nossa
histéria. Eu pensei que essa ligacao iria durar uns cinco
minutos, mas nés acabamos falando por uma hora, tentando
solucionar qual seria o estilo mais interessante - e alcancavel

da historia. Por fim, Mohsin decidiu ndo fazer uma narrativa
ramificada tradicional, e resolver fazer... uma outra coisa'.

(HON, 2008)

O tipo de organizacao da narrativa apresentada por The (Former)
General é classificada por Murray (2003, p131) como sendo um “labirinto de
aventura”, conceito esse que foi explorado mais adiante, no momento da andlise

dessa histéria.

4.1.7 Alice in Storyland, de Naomi Alderman

Uma sétima histéria, que nédo consta na pagina do projeto We tell
stories, foi desenvolvida por Naomi Alderman baseada em Alice no pais das
maravilhas, de Lewis Carroll. A narrativa de Alice in Storyland é construida através
de pistas contidas nas outras seis histérias e a maneira como foi concebida
permitia que os leitores estivessem em contato com a trama, na qual poderiam
interferir ao ajudar os personagens e ao influenciar o enredo, a partir de
participacdes em sites, e-mails, mensagens de texto e eventos ao vivo. Por essas

caracteristicas, Alice in Storyland é classificada como uma narrativa de realidade

%% Tradugéo nossa.

176

——
| —



alternada, ou seja, ela é uma narrativa transmidia do tipo portmanteau, como
comentado no capitulo 3. A intencdo inicial desta pesquisa era ter dado um
destaque maior a essa histéria no processo de analise, porém a leitura desse tipo
de narrativa demanda a participacdo direta do leitor no momento do
desenvolvimento da histéria, ja que muitas partes que a constituem nao sao
passiveis de serem armazenadas. Por exemplo, estava previsto no projeto dessa
narrativa que a audiéncia seria convocada por diferentes meios (telefonemas,
mensagens de textos, email) a comparecer pessoalmente em determinados
lugares em horarios estipulados para receber informagcdes que eram pertinentes e
poderiam contribuir para o desenvolvimento da trama.

A intencdo da Penguin ao desenvolver Alice in Storyland foi
“parcialmente reunir as seis histérias de uma maneira integrada, assim como
trazer o publico de ARG [jogos de realidade alternada]’, para o projeto We tell
stories e “tomar toda a vantagem do imediatismo, da conectividade e da
interatividade que agora sao possiveis” (CARLESS, 2008). Com essa estratégia,
como ja dito, a editora esperava instigar tanto o interesse dos leitores com relacéo
as histérias (publicadas na forma tradicional impressa) que serviram de base para
a criacdo das novas versdes, como também divulgar os autores contemporaneos
vinculados a Penguin que possuiam outras obras que estavam prestes a ser
langadas.

4.2 Analises

4.2.1 Processos de Remidiacao

Como visto no tépico 2.6 do capitulo 2, a remidiagdo é o processo de
renovacao de midias - que ocorre em dois sentidos, com novas midias remidiando
antigas e antigas remidiando novas - através de uma reconfiguracao do propdsito,

forma, linguagem e/ou uso dessas midias. Esse processo possui diferentes niveis
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e € culturalmente e socialmente determinado, variando, portanto. Tendo isso em
mente, a construcdo da narrativa de The 21 Steps ilustra algumas caracteristicas
que podem ser classificadas como promovidas pelo processo de remidiacao, tais

como:

‘D a presenca da cartografia (uso de mapas para se deslocar);

‘B a presenca dos baldes de didlogo, comuns nas histérias em
quadrinhos (que, por sua vez, remidiam outras producdes, com ja
apontado neste trabalho);

YD a presenca da estrutura de indice que divide o texto em capitulos,
organiza a leitura de forma mais linear, sendo uma caracteristica
tipica do livro impresso;

“B a linguagem filmica, com o uso de diferentes planos, cenas de
deslocamento rapidas e apresentacdo dos créditos no final da

historia.

A maneira como The 21 Steps foi concebido (uma trama de
espionagem que envolve viagens e mapas) e desenvolvido (com ferramentas
digitais para ser veiculado em meio digital) exemplifica como o “espac¢o navegavel
do computador’” (MURRAY, 2003, p.136) oferece elementos para a concepgao
desse tipo de histéria. Com relagdo a cartografia, a opcédo pelo GoogleMaps
possibilitou explorar recursos digitais de modo a migrar para uma nova midia uma
tradicdo que € o uso de mapas, tanto para orientacdo espacial em viagens
terrestres e maritimas, quanto - mais recentemente - como recurso visual em
produgdes cinematograficas e em jogos de videogame. No campo do cinema, a
utiizagdo de mapas auxilia o espectador a acompanhar geograficamente o
desenrolar da histéria, como ocorre, por exemplo, nos filmes da série Indiana
Jones (1981, 1984, 1989). Mapas também tém sido adotados pelo cinema como

elemento central para o desenvolvimento de tramas sobre tesouros escondidos,

——
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como em Os Goonies™® (EUA, 114 min., 1985) e em A Lenda do Tesouro Perdido
(National Treasure, EUA, 131 min., 2004).

Sobre a adocao de baldes de didlogos para relatar a trama, pode-se
dizer que esse uso remidiou os baldes das histérias em quadrinhos que, por sua
vez, ja tinham remediado as filactérias medievais, como discutido no capitulo 2.
No que tange a estrutura de indice que encontramos na pagina do The 21 Steps,
ela mantém a tradicdo do formato de organizacao informacional que encontramos
em livros tradicionais impressos e, muitas vezes, em digitais também.

Com relacdo a linguagem filmica, The 21 Steps traz uma releitura de
recursos visuais tipicos da producdo cinematografica, como a apresentacdo das
imagens que fazem parte da narrativa como se tivessem sido geradas a partir de
diferentes movimentos de camera, sendo exemplos o0 uso do plano geral e do
travelling (quando a cdmera se desloca, acompanhando a agéo) e movimentos de
objetiva, tais como o zoom in (que aproxima a imagem) e o zoom out (que se
distancia da imagem). Além disso, ao terminamos a histéria, vemos a
apresentacao dos créditos - citando o escritor, 0 designer, o desenvolvedor do
sistema, entre outros - similar ao que veriamos no final de um filme.

Na narrativa Slice, ao considerarmos que grande parte de sua narragao
foi feita através de dois blogs, a estratégia de remidiagdo pode ser relacionada a
da escrita dos diarios pessoais, que, na realidade, foi a primeira concep¢ao de uso
para essa ferramenta logo que ela foi criada (ABRAO, 2007). Ja o uso do Flickr
nos remete a tradicdo dos albuns de fotos, nos quais registrdvamos momentos
especiais de nossas vidas - no caso do Flickr dos pais de Lisa, a busca por uma
nova casa em Londres e a experiéncia da troca de casas com a familia londrina.

Visualmente Fairy Tales resgata a tradicdo da escrita em rolos. O texto
vai se “desenrolando” conforme o leitor avanga em suas escolhas durante a
construgcdo da trama. Nao ha mudanca de pagina - ou seja, o leitor permanecera o

tempo todo na mesma pégina - o que ocorre € a expansdao da mesma, portanto,

159 Escrito por Steven Spielberg, a histéria conta como um mapa do tesouro encontrado por um grupo de
amigos desancadeia uma série de aventuras que ira mudar suas vidas.
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no final da histdria o leitor chegara ao “fim” do rolo, podendo retornar para o inicio
do texto usando a barra de rolagem lateral do programa de navegacao.
Estruturalmente Fairy Tales explora o principio das aventuras-solo, nas quais o
leitor deve fazer escolhas de como quer continuar a histéria, criando uma estrutura
ramificada. No meio digital essa tipo de estrutura € favorecido, ja que o acesso e
selecdo de caminhos séo facilitados pelos links, 0 que nao ocorre ao tentarmos
localizar diferentes paginas de um livro impresso em um determinado percurso
narrativo.

Your Place and Mine, ao capturar o texto que estava sendo produzido
pela dupla Nicci French e projeta-la na tela, remidia a comunicacao realizada via
chat. Porém, ao contrario do chat, no qual ambas as partes conseguem ler as
mensagens que sao tecladas pelos envolvidos na interagdo, em Your Place and
Mine isso ocorreu de maneira unilateral, pois o espectador era capaz de ler o que
0s autores estavam digitando, porém os autores nao tinham acesso a escrita dos
internautas. Os leitores ficavam em uma posicdo de voyeur, lendo e
acompanhando o que estava acontecendo, mas sem dialogar diretamente com os
escritores. O canal para expressaram suas opinides era um chat - nos formatos
tradicionais - disponibilizado na prépria pagina da experiéncia.

Tecendo a narragao através de uma abordagem em que o nao-verbal
tem um espacgo privilegiado na construgcdo de sentido, Hard Times apresenta a
remidiacdo de um recurso comumente explorado em textos jornalisticos que é o
uso de infogréaficos. Porém, diferentemente dos infograficos presentes em meio
digital, cuja caracteristica marcante é geralmente proporcionar ao leitor a
possibilidade de navegar pelas informagbées abordadas, pois muitos séo
dindamicos, em Hard Times a relacdo imagem e texto € apresentada de forma
estatica e a Unica movimentagao realizada é a mudanca de pagina.

A estrutura de The (Former) General é tipicamente hipertextual, com a
leitura da trama sendo construida a partir das escolhas do leitor. Nessa direcao,
podemos aplicar a esse texto as consideracées ja feitas na narrativa Fairy Tales
no que tange a selecdo de caminhos e construcdo do percurso de leitura através
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de uma estrutura hipertextual. The (Former) General, no entanto, se diferencia de
Fairy Tales na medida em que oferece espacialmente mdultiplas sequéncias de
leitura, sendo que tais escolhas de direcao podem ser visualizadas e orientadas
em uma imagem que aparece junto ao texto central (como observavel nas
imagens 42 e 43), conforme apontado na descri¢ao do material.

Pouco podemos dizer sobre Alice in Storyland ja que nao houve o
registro do produto final dessa histéria ou do seu processo de construcdo. Mesmo
assim, é possivel afirmar que Alice in Storyland talvez possa ser apontada como
um exemplo de remidiacdo de jogos de caca ao tesouro (realizados no mundo
real), uma vez que os leitores tinham que encontrar pistas, seguir instrucoes
escritas e realizar acbes concretas, além de buscar indicios também no mundo
virtual.

