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Resumo

Fala e escrita sao partes da meméria do ser humano. O desenvolvimento tecnolégico propiciou a evolucio da

escrita e de sua reproducio, alterando as percep¢oes humanas. A metamorfose dos registros em pedras e tijolos

até o texto virtual modificou o leitor e a leitura. A tecnologia também altera a imagem e transforma o olhar que vai

do sagrado ao estético, chegando ao econémico. A imagem torna-se a coisa, surgem novas linguagens e narrativas

para o cinema, televisdo, hipermidia e games. E a educacio, diante dessa metamorfose ambulante?
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Letturay Texto Virtual; Hipertexto; Hipermidia.

FALA OU ESCRITA: EIS A QUESTAO

A verdadeira viagem de descoberta nao consiste em procurar novas paisagens, mas
em ter novos olhos.

Marcel Proust

A fala e a escrita sio a memoria da humanidade. Pode-se
falar do ausente e torna-lo presente; um belo passaro visto
em local distante torna-se presente em uma conversa. Ao ler a
palavra passaro, “re apresento” a memoria o animal ausente. A
palavra falada, a palavra escrita ¢ 2 imagem ndo sao a coisa, sao
representagoes.

Fala e escrita sdo instrumentos para a comunicagdo, € o
dilema da escolha entre eles ¢ mais antigo do que se imagina.
Socrates, na Grécia Antiga, ndo escreveu uma palavra, desen-
volveu seu pensamento por meio do didlogo. Ele acreditava que
as questoes conduziam o interlocutor ao conhecimento, e esta
técnica, a maiCutica, em grego significava parir, um parto das
ideias. As questdes mobilizavam o interlocutor e faziam nascer
o conhecimento inerente a ele.

Platdo, discipulo de Sécrates, usou a escrita para comunicar
suas ideias e as do mestre. Como Sécrates, Platdo possufa re-
servas em relacdo a escrita para a aquisi¢do do conhecimento,
mas escreveu suas ideias em forma de didlogo para manter a
metodologia de investigagio do mestre.
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A comunicacio oral para Sécrates, e para Platio, tem alma,
emocao, e deveria acontecer em publico. Para eles, o coletivo
era condicdo para debater ideias. Alguns estudiosos, no entanto,
acreditam que essa atitude revela a resisténcia ao uso da escrita,
que surgiu como uma nova tecnologia de comunicagao.

Em Fedro, Platao explora um dialogo em que contesta,
ironicamente, a escrita por meio dela mesma. Nesse didlogo
Soécrates conta a oferta dos saberes da escrita de um deus ao rei
egipcio, que a recusa. Para o rei a escrita destréia meméria, ¢ uma
esfinge construida por simbolos que nao podem ser decifrados.

Theuth, meu exemplo de inventor, o descobridor de uma arte nio é o
melhor juiz para avaliar o bem ou o dano que ela causard naqueles que
a pratiquem. Portanto, vocé, que ¢ pai da escrita, por afei¢io ao seu
rebento, atribui-lhe o oposto de sua verdadeira funcido. Aqueles que a
adquirem vao parar de exercitar 2 memoria e se tornardo esquecidos;
confiardo na escrita para trazer coisas a sua lembranca por sinais ex-
ternos, em vez de fazé-lo por meio de seus recursos internos. O que
vocé descobriu ¢ a receita para a recordagdo, ndo para a memotia [...] !

Eistoou aquilo, a escrita ou a fala. A escrita mata a memotia,
a fala a estimula A resisténcia a novas formas de comunicagio
surge diante de cada nova tecnologia. E como se 0 novo tivesse
que destruir o velho.

Uma nova tecnologia transforma o sujeito, as habilidades,
as capacidades ¢ a percep¢ao do mundo. O medo do novo
compde a histéria do ser humano. Qualquer novo dispositivo
tecnolégico ameaca destruir, pelo desuso, as competéncias que
foram adquiridas, as descobertas anteriores, objetos com valores
sagrados ¢ insubstituiveis. O texto de Platio revela, por meio de
Sécrates, a reagao do farad diante do novo, da escrita. A reacdo
¢ a mesma diante da ameaca do computador ao livro, do DVD
20 cinema, da televisio ao radio.
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A escrita, para Platdo, entrega um pacote de ideias fechadas
¢ o autor ndo esta presente para defender o que escreveu e ser
contestado. Para Platido a escrita nio tem alma, de um lado é
muda e de outro muito falante, autoritaria, nao oferece a chance
de o leitor se expressar, debater as ideias.

Para Aristoteles a escrita era uma forma melhor de comu-
nicagdo, possibilitando a organizagio ¢ a reflexdo das idéias.
Acteditava que as diferengas na fala e na escrita estavam no
plano da expressio, e nao do conteido. Mas, mantinha a mesma
opinido sobre a autoridade do autor da comunicagao por esctito.