4.2.2 Hibridizacao

Resgatando a discussédo sobre o hibridismo, ele é entendido como a
mescla profunda e a interconexdo de estruturas e de sistemas de signos que se
unem constituindo uma nova “sintaxe integrada” (SANTAELLA, 2008) ou, nas
palavras de Manovich (2008), é o processo de reconfiguracdo que caracteriza as
midias contemporaneas. Podemos afirmar que todas as historias produzidas pelo
projeto We tell stories sdo hibridas, embora o tipo e o grau de hibridizagdo
apresentados por cada uma seja variavel.

O trabalho que Dan Hon fez ao usar o GoogleMaps para contar uma
nova histéria - The 21 Steps - produziu um mashup, que, conforme apontado no
capitulo 2, é o nome de um tipo especifico de hibridizacdo. Além disso, ha a
hibridizacdo de imagens e textos, como ocorre nas histérias em quadrinhos e da
narragdo com a movimentacdo da imagem, como ocorre na linguagem

cinematografica.
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Em Slice também constatamos a construcao dos sentidos da histéria a
partir da fusdo entre imagem e texto. As imagens nao sao simplesmente mera
ilustracdes em certas passagens de Slice - elas corroboram para a criacdo de
sentido. Assim sendo, é possivel estabelecer um paralelo entre os sentidos que
foram criados a partir da conjugacao de imagens e textos escritos em Slice com a
forma como o sentido é estabelecido em histérias em quadrinhos. Cabe ressaltar,
porém, que, enquanto nas HQs a énfase na constituicdo da narracdo recai nas
imagens em si - ha histérias em quadrinhos que nao possuem textos (EISNER,
1989) - em Slice a predominancia é verbal.

Em Fairy Tales observamos o resgate de formas de hibridizagdo que
ocorriam antes mesmo do advento do digital, como o uso de iluminuras no inicio
do texto. Também observamos o uso da tipografia (o padrédo de letra que foi
usada) como recurso que, juntamente com o0s outros elementos visuais do
material, reforca a ideia de um texto pertencente a uma época antiga.

Your Place and Mine apresenta a hibridizagdo de diferentes linguagens,
como o monodlogo teatral - como foi observado pelos proprios designers do Six to
Start ao denomina-la “Performance Storytelling’-, elementos de contos impressos
e caracteristicas da comunicacao via chat, como, por exemplo, o texto surgindo
na frente do leitor enquanto ele é digitado.

A hibridizagcdo em Hard Times mescla palavras com porcentagens e
gréficos, semelhante ao que ocorre com os infograficos na midia jornalistica, por
exemplo. Paiva (2009, p.136) comenta que a informagédo verbal ndo é o foco
principal do infografico, pois geralmente ele apresenta uma fusdo entre a
linguagem verbal e ndo-verbal. Em Hard Times € a partir da conjugagéao do verbal
e do nao-verbal que construiremos o sentido do texto.

Em The (Former) General a arquitetura projetada como suporte da
trama (ou seja, o padrdo de navegacao a ser realizado na pagina da histoéria) e a
estrutura da trama em si (0 enredo) acabaram por constituir uma Unica
materialidade, com o deslocamento espacial realizado no ambiente digital pelo
leitor sendo também o deslocamento (ou desenrolar) da prdpria narrativa.
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Mesmo sem termos acesso completo a histéria Alice in Storyland é
possivel afirmar - a partir dos relatos dos designers e da autora - que Alice
apresenta os padrdoes de hibridizacdo mais complexos dentre as narrativas
produzidas pelo projeto We tell stories. Além da fusédo de linguagens e semioses
diferentes, Alice in Storyland funde a funcao de leitor com a de autor e a realidade
com a virtualidade de uma forma mais profunda do que geralmente é observado, o
que foi possivel gracas a recente exploracao dos recursos e potenciais presentes
na realidade alternada.

4.2.3 Concepcao de hipertexto por Landow (2006)

Todas as paginas que contém as histérias possuem links que remetem
o leitor a pagina inicial do projeto, assim como possuem links para o
compartilhamento do enderegco das histdérias em redes sociais. Nesse sentido,
todas sdo sistemas abertos. Porém, se considerarmos apenas a forma como as
histérias sdo contadas, teremos dois tipos: fechados e abertos.

Classificam-se como sistemas fechados aqueles nos quais as histérias
nao dependem de links externos para a sua constituicdo. Seguindo essa definicao
notamos na construgdo das narrativas diferentes tipos de possibilidades de
navegacao entre as secgdes dos hipertextos. Usando as definicdes sugeridas por
Landow (2006) e comentadas no capitulo 2 desta tese, temos exemplos

ilustrativos de sistemas fechados:

Lexia unidirecional: Fairy Tales, The 21 Steps. A progressao da histéria
foi sequencial e unidirecional, ndo havendo recursos para retorno (o

que a caracterizaria como bidirecional).

Lexia bidirecional: Hard Times. A leitura das lexias poderia ser feita para

frente e para tras.
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Lexia uma-para varias: The (Former) General. A estrutura em forma de
teia dessa histéria possibilitava ao leitor escolher como dar continuidade
a sua leitura a partir de mais de uma opgao.

Typed links: The 21 Steps. Em algumas partes do texto marcadores de
local em cor verde surgiram. Isso significava a existéncia de um typed
link, ou seja, uma caixa de dialogo - também conhecida como pop-up -
que trazia uma informacdo extra. No caso de The 21 Steps essa

informacéao geralmente era uma imagem, por exemplo, uma foto.
Em contraste, os textos também séo ilustrativos de sistemas abertos,
ou seja, construcdes nas quais as histérias sdo constituidas - mesmo que

parcialmente - através de links externos. Dessa forma temos:

Lexia unidirecional: Your Place and Mine. No final da histéria ha o link

Canal Body Identified que nos remete a uma pagina que teoricamente
seria do The Times inglés.

Lexia uma-para varias: Slice. O blog da personagem ficticia Slice tem
links que remetem o leitor para o e-mail dela, para outro blog (dos pais
da personagem) e para a pagina do Flickr dos seus pais. Ao clicarmos
no e-mail de contato da personagem somos direcionados para a nossa
propria conta de e-mail e, ap6s fazermos o login, vemos surgir a

seguinte mensagem pré-escrita:
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http://wetellstories.co.uk/public/tol/news/uk/article989324.html#_blank

I've come to save you from the boredom

slicequeen(8@gmail.com
I've come to save you from the boredom

Pear Slice _ _
My life is now totally worthless without you in it because

Imagem 45: Email para Slice
Fonte: Blog da Slice (2014)

No assunto lemos “Eu vim te salvar do tédio” e no inicio do texto do
email encontra-se escrito “Querida Slice, minha vida é totalmente sem sentido sem
vocé nela porque...”. Esse email € um exemplo de convite a quebra da “quarta
parede”, como comentado anteriormente neste capitulo.

Com relagcao a Alice in Storyland, o que pode ser dito é que sua
narrativa foi, em parte, construida através de informagdes contidas em lexias
presentes em histérias diferentes, nos possibilitando afirmar que, no que diz
respeito a classificacdo de Landow (2006), poderiamos entendé-la como um
hipertexto aberto.

4.2.4 Perfil cognitivo do leitor

A leitura de The 21 Steps demanda uma progressado sequencial e o
dominio de navegacdo no GoogleMaps. Diferentemente da midia impressa, ao
interagir com a versao digital a interpretagéo do leitor € fortemente afetada pelas
informagdes visuais e espaciais presentes, mas, apesar de parecer inovadora,
essa versdo talvez ndo seja tdo arrojada se considerarmos a pratica ja
sedimentada da leitura de histérias em quadrinhos. E possivel, por exemplo,
copiar cada uma das telas na qual a histéria de Cumming se desenrola através
dos baldes de dialogos, imprimi-las e 1é-las sequencialmente, como ocorre com as

HQs. Isso mostra que alguns aspectos que aparentam ser inovadores no meio
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digital apenas apresentam uma versao diferenciada de construgbes ja
naturalizadas na cultura impressa. Porém, se imprimirmos a histéria de Cumming,
perderemos o0 dinamismo com que a trama é contada através do recurso de
imagens aceleradas que simulam o deslocamento rapido do personagem por
diferentes lugares do Reino Unido, ou o0s recursos de visualizagdo que lembram os
planos de camera usados no cinema. A narrativa de The 21 Steps exige, portanto,
habilidades encontradas tanto no leitor imersivo quanto as presentes no leitor
movente/fragmentado.

Ja Slice é uma hiperficcdo que exemplifica as caracteristicas que
constituem o leitor imersivo: o internauta precisa conectar os relatos presentes nos
dois blogs, nos dois Twitters e na pagina do Flickr para ter um panorama mais
completo da trama que se desenvolve. Dessa forma, o leitor, ao mesmo tempo em
que tem liberdade para estabelecer o0 seu percurso, precisa costurar essas lexias
para construir o sentido da histéria.

Um dos aspectos interessantes na construcdo da narrativa de Fairy
Tales é a possibilidade que o leitor tem de “zerar” a historia, ou seja, de comecar
novamente, decidindo o destino das personagens e que tipo de final é desejado
(Imagem 46). Essa possibilidade de acé&o por parte do leitor € denominada por
Murray (2004) de “replay story”, pois esse recurso permite que a pessoa vivencie
todas as possibilidades da trama.

What kind of ending would vou like?

Imagem 46: Opgdes de final
Fonte: We tell stories (2014)

Essa caracteristica € muito comum em jogos de videogame, mas ja tem
sido vista em experiéncias narrativas como em Reviling Last Night, de Sarah
Cooper (2001), conforme apontado por Murray (2004). Na histéria de Cooper uma

mulher desperta sem saber ao certo quem estd ao seu lado na cama. A narrativa
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entdo € construida a partir de flashbacks da noite anterior e o leitor pode tracar os
eventos dessa noite, mudando alguns parametros que irdo afetar o final da
histéria. Murray (2004, p.7) comenta que a obra de Cooper funciona pois
apresenta uma “segmentacdo cuidadosa do drama (...) e a boa estruturagdo da
navegacao’. Novamente observamos a importdncia nos meios digitais de
considerarmos tanto a arquitetura da histéria como a elaboracdo da trama na
construcao de sentidos (BOLTER et al, 2001).

Voltando nossa atencao agora para Your Place and Mine, as demandas
cognitivas apresentadas para o leitor durante sua projecao estavam mais préximas
das presentes em uma interagao via chat, com o diferencial ja apontado de que o
leitor se apresentava mais como um voyeur do que como um dialogar. Porém, com
a disponibilizagdo de um chat na mesma pagina em que a histoéria era veiculada, o
leitor podia se expressar simultaneamente a leitura da histéria. Cabe notar que
depois que sua producgéao foi encerrada, as habilidades necessarias passam a ser
as que encontramos em uma navegacao de um hiperlink fechado, como apontado
nos tépicos 2.2 e 4.2.3 desta tese, sendo uma excec¢ao apenas a presenca do link
externo no final da histéria.

Aparentemente pouco complexa, a leitura de Hard Times demanda o
conhecimento dos elementos que normalmente constituem um infografico, bem
como o papel de tais caracteristicas na constituicdo do sentido. Como aponta
Manovich (2001, p.148), a visualizagdo desse tipo de informagdo ocorre atraves
de um “mapeamento entre dados discretos e uma representagao visual (...) a
partir de outras modalidades cognitivas (como a matematica) para uma
modalidade de imagem”. Assim sendo, as demandas cognitivas existentes para se
ler Hard Times ndo sé&o simples, mesmo ele sendo um infografico ndo-dinamico.

Uma das questdes que tornam The (Former) General um objeto de
analise interessante € o fato de ele ter sido concebido primeiro estruturalmente, e,
a partir dessa estruturacéo, é que a histéria foi pensada. Geralmente, na cadeia de
producdo de um livro impresso tradicional, a parte de layout ou design - como a
tipografia a ser adotada, o tamanho da péagina, a capa e etc. - ocorre depois da
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concepgdo da histéria, e ndo antes. Além disso, esses elementos ndo sao
normalmente considerados parte da histéria - embora, como apontado por Lopes
Lima (2014), esse tipo de pensamento seja um equivoco.

As caracteristicas tanto estruturais de The (Former) General quanto da
narrativa encontradas nessa obra sao refletidas por Murray (2003, p.131). A autora
afirma que esse tipo de histéria que se assemelha a um labirinto de aventura é
‘composta ndao apenas de guinadas espaciais, mas de escolhas morais e

psicolégicas”. Com relagao a sua estrutura, Murray (2003, p.131) observa que:

O potencial do labirinto como forma de narrativa participativa
parece estar em algum lugar entre esses dois extremos, em
histérias que sejam suficientemente impulsionadas por
objetivos para guiar a navegagcdao, mas também que
mantenha o final aberto o bastante para permitir livre
exploragdo, exibindo uma estrutura dramatica satisfatéria
sejam quais forem as escolhas que o interator faca para
transitar pelo espaco.

Finalizando, ao retomar as consideracdes de Santaella (2004, p.34)
sobre o leitor imersivo, as demandas de “comportamentos e decisdes cognitivas”
colocadas pelo material digital, e a “polissensorialidade e senso-motricidade”
exigidas mesmo em uma atividade aparentemente simples (como o clicar de um
mouse), podemos projetar o grau de complexidade e de demandas existentes
entdo em uma narrativa como Alice in Storyland, na qual o leitor além de descobrir
pistas ao navegar pelas seis histérias do projeto We tell stories, ele precisa
interagir com o mundo real, se deslocando fisicamente, interagindo com seres
humanos reais, conjugando mundo real e virtual na construgdo da historia.
Acreditamos que histérias como essa demandam mais do que um hiperleitor, ou
um leitor imersivo, elas demandam um ciberleitor multiletrado, como discutido a

sequir.
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4.3 O ciberleitor multiletrado

Ao refletir sobre a leitura, o texto e o hipertexto, Xavier (2005, p.170)
afirma que vivemos em “uma nova ordem mundial - a Tecnocracia” e uma
consequéncia disso é o processo de hipertextualizacdo dos textos. Por ser o
hipertexto uma “forma hibrida, dinamica e flexivel de linguagem que dialoga com
outras interfaces semiéticas, adiciona e acondiciona a sua superficie formas
outras de textualidade”, o autor denomina essa leitura de “self-service” (XAVIER,
2005, p.170). Ele explica que usou esse termo porque o leitor se comporta como
um individuo que vai a um restaurante que oferece comida por esse sistema,
olhando o que ha “disponivel naqueles sitios digitais, seleciona o que vai querer e,
em seguida, serve-se das ‘iguarias’ dos hiperlinks que mais lhe apetecem, na
porcao que desejarem e na mesma velocidade do fluxo do pensamento” (XAVIER,
2005, p.171).

Essa analogia entre o hipertexto e o restaurante self-service nos auxilia
a refletir sobre o primeiro tipo de leitor que surgiu com a construcao de texto no
formato hipertextual: o hiperleitor. O desafio do hiperleitor era evitar ser como um
glutdo que prova de tudo sem pensar nas consequéncias do que estd
consumindo; ou ser como aquela pessoa que ndo tem nocdo do que estd
comendo - similarmente ao que ocorre quando vamos a um restaurante étnico
pela primeira vez e fazemos nossas escolhas sem saber ao certo pelo o que
optamos. O hiperleitor precisava ser mais seletivo, refletindo sobre o que estava
“‘ingerindo”. Essa foi a demanda que acompanhou (e ainda acompanha) a leitura
hipertextual.

Além disso, o hiperleitor precisava e precisa ser capaz de formar uma
rota de navegacao:

A grande flexibilidade do ato de ler um hipertexto (...) pode se
transformar em desonrientacao se o receptor nao for capaz
de formar um mapa cognitivo - mapeamento mental do
desenho estrutural do documento. Para a formacdo desse
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mapa, contudo, ele precisa encontrar pegadas que
funcionem como sinalizacdes do design do texto.
(SANTAELLA, 2007, p.310)

Justamente essa potencial liberdade estrutural do hipertexto que
chamou a atencao de escritores que desejavam transpor os limites colocados pelo
formato impresso. Assim, o hipertexto pode ser considerado a porta de entrada
para a ciberliteratura - e, ainda hoje, muitas tramas sao tecidas a partir desse
recurso. Porém, a velocidade frenética com que as mudancas tecnolégicas tém
acontecido tem como consequéncia o surgimento de novos recursos € novas
possibilidades de exploragdo da escrita (literaria ou nao). Por esse motivo o
percurso transcorrido nesta tese teve como objetivo principal procurar respostas
para a pergunta “Que habilidades leitoras precisam ser desenvolvidas na
formagao do ciberleitor?”.

O termo “ciberleitor” foi usado nesta tese ao invés de “hiperleitor” pois a
elaboracdo das narrativas atualmente ndo se restringem mais ao hipertexto.
Quando os estudos abordavam as caracteristicas necessarias para o hiperleitor
ser capaz de construir um “eixo coesivo” (BRAGA, 2005) durante sua leitura, uma
das primeiras respostas dadas era que o leitor precisava saber lidar com textos
multilineares ou multisequencias, pois ele tinha a liberdade de decidir o seu
caminho de leitura.

Essas habilidades continuam sendo necessarias, apesar de Hayle
(2009) alertar que muitas vezes, ao escrever uma trama hipertextual, ao invés de
se criar uma estrutura mais aberta, que dé mais liberdade ao leitor de escolher
seus caminhos de leitura, o que de fato se obtém €& uma estrutura coercitiva. Nao
vamos negar que muitos textos da ciberliteratura sejam hipertextos fechados e,
portanto, apresentem um numero limitado de possiveis caminhos de leitura, como
€ o caso de The (Former) General, mas, mesmo assim, as exigéncias para se ler
tal material sdo diferentes das demandas de um livro tradicional impresso. Apesar
de ser um hipertexto fechado, o fato de cada n6é que constitui a tecitura de The
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(Former) General sofrer ligeiras alteracbes quando o leitor passa novamente por
tal né durante a navegacao torna a sua leitura muito mais complexa.

No entanto, melhor exemplo do que Hayle (2009) chamou de estrutura
coercitiva é o texto The 21 Steps. Embora em um primeiro momento ele pareca
muito inovador, esse texto demanda uma leitura sequencial, cabendo ao leitor
clicar no numero da pagina que o levara para a proxima caixa de dialogo,
mostrando a parte seguinte da narrativa, até que a histéria termine. A demanda de
The 21 Steps é de outra natureza: a sua leitura exige o conhecimento do
funcionamento de uma ferramenta - o GoogleMaps - que normalmente nao é
associada a construcao de um texto literario. As possibilidades dessa ferramenta,
por outro lado, ampliam o potencial de outras informagdes imagéticas - como o
recurso do zoom e do streetview em locais especificos que podem instigar outros
tipos de construcdes de sentido e favorecer a sensagao de imersao na historia.

O fato das histoérias do projeto We tell stories terem sido apresentadas
através de blogs, do uso da ferramenta GoogleMaps, do Twitter, entre outros
levaram a Penguin a afirmar que “essas histérias nao poderiam ter sido escritas
200, 20 ou até mesmo 2 anos atras”'®. Se, tecnicamente, essas histérias nédo
seriam possiveis no passado, a relagdo entre contar historias, jogar e representar
fazem parte de nossa constituicio como seres: “tal como a linguagem
[representar, jogar e contar histérias] sdo componentes ancestrais e definidores de
nossa humanidade” assim como “sao também recursos para as tarefas culturais
que enfrentamos atualmente” (MURRAY, 2003, p.11).

O que buscamos salientar neste estudo é que no campo da leitura por
lazer - como ocorre com os textos literarios - os processos criativos e de
construgdo de textos podem hoje ocorrer de forma diferente quando mediadas
pelas TICs. Tanto o livro impresso quanto um programa de computador tém a
capacidade de alterar o estado perceptivo e cognitivo de quem |I€ (HAYLES, 2009).
Eles se diferenciam apenas pelo grau em que a percepgao deles como agente de
mudancas ocorre. Quando a literatura passa a ser produzida e lida no meio digital,
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‘ela ndo deixa para tras o conhecimento acumulado e inscrito em géneros,
convencoes poéticas, estruturas narrativas, tropos figurativos, e assim
sucessivamente” (HAYLES, 2009, p.74). Porém, surge a necessidade de novas
habilidades leitoras ou inter-relacionar os conhecimentos que ja temos sob uma
nova perspectiva.

Refletindo sobre o perfil cognitivo do leitor, Santaella (2004)
estabeleceu trés tipos diferentes de leitores - o contemplativo/meditativo, o
movente/fragmentado e o imersivo/virtual, conforme abordado no capitulo 2 desta
pesquisa -, sendo de especial interesse para esta tese o leitor imersivo/virtual, pois
ele circula em “novos espacgos incorpéreos da virtualidade”, ou seja, seria “mais
livre”, porém, ao mesmo tempo, ele € um “leitor implodido”, pois sua subjetividade
“se mescla na hipersubjetividade de infinitos textos num grande caleidoscopio
tridimensional onde cada novo n6 e nexo pode conter uma grande rede numa
outra dimensao” (SANTAELLA, 2004, p.33). O estudo aqui realizado partiu da
reflexdo de Santaella (2004) sobre esses perfis, com maior atengao sobre o “leitor
implodido”, como € qualificado o leitor imersivo/virtual. Mas ao considerarmos as
mudancas e as novas possibilidades apresentadas pelas tecnologias digitais,
como € a realidade aumentada, sentimos a necessidade de dar um passo adiante,
de conceber um leitor que extrapolasse os limites do hipertexto e da realidade
virtual teorizados por Santaella (2004). Essa busca nos levou a favorecer o uso do
termo ciberleitor por ser mais abrangente e, por isso, mais apropriado, pois em
histérias como as construidas a partir da realidade aumentada ha uma fuséo entre
o real e o virtual. A narrativa Alice in Storyland nao poderia ser explicada apenas
pelo conceito de hiperleitor ou de leitor imersivo. Portanto, uma vez que “as
variedades de literatura eletrbnica aumentaram” e “as ficcbes de hipertexto
também mutaram para uma gama de formas hibridas” (HAYLES, 2009, p.24) ha a
demanda para um novo tipo de leitor, o ciberleitor multiletrado.

Somamos o termo multiletrado ao conceito de ciberleitor por também
termos sentido a necessidade de expandir a nocdo de alfabetizagdo semidtica
proposta por Santaella (2004). O internauta precisa ndo sé ser capaz de construir
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sentidos por meio de estruturas hipertextuais e saber explorar interacbes e
imersdes (tanto no contexto virtual como fora dele), ele tem que integrar sentidos
gerados por diferentes modalidades expressivas. Como “todo pensamento é
indissociavel da percepcéao e da agao” (SANTAELLA, 2004, p.151), ele precisa ser
multiletrado para ser capaz de se mover atraves da “diversidade cultural de
producao e circulacdo dos textos” e da “diversidade de linguagens que os
constituem” (ROJO, 2012, p. 22).

Resumindo, para ser capaz de navegar com autonomia e dominio nos
mares da web, da realidade virtual e/ou da realidade aumentada, o navegador-

internauta precisa ser um ciberleitor multiletrado.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Magic's just science that we don't understand yet
Arthur C. Clark

Durante a elaboracdo desta tese, almejei evitar uma abordagem que
ignora os “atravessamentos da vida social pelo poder, pautando-se na crenca de
uma racionalidade a-histérica, que levariam ao progresso e desenvolvimento”
(MOITA LOPES, 2006, p.24). Por essa razao, o capitulo 1 abordou o surgimento e
algumas formas de circulagcdo de discursos que adotam posi¢coes extremistas,
como a utbpica e a distopica, para explicar a relacao entre tecnologia e sociedade.
Uma vez que ndo nos encontramos em um “vacuo social” (MOITA LOPES, 2006,
p.25), somos afetados - em maior ou menor grau - por esse cenario resultante do
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia constituido por visbes tdo opostas
sobre os beneficios ou maleficios que poderdao, um dia, existir. Esses discursos
precisam ser revistos, por exemplo, no processo de construcdo de metodologias e
politicas de ensino e de incentivo a leitura.

Ao reconhecermos que nao somos imunes ao contexto social em que
fomos formados e cientes dos discursos que circulam, estamos potencialmente
mais preparados para ver de forma critica 0 nosso posicionamento como alunos,
educadores e pesquisadores face ao contexto social, politico e econémico no qual
estamos inseridos. Fomentar essa criticidade no que diz respeito a forma como
nos relacionamos com as tecnologias, defendendo uma posicdo mais dialética, foi
o principal objetivo do primeiro capitulo.

Demonstrar resisténcia (ou receios) frente a inovagdes tecnoldgicas, no
entanto, ndo € uma exclusividade dos tempos atuais, como buscamos mostrar no
capitulo 2 ao relembrarmos as mudancas ocorridas nas formas de expressédo da
comunicagdo humana dentro de um contexto histérico. A desconfianca que, hoje,
algumas tecnologias de comunicacao e informagdo enfrentam - por exemplo,
quando se € levantada a ideia de as utilizarmos como ferramentas pedagdégicas

em um contexto escolar - ja esteve presente em outros momentos histéricos (e
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ndo apenas no campo educacional). E curioso lembrar que as maquinas de
escrever - que ja foram novidade no inicio do século XX e depois se popularizaram
- enfrentaram um comeco arduo e esses equipamentos eram muito dificeis de
serem vendidos devido a resisténcia que as pessoas tinham em mudar a forma
como escreviam, como aponta a pesquisa de Palma (2011).

Nessa trajetdria histérica, dentre as alteracées observadas na maneira
como as informacdes e o conhecimento sao veiculados, estdo o surgimento do
hiperlink, da hipermidia e da hipermodalidade. Esses desenvolvimentos e a
popularizagdo de seu uso propiciaram a criacao de novas formas textuais que
exploram 0s recursos expressivos das midias digitais e fazem com que essas
producdes se tornem cada vez mais presentes em préaticas cotidianas gragas ao
barateamento dos computadores e de diferentes midias digitais, do acesso a
internet, bem como aos softwares. As producdes resultantes dessa apropriacao
por parte de individuos comuns - € ndo apenas de grandes corporacdes - geraram

a necessidade de repensarmos como lemos e interpretamos textos:

devem ser desenvolvidas novas construcdes interpretativas
para a linguagem, na qual a imagem ganha destaque na
comunicagdo, que as interagcdes da mente em rede devem
ser promovidas pela educacdo escolar e universitaria,
contribuindo para a epistemologia de performance esperada
dos participantes de uma sociedade em rede, constatacéo
que, entdo, conduz a revisdo e mudangas na educagao no
gue concerne aos letramentos (MONTE MOR 2007 p.43).

Um dos motivos para uma nova demanda interpretativa reside na
convergéncia vista de diferentes meios, linguagens e técnicas para o meio digital.
Porém, a “convergéncia propiciada pela digitalizacdo nao significa que nao
existiam hibridismos antes da virada para as midias digitais” (SANTAELLA, 2003,
p. 146), como foi debatido no capitulo 2, tendo como referéncia as producdes das
histérias em quadrinhos, considerada por Garcia Canclini (2008) um exemplo de
género impuro. Como observou Grau (2007, p.18), em cada época de nossa

histdria, “esforcos extraordinarios foram reunidos para produzir o maximo de iluséo
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com 0s meios técnicos disponiveis”, esforgos esses que geraram o frompe l'oil, a
fotografia, o cinema e, mais recentemente, a realidade virtual e a realidade
aumentada.

A convergéncia de midias, técnicas e linguagens também potencializou
o surgimento de hibridos, que nao devem ser entendidos através de um processo
de homogeneizagcdo, nem como acumulo (GABRIELLI, 2009), muito menos como
algo novo, como também discutido no capitulo 2. A adocao da definicado proposta
por Garcia Canclini, que rompe com a ideia de pureza e abraga o multicultural, foi
a que melhor nos fez compreender como olhar para as expressdes ciberculturais,
como € o caso da ciberliteratura.

A discussao proposta no capitulo 3 buscou trazer para primeiro plano a
polémica que tem sido criada em torno do que consideramos literatura. Esse
debate atravessou séculos e ganhou forca nos ultimos anos gracas as producoes
denominadas ciberliteratura. Uma vez que concepgdes tradicionais do que pode
ou ndo ser considerado literatura muitas vezes ndo conseguem dar conta de
producgdes textuais impressas, nao é de se espantar que essa dificuldade seja
multiplicada ao tentarmos aplicar tais definicdes a textos digitais. Os conceitos de
remidiacao e de hibridizag&o auxiliam-nos a entender que esses novos textos nao
podem ser analisados a partir de teorias estanques forjadas em uma época na
qual questbes como imersao e interacdo, embora existissem, apresentavam um
alcance conceitual aquém do demandado atualmente. Isso fica bem evidente
quando descrevemos as produgbes literarias que sao expressas através da
realidade virtual ou da realidade aumentada.

Observamos também a presenca cada vez maior de elementos ludicos
nas producoes ciberliterarias. Essa constatacdo ndo deveria causar surpresa, pois
para “mitigar, esquecer, sublinhar o peso (a angustia) da existéncia humana, e
superar o medo do desconhecido (da morte), em todos os tempos, as civilizagdes
fantasiam, jogam, sonham e produzem arte” (SANT’AGOSTINO, 2009, p.620). A
ludicidade apresentada em muitas producgdes ciberliterarias € um componente que

dificulta, em algumas situacdes, a sua compreensdo como literatura, pois a
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estrutura adotada para se narrar a historia se aproxima, muitas vezes, da estrutura
apresentada por jogos de videogame e computador.

A apresentacao geral do cenario atual das producdes ciberliterarias feita
no capitulo 3 possibilitou que observassemos 0S recursos expressivos que se
encontram disponiveis através de tecnologias de informacdo e comunicacao
contemporaneas. Essa apresentacdo fomentou a andlise, realizada no capitulo 4,
do material produzido pelo projeto We tell stories da unidade inglesa da editora

Penguin. A anélise buscou exemplificar que

Assim como as 26 letras do alfabeto ndo fariam supor a
diversidade de textos existentes em nossa histéria da escrita,
o par “0” e “1” nédo faz supor a diversidade de fenbmenos
possiveis na cultura digital, pois a linguagem digital ndo é o
codigo binario, mas sim seu fluxo, movimento triddico e
instavel: “0” e “1” e “entre”. Tendo em vista essa instabilidade
fluida da linguagem digital, & possivel argumentar que, como
consequéncia, também a escrita digital € mais fluida e
instavel (BASTOS, 2009, p.198).

Em outras palavras, a tecnologia propicia condi¢des para a elaboracéo
de textos como os do projeto da editora Penguin, embora ndo determinem, por
exemplo, a criatividade presente - ou néo - no processo de criagdo. Tal andlise,
embora baseada em um corpus restrito, atrelada as reflexdes tedricas dos
capitulos 1 e 2, juntamente com o que foi apresentado nos capitulo 2 e 3, forneceu
informagdes relevantes para indicar algumas habilidades e atitudes leitoras
necessarias para a formacéo de um leitor capaz de construir sentidos ao navegar
por textos que se estruturam e se expressam de modo inovador.

Como visto nos capitulos 3 e 4, o surgimento de formas de contar
histéria como as narrativas transmidia e as historias de realidade alternada ou
aumentada exigem um leitor que tenha um conhecimento de mundo amplo, que
seja capaz de perceber a intertextualidade presente nos textos, que saiba navegar

com segurancga dentre tdo variado material textual.
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Considerando essa andlise € possivel dizer que a leitura dessas novas
expressoes literarias demanda a formagcdo de um leitor, multiletrado (COPE;
KALANTZIS, 2000), competente para fazer escolhas de percursos, construir
interpretacdes, integrando seu conhecimento prévio de diferentes linguagens e
meios. A leitura de algumas producdes literarias do projeto We Tell Stories vai
ainda além e exige que esse novo leitor esteja também apto para participar
ativamente em trocas de interpretacdes e construcao coletiva de textos, nas quais
0s papéis de leitor e autor se intercambiam. Ou seja, ele precisa ser capaz de
interagir com qualquer tipo de texto, presente em qualquer meio, nos mais
variados contextos, sejam eles sociais, econdmicos, académicos, entre outros - e
para os mais diversos fins (COPE; KALANTZIS, 2000; ANSTEY; BULL, 2006).

Em relacdo a ciberliteratura, essa demanda existe por estarmos

vivenciando:

uma  convergéncia  histérica quando  romancistas,
dramaturgos e cineastas movem-se rumo a histérias
multiformes e formatos digitais; cientistas da computacao
comegam a criar mundos ficcionais; e a audiéncia segue em
direcdo ao palco virtual (...) A julgar pelo panorama atual,
podemos esperar um enfraquecimento continuo dos limites
entre jogos e histodrias, entre filmes e passeios de simulagéo,
entre midias de difusdo (...) e midias arquivisticas (...); entre
formas narrativas (...) e formas dramaticas (...) (MURRAY,
2003, p.71-2)

Como Hayle (2009, p.95) ressalta o desafio que ndo apenas a
ciberliteratura, mas a textualidade digital de maneira geral langa para nés
pesquisadores e estudiosos do tema, é “revisar e rearticular conceitos antigos em
condi¢des apropriadas as dinamicas da midia em rede e programavel”.

Concluindo essa retomada, embora as discussdes incluidas nessa tese
possam ser Uteis para mostrar que a forma de produgéo de textos estd mudando e
que as midias digitais demandam a formacdo de um novo tipo de leitor - o

ciberleitor multiletrado - dada a proposta do trabalho, pouco avangamos em
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nossas reflexdes sobre a formacgéao critica dos futuros leitores. Assim, resgatando
0 meu percurso académico hibrido, concluo a presente discussdo com uma nova
inquietacao tedrica que deixo como sugestao para futuros estudos:

Como trabalhar a formacao de ciberleitores multiletrados em sala
de aula para que eles sejam capazes de interagir com qualquer tipo de texto,
presente em qualquer meio, conseguindo se nortear de forma critica e ética,

nos mais variados contextos?

200

——
| —



REFERENCIAS

AARSETH, E.J. Cybertext, perspectives on ergodic literature. Baltimore,
U.S.A.: The Johns Hopkins University Press, 1997.

ABRAO, J.A.M. Interagdo no meio virtual: a constituicdo de multiplos géneros no
ambiente blog. Lingua, Literatura e Ensino. Campinas, Vol. Il Maio/2007.

ABREU, M. Cultura letrada — literatura e leitura. Sdo Paulo: Editora UNESP, 2006.

ANSTEY, M., BULL, G., Defining Multiliteracies. In From Teaching and Learning
Multiliteracies: Changing Times, Changing Literacies. 2006

ARAUJO, I.A.. Formacao de professores e tecnologias da informacao e da
comunicacao: professor, vocé tem medo de qué?, 2010. Disponivel do endereco
<http://www.ufsj.edu.br/portal2-repositorio/File/vertentes/Vertentes_35/ivanildo__
amaro.pdf>. Acesso em Julho/2013

ARAUJO, A Revolugao Tecnocientifica e a Distopia no ilmaginario Ocidental.
Revista Brasileira de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. V. 2, n.1, Jan./Jun.
2011.

ARBEX, M. Exercicios de estilo com “sotaque tupiniquim”: Luiz Rezende tradutor
de Raymond Queneau. O eixo e a roda, v. 18, n. 1, jan./jun 2009.

BARBOSA, P. A literatura cibernética 1. Autopoemas gerados por computador.
Porto: Edicdes Arvore, 1977.

BASTOS, MVF. ex-Crever? literatura, linguagem, tecnologia. Doutorado em
Comunicacgao e Semiébtica Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo, 2009.

BAUMAN, Z. Comunidade — a busca por seguran¢a no mundo atual. Rio de
Janeiro: Zahar, 2008.

BAUDRLLARD, J. Simulacros e Simulacao. Lisboa: Antropos, 1981.
BAUERLEIN, M. The Dumbest Generation: How the Digital Age Stupefies Young
Americans and Jeopardizes Our Future (Or, Don't Trust Anyone Under 30), New
York, NY, USA: Jeremy P. Tarcher/Penguin, 2008.

BERGAN, R. —-Ismos: para entender o cinema. Sdo Paulo: Globo, 2010.

201

——
| —



BENTHAM, J. O Panéptico ou a casa de inspecdo. In: BENTHAM, J. [et al.]. O
Panodptico. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2008.

BOGOSSIAN, P.P. Musica No Teatro: O Jogo do Sentido e o Sentido do Jogo.
Uma Analise Semiética da Cena na Comédia Musical . In: 602 Seminario do Gel.
Sao Paulo: Gel, 2012. Acesso em Julho/2013

BOLTER, J.; GRUSIN, R.. Remediation: Understanding New Media. The MIT
Press, 2000.

BOLTER, J. Writing Space: Computers, Hypertext, and the Remediation of Print.
Routledge, 2001.

BOLTER, J, MACINTYRE, B; MORENO, E. Alice’s Adventure’s in New Media:
na exploration of interactive narratives in augmented reality. CAST’01, Bonn,
Germany, September 21-22, 2001.

BRAGA, D.B. A natureza do hipertexto e suas implicacoes para a liberdade do
leitor e o controle do autor nas interagdes em ambiente hipermidia. Revista da
Anpoll, Vol. 1, Fac. 15. Sdo Paulo, SP: ANPOLL, 2003.

. A comunicacao interativa em ambiente hipermidia: as vantagens da
hipermodalidade para o aprendizado no meio digital. In: MARCUSCHI, L.A.;
XAVIER, A.C. (orgs) Hipertexto e géneros digitais: novas formas de construgao
do sentido. Rio de Janeiro: Lucerna, 2005.

BRAGA, D,B.; BUSNARDO, J. Digital Literacy for autonomous learning — designer
problems and learner choices. In: SNYDER, |; BEAVIS, C. (edit.) Doing Literacy
Online — teaching, learning, and playing in an electronic world. New Jersey:
Hampton Press, 2004.

BRAGA, D; RICARTE, |. Letramento na era digital: construindo sentidos através da
interacdo com hipertextos. Revista da ANPOLL, n. 18, p.59-82, jan./jul.2005.

BRAGA, D.B.; SCHLINDWEIN, A.F. Aiinsercéo dos recursos digitais e da Internet
nas praticas sociais e educacionais: impactos no ensino da literatura do século
XXI”. Revista Remate de Males, DTL-IEL, UNICAMP, vol. 34, 2014 (no prelo).

BRANCATELLI, R. O superpoder da Morvel? Tecnologia. Info Exame, Ed.30, Abril
de 2014.

BRIGGS, A; BURKE, P. Uma historia social da midia: de Gutenberg a internet.
Rio de Janeiro: Zahar, 2006.

202

——
| —



BURBULES, N. C.; CALLISTER, T. A. Hypertext: knowledge at the crossroads.
Boulder, Colorado: Westview, 2000.

BUZATO, M. E. K. Letramentos Digitais e Formagao de Professores. In: lll
Congresso Ibero-Americano Educarede: Educacéao, Internet e oportunidades, Sao
Paulo, Maio/ 2006. Anais (on-line), Sdo Paulo, CENPEC, 2007. Disponivel em:
<http://projetos.educarede.info/iiicongresso/iiicongresso_livro.pdf>. Acessado em
Julho/2011.

CARLESS, S. Q&A: Perplex City Creators Craft 'We Tell Stories'. Gamasutra. 18
de margo de 2008. Disponivel no endereco <http://www.gamasutra. com/ php-bin/
news_index.php?story=17901>. Acesso em Julho/2010.

CASTALDI, MJZD. (Coord.). Lingua estrangeira moderna: Ensino Fundamental
82 ano. Sao Paulo: SESI, 2010.

CAUSO, RS. Ficcao cientifica, fantasia e horror no Brasil: 1875 a 1950. Belo
Horizonte: Editora da UFMG, 2003.

CERVETTI, G.; PARDALES, M. J.; DAMICO, J. S. A tale of differences:
comparing the traditions, perspectives, and educational goals of critical reading
and critical literacy, 2001. Disponivel no enderecgo <http://www.readingonline.org/
articles/art_index.asp?HREF=cervetti/index.html>. Acesso em Julho/2010.

CHANDLER, D.Technological or Media Determinism. Aberystwyth University,
1995. Disponivel no enderecgo <http://www.aber.ac.uk/media/Documents/
tecdet/tecdet.html>. Acesso em Julho/2013.

CHARTIER, R. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Sao Paulo: UNESP,
Imprensa Oficial do estado de Sao Paulo, 1999.

CHAUI, M. Convite a filosofia. S0 Paulo: Atica, 2003.

CLARK, A. Mindware: an introduction to the philosophy of cognitive science. New
York/Oxford: Oxford University Press, 2001.

CLONINGER, C. Don't Believe the Hype(rtext): A Meta-Meta-Criticism of Meta-
Criticism. 2000. Disponivel no endereco <http://www.spark-nline.com/november00/
print-friendly/cloninger.htm>. Acesso em Julho/2010.

COLERIDGE, S. Biographia literaria. London : Electric Book Co., 2001.

COPE, B., KALANTZIS, M. & New London Group. Multiliteracies: Literacy
learning and the design of social futures. New York: Routledge, 2000

203

——
| —



DAGNINO, R. Neutralidade da ciéncia e determinismo tecnoldgico - um
debate sobre a tecnociéncia. Campinas: Editora da Unicamp, 2008.

DARTON, R. A questao dos livros — passado, presente e futuro. Sao Paulo:
Companhia das Letras, 2010.

DICK, P. How to Build a Universe That Doesn't Fall Apart Two Days Later. 1978.
Disponivel no endereco <http://yin.arts.uci.edu/~studio/readings/dick/index.html>.
Acesso em Julho/2013

DUARTE, P.C.O. A producao textual na sala de apoio a aprendizagem de
lingua portuguesa: uma andlise das condigbes de produgao no caderno
orientacdes pedagdgicas. 2011. Dissertacao (Mestre). Centro de Ciéncias
Humanas, Letras e Artes, Universidade Estadual De Maringa, Maringéa, 2011.

EAGLETON, T. Teoria da Literatura: uma introdugado. Sao Paulo: Martins Fontes,
1994.

ECO, Umberto. Obra aberta. Sao Paulo: Perspectiva, 1991.
EISNER, W. Quadrinhos e Arte Sequencial. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.

ETTINGHAUSEN, J. We told stories. In The Penguin Blog. 17 de marco de 2009.
Disponivel no endereco <http://thepenguinblog.typepad.com/the_penguin_blog/
2009/03/we-told-stories.html>. Acesso em Julho/2010.

ETTINGHAUSEN, J. A million Penguin go to sleep. In The Penguin Blog. 07 de
margo de 2007. Disponivel no enderecgo < http://thepenguinblog.typepad.com/
the_penguin_blog /2007/03/ a_million_pengu.html>. Acesso em Julho/2010

FAIRCLOUGH, N. Language and Power. Essex: Pearson Education, 2001

FEATHERSTONE, M.; BURROWS, R (Edit)., Cyberspace/ Cyberbodies/
Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment .London: Sage, 2000

FEBVRE, L.; MARTIN, H. O aparecimento do livro. Sdo Paulo: Editora da
UNESP, 1992.

FOUCAULT, M. Vigiar e Punir: nascimento da prisdo. Petropolis: Vozes, 2009.

GABRIELLI, L. Propaganda: hibridacdo cultural e mesticagem. In: CARAMELLA,
E. (et al.) Midias: multiplicacdo e convergéncia. Sao Paulo: SENAC SP, 2009.

GARCIA CANCLINI, N. Culturas Hibridas: estratégias para entrar e sair da
moderidade. S&o Paulo: Editora da USP, 2011.

204

——
| —



GIRON, LA. A verdade obliqua — entrevista com Jean Baudrillard. Revista Epoca.
Edicao 264, de 09 de junho de 2003. Disponivel no endereco <http://revistaepoca.
globo.com/Epoca/0,6993,EPT550009-1666,00.html>. Acesso em Julho/2010

GNERRE, M. Linguagem, escrita e poder. S&o Paulo: Martins Fontes, 1991.

GOHN, M.G. Educacao nao-formal, participacao da sociedade civil e estruturas
colegiadas nas escolas. Ensaio: Avaliacao e Politicas Publicas em Educacéo.
vol.14 no.50 Rio de Janeiro Jan./Mar. 2006.

GOMES, G.; TORRENS, EW CUNHA, PR. Motivacao e resisténcia ao uso da
tecnologia da informacao: um estudo entre professores. Administracao: Ensino e
Pesquisa. Rio de Janeiro V. 13 No 2, Abr/ Mai/Jun , 2012.

GRAFF, H . The Labyrinth of Literacy. London: Falmer Press, 1987.

GRAU, O. Arte Virtual —da ilusdo a imersao. Sao Paulo: Editora Unesp; Editora
SENAc Sao Paulo, 2007.

HAYLES, N.K. Leitura eletrénica — novos horizontes para o literario. Sao Paulo:
Global; Fundagao Universidade de Passo Fundo, 2009.

HEFFERNAN, J.A. W. Museum of Words: The Poetics of Ekphrasis from Homer
to Ashbery. Chicago: University of Chicago Press, 1993.

HICKS, T., 2006. Expanding the conversation: A commentary towards revision of
Swenson, Rozema, Young, McGrail, and Whitlin. In: Contemporary Issues in
Technology and Teacher Education, Vol. 6, No.1. Disponivel no endereco <
http://www.citejournal.org/vol6/iss1/languagearts/article3.cfm>. Acesso em
Julho/2010

HOUAISS, A. Dicionario Houaiss de Lingua Portuguesa. Rio de Janeiro, Editora
Obijetiva, 2000.

HUBBLE, N.; FILTNESS, E; NOORMAN, J, Major Science Fiction Authors. In:
HUBBLE, N.; MOUSOUTZANIS, A. The First Science Fiction Handbook. New
York, Bloomsbury Academic, 2013.

IANNI, O. Futuros e Utopias da Modernidade. In: CORLHO, JG.; GUIMARAES, L.;
VICENTE., M.M. O Futuro: continuidade/ruptura. Sdo Paulo: Annablume, 2006.

IEDEMA, R. Multimodality, resemiotization: Extending the analysis of discourse as
multi-semiotic practice. Visual Communication. London: Sage, Febr., vol. 2, no.1,
2003.

205

——
| —



INGHAM, K. Descartes' Eye: Theorising the Art and Science of Observation. In:
RYE, D. C. and SCHEDING, S. J. eds. Proceedings of New Constellations: Art,
Science and Society. Museum of Contemporary Art, Sydney, 17-19 March 2006.
Sydney: Museum of Contemporary Art.

JACKSON, V. Critical Theory and Science Fiction: a lens into technology in
education. Minneapolis: Mill City Press, 2010.

JENKINS, H. Convergence Culture — where old and new media collide. New
York: New York University Press, 2008.

JEWITT, C. (ed.) The Routledge Handbook of Multimodal Analysis, London:
Routledge, 2009

JEWITT, C.. Multimodality, “Reading”, and “Writing” for the 21st Century.
Discourse: studies in the cultural politics of education. Vol. 26, No. 3,
September, 2005.

JUUL, J. Half-real — video games between real rules and fictional worlds.
Cambridge: MIT Press, 2011.

KIMER, C.; ZORZAL, E. Aplicacoes Educacionais em Ambientes
Colaborativos com Realidade Aumentada. XVI Simpésio Brasileiro de
Informatica na Eucacao: UFJF, 2005.

KRESS, G.; MAVERS, D. Social Semiotic and Multimodal Texts. In: SOMEKH, B.;
LEWINC, C. Research Methods in the Social Sciences. London: SAGE, 2005.

LAJOLO, M. O que é Literatura. Vol. 07. Sdo Paulo: Circulo do Livro, 1992.

LANDOW, G.P. Hypertext 3.0: Critical Theory and New Media in an Era of
Globalization. Baltimore (Maryland): The John Hopkins University Press, 2006.

LA ROCQUE, L.; TEIXEIRA, L.A. Frankenstein, de Mary Shelley, e Dracula, de
Bram Stoker: género e ciéncia na literatura. Histéria, Ciéncias, Saude Vol. VIII(1)
Mar.-Jun. 2001.

LAVERY, D. A completely furnished world. In LAVERY, D. (edit.) Full of Secrets:
Critical Approaches to Twin Peaks. Detroit (Michigan): Waine State University
Press, 1995.

LEMKE, J. Travels in hypermodality. In Visual Communication. London: SAGE,
2002.

206

——
| —



. Multimodal genres and transmedia traversals: Social semiotics and
the politicaleconomy of the sign. Semiotica (Special issue on Social Semiotics),
n. 173, pp. 283-297, 2009.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.

LIMA-LOPES, R. Explorando o significado tipografico em géneros escritos:
uma reflexao inicial sobre as potencialidades e regularidades do uso da tipografia
em textos jornalisticos impressos. Mimeo. 2014.

LOPES, I.A. O papel do sujeito face a imagem. Interpretacdes estruturo-
fenomenoldgicas: o caso de estudo das Pinturas murais de Sao Francisco de
Braganca. Medievalista online. N. 11, Jan/Jul, 2012. Disponivel no enderego
<http://www2.fcsh.unl.pt/iem/medievalista/MEDIEVALISTA11/lopes1110.html>.
Acesso em Julho/2013.

LOVELL, T. Literatura. In OUTHWAITE, W.; BOTTOMORE, T.; GELLNER, E.;
NISBET, R.; TOURAINE, A. (ed.) Dicionario do pensamento social do século
XX.Rio de Janeiro, Zahar, 1996.

LUKE, C. Cyber-schooling and technological change: Multiliteracies for new times.
In: COPE, B., KALANTZIS, M. & New London Group. Multiliteracies: Literacy
learning and the design of social futures. New York: Routledge, 2000.

LYON, D. Introducdo. BAUMAN, Z. Vigilancia liquida. Rio de Janeiro: Zahar,
2013.

MAGALHAES, J.A.P. Um Framework multi-agentes para busca e flexibilizacao
de algoritmos de classificacao de documentos. 2002. Dissertagao (Mestre).
Departamento de Informatica, PUC — Rio, Rio de Janeiro, 2002.

MAGNANI, LH. Virando o jogo : uma analise de videogames através de um olhar
discursivo critico. 2008. Dissertacdo (Mestre). Instituto de Estudos da Linguagem,
Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2008.

MANGUEL, A. Uma histéria da leitura. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1997.
MANOVICH, L. Software takes command. 2008. Disponivel no endereco
<http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook 11_20_2008.pdf>.
Acesso em Julho/2010.

MARTINS, M.L. Utopia e Ficgéo Cientifica: a "geografia real" e os futuros
(im)provaveis. Revista Leituras da Histéria. Ano 1, n. 06, 2008.

207

——
| —



McCLOUD, S. Understanding Comics — the invisible art. New York, Harper
Perebbial, 1994.

. Reinventing Comics — how imagination and technology are
revolutionizing an art form New York: HarperCollins, 2000.

McGANN, J. Radiante textuality: literature after the world wide web, New York:
Palgrave, 2001.

McLUHAN, M. A galaxia de Gutenberg. Sao Paulo: Nacional / Editora da USP,
1972.

. Os Meios de Comunicacao como extensées do homem. Sao
Paulo: Cultrix, 1974.

MENEZES, P. Blade Runner : entre o passado e o futuro. Tempo
social. vol.11, no.1 Sao Paulo, 1999.

MERRILL, D. Mashups: The new breed of Web app. IBM developerWorks, 8
ago. 2006. Disponivel em <http://www.ibm.com/developerworks/xml/library/x-
mashups.html>. Acesso em Julho/2010.

MILLER, J. A maquina panéptica de Jeremy Bentham. In: BENTHAM, J. [et al.]. O
Panéptico. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2008.

MITCHELL, W.J.T. Picture Theory. Chicago: University of Chicago Press, 1994.
MOYA, A. Histéria da Histéria em Quadrinhos. Sdo Paulo: Brasiliense, 1994.
MOITA LOPES, L.P. Introdug¢éo: uma Linguistica Aplicada mestica e ideolégica:
interrogando o campo como linguista aplicado. In MOITA LOPES, L.P. (org.) Por
uma Linguistica Aplicada Indisciplina. Sdo Paulo: Parabola, 2006.

. Da aplicagéo da linguistica a Linguistica Aplicada indisciplinar. In:

PEREIRA, R. C.; ROCCA. P. (Org.). Linguistica aplicada: um caminho com
diferentes acessos. Sao Paulo: Contexto, 2009.

MONTE MOR, W. Linguagem e interpretacdo: perspectivas epistemologicas.
Trabalhos em Linguistica Aplicada. Campinas, 46 (1), Jan./Jul., 2007

MOREIRA, A. Matrix lluminismo e afins. Universidade Catdlica Portuguesa. —
4° SOPCOM. Associacao Portuguesa de Ciéncias da Comunicacdo. Repensar os
Media: Novos Contextos da Comunicacao e da Informacao”. 2005.

208

——
| —



MURRAY, J. Hamlet no Holodeck — o futuro da narrativa no ciberspaco. Sao
Paulo: Itad Cultural; Unesp, 2003.

.From game-story to cyberdrama. In WARDRIP-FRUIN, N.;
HARRIGAN, P. First Person: new media a story, performance and game.
Cambridge (Massachussetts): The MIT Press, 2004.

. The Last Word on Ludology v Narratology. DiGRA 2005. Vancouver,
Canada, June, 2005.

NAVARRO, G. Gamificacao: a transformacao do conceito do termo jogo no
contexto da p6s-modernidade. 2013. Trabalho de conclusdo do Curso
(Especializagao). Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2013.

NIXON, H. New research literacies for contemporary research into literacy and new
media. Reading Research Quarterly. July/August/September, 2003

NOTH, W.; SANTAELLA, L. Imagem: Cognicdo, Semiética, Midia. Sdo Paulo:
lluminuras, 1998.

PALMA, D. Gramofones e gadgets para os lares do Brasil: consumo, cultura e
tecnicismo na revista O Echo (1902-1918). Projeto Histéria, n? 43. Dezembro de
2011.

PAREYSON, L. Estética: teoria da formatividade. Petrépolis: Vozes, 1993.

PAULA. GN. A Pratica de jogar videogame como um novo letramento. 2011.
Dissertacao (Mestre). Instituto de Estudos da Linguagem, Universidade Estadual
de Campinas, Campinas, 2011.

PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>. Acesso em Janeiro/2010

PENNYCOOK, A. A Linguistica Aplicada dos anos 90: em defesa de uma
abordagem critica. In: SIGNORINI, I; CAVALCANTI, M. (Orgs.). Linguistica
Aplicada e Transdisciplinaridade: questdes e perspectivas. Campinas: Mercado
de Letras, 1998.

. Uma linguistica aplicada transgressiva. In: MOITA LOPES, L.P.
(org.). Por uma linguistica indisciplinar. Sao Paulo: Parabola, 2006.

PERROT, M. O inspetor Bentham. In: BENTHAM, J. [et al.]. O Panéptico. Belo
Horizonte: Auténtica Editora, 2008.

PESSANHA, J. A. Vida e obra. Thomas Morus. Sao Paulo: Nova Cultural, 1997.

209

——
| —



PETERSEN, R. Comics, manga, and graphic novels: a history of graphic
narratives. Santa Barbara: Praeger, 2011.

PINHEIRO, P. A escrita colaborativa por meio do uso de ferramentas digitais:
ressignifi cando a producgao textual no contexto escolar. Calidoscoépio, Vol. 9, n. 3,
p. 226-239, set/dez 2011

PRATTEN, R. Getting started in Transmedia Storytelling. 2001. Disponivel em:
http://talkingobjects.files.wordpress.com/2012/01/book-by-robert-pratten.pdf

RAPOLI, E.A; AMORIM, JA. Resisténcia a educacao a distancia nas
instituicoes de ensino superior: gerenciamento dos impactos das mudancas.
Disponivel no endereco < http://www.abed.org.br/congresso2008/
tc/511200885458PM.pdf 2008> Acesso em Julho/2010

RODRIGUES, G.; SOUZA, C. Microcontos digitais: experiéncias em uma escola
publica contemplada com o PROUCA. Canoas (RS): Revista Cippus — Unilasalle:
n. 1, v. 2, Maio/2013.

ROJO, R. Letramentos multiplos, escola e inclusao social. Sao Paulo:
Parabola, 2009.

. Pedagogia dos Multiletramentos: diversidade cultural e de linguagems
na escola. In ROJO, R.; MOURA, E. (orgs.). Multiletramentos na Escola: os
multiletramentos e as TICs. Sao Paulo: Parabola, 2012.

ROSE, F. The Second Coming of Philip K. Dick. Wired, Issue 11.12, December
2003. Disponivel no enderec¢o < http://archive.wired.com/wired/ archive/11.12/
philip.html> Acesso em Julho/2010.

SAITO, F.S.; RIBEIRO, P.N. (Multi)letramento(s) digital(is) e teoria do
posicionamento: andlise das praticas discursivas de professoeras que se
relacionaram com as tecnologias da informagao e comunicagao no ensino publico.
Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, Belo Horizonte, v.13. n.1, 2013.

SANTAELLA, L. Ciberarte de Aa Z. In: DOMINGUES, D. Criacao e Interatividade
na Ciberarte. Sdo Paulo: Experimento, 2002.

. Culturas e artes do pos-humano — da cultura das midias a
ciberliteratura. Sao Paulo: Paulus, 2003.

. Navegar no ciberespaco — o perfil do leitor imersivo. S&do Paulo:

Paulus, 2004.

. Linguagens liquidas na era da mobilidade. Sao Paulo: Paulus,

2007.

210

——
| —



. A ecologia pluralista das midias locativas. Revista FAMECOS, n.
37, Porto Alegre, Dezembro de 2008.

SANT'AGOSTINO, LHF. Entretenimento na cibercultura: games e “experiéncias do
pensamento”. In: CARAMELLA, E. (et al.) Midias: multiplicacao e convergéncia.
Séo Paulo: SENAC SP, 2009.

SANTOS, L.G. Perspectivas que a revolucao micro-eletrénica e a internet abrem a
luta pelo socialismo. Revista Adunicamp, Campinas, ano 4, n. 1, p. 19-28, nov.
2002.

SCHLINDWEIN, A. Fanzines e E-zines - uma experiéncia de retextualizagéo e
suas implicacdes. In: VIII CBLA - Congresso de Linguistica Aplicada, 2007,
Brasilia. Caderno de Resumos do VIIl Congresso de Linguistica Aplicada -
Contextos brasileiros de pesquisa aplicada no @mbito da linguagem. 2007. Brasilia
- DF: ALAB, 2007. p. 161-162.

. Entrevista realizada com Adrian Hon. Londres (RU), 2010.

(inédito)

. Entrevista realizada com Charles Cumming. Londres (RU),

2010. (inédito)

SILVA, D P. Praticas de letramentos em jogo de construcao colaborativa:
MUD Valinor. 2012. Dissertagao (Mestre). Instituto de Estudos da Linguagem,
Universidade Estadual de Campinas, 2012.

SILVA, F.C. The matrix: a aventura da formacao no mundo tecnologizado.
Educacao e Sociedade, Campinas, vol. 28, n. 101, p. 1545-1561, Set./Dez. 2007.

SILVA, A.S.S. As flores na pintura da “anunciagao” nos séculos XVl e XVIl a
simbologia crista e a arte decorativa. 2011. Dissertacdo (Mestre). Faculdade de
Letras, Universidade do Porto, Porto, 2011.

SILVA, S.L. A escrita colaborativa e as novas tecnologias: relato de experiéncia.
Dominios de Lingu@gem, Uberlandia: UFU, v. 7, n. 1, 2013.

SILVEIRA, F.E. HQtronicas: do suporte papel a rede Internet. Dissertacdo de
Mestrado apresentada a Pés-Graduagéo do Instituto de Artes da Universidade
Estadual de Campinas para obtenc¢éo do titulo de Mestre em Multimeios, 2001.

SNYDER, I. Antes, agora, adiante: hipertexto, letramento e mudanca. Educacao
em Revista. Belo Horizonte, v.26, n.03, Dezembro de 2010.

211

——
| —



SOARES, M. Letramento e escolarizacao. In: RIBEIRO, V. M. (Org.). Letramento
no Brasil. Sdo Paulo: Global, 2004.

STUDENTS’ ACADEMY. Spy Fiction and Spy Fiction Writers. GoogleBooks,
2011.

TAPSCOTT, D.; WILLIAMS, A. Wikinomics: como a colaboragcdo em massa pode
mudar o seu negocio.Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2007.

TONON, R. Faca sua revolucao. Galileu, n.247, Fev. 2012
VENTURELLI, S. Arte — espago, tempo, imagem. Brasilia: Editora Universidade
de Brasilia, 2011,

WADE, N.J.; HUGHES, P. "Fooling the eyes: trompe I'oeil and reverse
perspective". Perception, 28(9) 1115 - 1119 1999.

WARDRIP-FRUIN, N.; MONTFORT, N. New Media Reader. The MIT Press, 2003.

WHITE, L. Medieval Technology and Social Change. New York: Oxford
University Press, 1978.

WILLIS, H. We Design Stories: The Digital Fiction of Six to Start. AIGA, 22 de julho
de 2008. Disponivel no endereco <http://www.aiga.org/content.cfm/we-design-
stories-the-digital-fiction-of-six-to-start>. Acesso em Julho/2010.

XAVIER, A.C. Leitura, texto e hipertexto. In: MARCUSCHI, L.A.; XAVIER, A.C.
(orgs) Hipertexto e géneros digitais: novas formas de constru¢do do sentido. Rio
de Janeiro: Lucerna, 2005.

XAVIER, I|. O olhar e a cena: melodrama, Hollywood, cinema nova, Nelson
Rodrigues S&o Paulo, Cosac & Naify, 2003.

ZILBERMAN, R. Fim do livro, fim dos leitores? Sao Paulo: SENAC SP, 2001.

212

——
| —



REFERENCIAS DAS IMAGENS

Imagem 1: Elysium
Captura da imagem do filme Elysium (EUA, 109 min., 2013)

Imagem 2:. Diagrama de uma constru¢ao panéptica
The Hooded Utilitarian. Disponivel no endereco: <http://www.hoodedutilitarian.com/
wp-content/uploads/2013/11/panopticon-diagram.jpg>

Imagem 3: Penitenciaria Eastern State
Pagina oficial da Penitenciaria Eastern State. Disponivel no endereco:
<http://www.easternstate.org/explore/online-360-tour>

Imagem 4: Cidade baixa em Blade Runner
IMDb de Blade Runner (EUA, 117 min.,1984). Disponivel no endereco:
<http://www.imdb.com/media/rm3447881984/tt00836587?ref_=ttmd_md_nxt>

Imagem 5: Bebé-pilha
Captura da imagem do filme The Matrix (EUA, 136 min.,1999)

Imagem 6: Livro de Baudrillard
Captura da imagem do filme The Matrix (EUA, 136 min.,1999)

Imagem 7: Manequins plasticos
Videoclip da nusica Admiravel Chip Novo do canal da contadora Pitty no Youtube.
Disponivel no enderego: <http://www.youtube. com/ watch?v=gKumQSyFgLQ>

Imagem 8: Desligando os robés
Videoclip da nusica Admiravel Chip Novo do canal da contadora Pitty no Youtube.
Disponivel no endereco: <http://www.youtube. com/ watch?v=gKumQSyFgLQ>

Imagem 9: Como sera o mundo?
CASTALDI, MJZD. (Coord.). Lingua estrangeira moderna: Ensino Fundamental
8¢ ano. Sao Paulo: SESI, 2010.

Imagem 10: Saiba mais
CASTALDI, MJZD. (Coord.). Lingua estrangeira moderna: Ensino Fundamental
8¢ ano. Sao Paulo: SESI, 2010.

Imagem 11: Bridging our future
Canal promocional da empresa Intel no Youtube. Disponivel no enderego:
<http://www.youtube.com/watch?v=BYMd-7Ng9Y8&feature=youtu.be>

213

——
| —



Imagem 12: A day made of glass 2
Canal promocional da empresa Corning no Youtube. Disponivel no endereco:
<https://www.youtube.com/watch?v=jZkHpNnXLBO>

Imagem 13: Estrutura rizomatica
Blog Saranelma. Disponivel no endereco: <saranelma3caelum.blogspot.com/
2010/05/rizoma.html>

Imagem 14: Exemplo de livro pop up
Blog 3BP. Disponivel no endereco: <http://3.bp.blogspot.com/_IRb2GU6GZz50
RkTebqgiuNPI/AAAAAAAACFw/EPjD28d1A-0/s400/gift_bk-alice-ex3.jpg>

Imagem 15: Tela congelada do DVD Vanitas: Seed-Head
Karen Ingham Vanitas: Seed Head. Time-based Arts, Installation, DVD (2005/06).

Imagem 16: Wold Wide Earthquakes
Googlemashups. Disponivel no enderego:
<http://earthquakes.googlemashups.com>

Imagem 17: Divina Comédia
The World of Dante. Disponivel no endereco: <http://www.worldofdante.org/
media/images/inf/full/inf.18.79.jpg>

Imagem 18: The Rohan mAster: The Book of Hours

Facsimiles of llluminated Manuscripts in Special Collections. The University of
Arizoama. Disponivel no endereco:
<http://www.library.arizona.edu/exhibits/illuman/ images/full_resolution/15_12.jpg>

Imagem 19: Trecho de V for Vendetta
MOORE , A.; LLOYD, .D. V for Vendetta. Vertigo; 2008

Imagem 20: Teatro Saint-Georges
WEB Urbanist. Disponivel no endereco: <http://img.weburbanist.com/>

Imagem 21: Igreja Jesuita de Viena

Andrea Pozzo. Wikipedia. Disponivel no endereco: <http://upload.wikimedia.org/
wikipedia/commons/7/7c/Fresco_with_Trompe_l'oeuil_-_Andrea_Pozzo_-
Jesuit_Church_Vienna.jpg>

Imagem 22: Tela que fica a esquerda do bondinho
Captura feita pela pesquisadora em visita ao local em 2010.

Imagem 23: Projegcdo HD em 3D na tela que fica a esquerda do bondinho

214

——
| —



Universal Studios Hollywood. Disponivel no enderecgo: <http://www.universal
studioshollywood.com/king_kong__ attraction.html?_ source=stpage>

Imagem 24: Fotomontagem
Dana McClure. Disponivel no enderego: <http://www.danamcclure.com/
teaching/Image_2010/wp-content/uploads/2010/11/Photomontage1.jpg>

Imagem 25: Cent Mille Milliards de Poémes
Making the Art Happen. Disponivel no endereco: <http://makingarthappen.
files.wordpress.com/2012/09/ti11.png>

Imagem 26: Pagina 11 do livro Un conte a votre
Nationale bibliotheek van Netherland. Disponivel no endereco: <http://www.
kb.nl/bc/koopman/1976-1989/c04-en.html>

Imagem 27: Representacao dos caminhos de leitura
WARDRIP-FRUIN, N.; MONTFORT, N. New Media Reader. The MIT Press, 2003.

Imagem 28: Telas de afternoon, a story
Cyber Arts Web. Disponivel no endereco: <http://www.cyberartsweb.org/>

Imagem 29: Tipos de narrativas transmidiaticas
PRATTEN, R. Getting started in Transmedia Storytelling. 2001. Disponivel em:
<http://talkingobjects.files.wordpress.com/2012/01/book-by-robert-pratten.pdf>

Imagem 30: Exemplo de estrutura de uma historia de realidade alternada
PRATTEN, R. Getting started in Transmedia Storytelling. 2001. Disponivel em:
<http://talkingobjects.files.wordpress.com/2012/01/book-by-robert-pratten.pdf>

Imagem 31: Realidade aumentada
Captura da imagem do curso The Future of Storytelling da lversity.org. Disponivel
no endereco: <http://iversity.org.>

Imagem 32: Personagem virtual
Augmented Environments Laboratory. Geprgia Institute of Technology. Disponivel
no endereco: <http://www.cc.gatech.edu/projects/ael/projects/alice.html>

Imagem 33: Sensorama
Telepresence. Disponivel no enderecgo: <http://www.telepresence.org/sensorama/>

Imagem 34: Pagina inicial de The 21 Steps
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 35: Zoom da pagina inicial de The 21 Steps

215

——
| —


http://www.cc.gatech.edu/projects/ael/projects/alice.html

PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 36: Zoom da primeira frase do capitulo 1
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 37: Slice
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 38: Your Place and Mine
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 39: Fairy Tales
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 40: Hard Times
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 41: The (Former) General — tela inicial
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 42: The (Former) General — segunda tela
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 43: The (Former) General — inicio da histéria
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 44: Mapa de navegacéo
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 45: Email para Slice
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Imagem 46: Opc¢des de final

216

——
| —



PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Esquema 1: Processo de Navegacéao
SANTAELLA, L. Navegar no ciberespaco — o perfil do leitor imersivo. Sao Paulo:
Paulus, 2004

Esquema 2: Multiletramentos
ANSTEY, M., BULL, G., Defining Multiliteracies. In From Teaching and Learning
Multiliteracies: Changing Times, Changing Literacies. 2006

Tabela 1: Tipos de internauta
SANTAELLA, L. Navegar no ciberespaco — o perfil do leitor imersivo. Sdo Paulo:
Paulus, 2004

Anexo 2: Universo Conectado
BRANCATELLI, R. O superpoder da Morvel? Tecnologia. Info Exame, Ed.30, Abril
de 2014.

Anexo 3: Classics
PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

Anexo 4: Authors

PENGUIN UK. We tell Stories. Disponivel no endereco
<http://wetellstories.co.uk/>.

217

——
| —



—

218

——r



ANEXOS

( ]
l219J




—

220

——r



Anexo 1
Fedro: Tens razdo de me dares reguadas, mas ja aceito que é inteiramente
verdade o que disse sobre a palavra escrita 0 homem de Thebas.
Sécrates: Concluindo — aquele que imagina ter deixado nos caracteres escritos
aos vindouros um conheci- mento técnico e aquele que por sua vez o recebe na
conviccao de que esses caracteres promovem a certeza e a solidez, um e outro
manifestam assim uma grande ingenuidade e mostram- se incapazes de
compreender a predicdo de Ammon. Pois ndo imaginam que um manuscrito é
muito mais do que aquilo que realmente é: um meio, para aquele que sabe, de
recordar as matérias que versa o escrito?
Fedro: Nada mais certo.
Sécrates: O que ha de assustador, penso eu, na palavra escrita & que se pareca
tanto com a pintura. Na verdade, os seres que esta da a luz tém o aspecto de
seres vivos; todavia, se |lhes fizer- mos qualquer pergunta, cheios de dignidade
nao responderdao! O mesmo acontece com os escritos: julga-se que 0 pensamento
anima o que eles dizem; interrogue-se, porém, um deles com a finalidade de nos
elucidarmos sobre o que afirma, sempre responderdo uma sé coisa, a mesma
sempre! Além disso, uma vez definitivamente composto, segue um livro a sua
viagem sem saber se caird nas maos dos sabios ou dos ignorantes e, ja na parti-
da, ndo sabe a quem destina. Se alguém discordar do que diz, refutando- o
injustamente, para se defender, precisa sempre da ajuda do pai que o gerou: por

si s6 € mudo, fraco e indefeso. (Platdo, Fedro, 247c-247¢.)
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Anexo 2
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