Descartes, ao introduzir a autoridade da razio no pensa-
mento, desconsiderou as percepgdes do mundo pelos sentidos.
Para ele, o conhecimento significativo ¢ atingido pela razio, ¢ os
sentidos provocam a distracao. A divida alimenta o pensamento.
Coloca em questao a autoridade do texto. O leitor, a0 receber
a informacio, duvida e atribui
sentido a ela.

A atribuicio de sentido a um
texto depende de outras leituras,
de inquictagoes, preocupagdes e
do contexto do leitor. O texto
tem uma incompletude, lacunas,
¢ um recorte que se liga a outros
textos; é um dos retalhos da colcha
de pensamentos compostos por
outros tecidos e com configuragao
peculiar.

O escritor faz um recorte e
busca a comunicagao de um pen-
samento, quem lé atribui sentido

O texcto tem uma incompletude,
lacunas, ¢ um recorte que se
liga a outros textos; ¢ um
dos retalhos da colcha de
pensamentos conmpostos por
outros tecidos e com confignragao

império numa escrita hieréglifa simplificada, a hieratica. O papiro
era exportado, e a preparacio, segredo de estado. O papiro preso
em tubos de madeira formava pesados rolos, e era preciso mais
de uma pessoa para manipula-los.

A escrita alfabética, nos ultimos séculos do segundo milénio
a.C., eracompostade simbolos escritos da direita paraa esquerda.
O alfabeto fenicio, usado até hoje, foi adotado pelos gregos, era
composto por 24 letras. Os alfabetos europeus tiveram otrigem
no alfabeto fenicio, e o alfabeto latino foi derivado do grego.

O pergaminho, pele de animal preparada para a escrita,
também foi muito usado na Idade Média. Os cddlices on codex;, pre-
cursores do livro, eram feitos pela jungao de vatios pergaminhos
onde os monges escreviam. O papel, como usamos hoje, foi o
sucessor do pergaminho.

Ossos molhados, pena de aves, em geral de ganso, foram
usados para escrever nos papiros
e pergaminhos. A pena animal
foi substituida pela de metal, ¢
somente em 1884 foi inventada a
caneta-tinteiro e,em 1937,a caneta
esferografica.

Segundo o historiador Michael
Adler’, a primeira maquina de es-
crever documentada foi fabricada
por Pellegrino Turri por volta de
1808, para que o inventor pudesse
se comunicar com uma amiga cega.
Mas, muitos pafses reivindicam
este invento, inclusive o Brasil.

A imprensa, técnica baseada

a0 texto com o seu repertorio, p ecu /Z ar. nos tipos moveis e na prensa,
completa as lacunas e encontra com tinta a base de dleo, tor-
significado para o que foi escrito. nou possivel a multiplicagio da
O texto ndo éum pacote fechadoe .. escrita com Gutenberg, E uma

autoritirio das ideias do autor e da
recepcao passivadoleitor. A leitura
propicia multiplas interpretacdes,
nao é mera decodifica¢io, inclui o “dito” e o “nao dito” do texto.

A ESCRITA: O TEXTO E O CONTEXTO HISTORICO

A esctita surge com o registro da imagem evoluindo para
os simbolos. A palavra escrita ndo ¢ a coisa; ela apresenta a
memotia o objeto ausente.

A escrita evoluiu em diversos suportes, foi esculpida em
argila, desenhada no papiro e no pergaminho, inscrita no papel,
digitalizada no mundo virtual. Em cada suporte foi objeto de
tecnologias diferentes.

A escrita cuneiforme® dos sumérios consistia em figuras
gravadas com estiletes sobre tabuas. Os hierdglifos no Egito,
com mais de 6.900 sinais, eram usados nos monumentos, nas
paredes de templos e timulos.

No Egito usava-se o papiro, planta com talos processados,
transformados em ‘folhas’ para o registro de textos e contas do

invencao revoluciondria, talvez a

mais importante da era moderna,

reproduzindo mecanicamente os
textos.A socializa¢do da escrita permitiu o acesso a informagao
por livros, jornais e revistas.

Depois da imprensa, a nova revolu¢io para a esctita ¢ a
informacio foi o computador. O texto sai da pagina para a tela,
do material para o virtual. Com o computador se prevé a morte
do livro, dos jornais, das revistas. O cédice, o livro, o texto virtual
30 suportes para a comunica¢do e o armazenamento de infor-
macoes que acompanham o desenvolvimento do ser humano.

Novas tecnologias prometem revolucionar ainda mais a
escrita. O teclado da mdquina de escrever, incorporado ao
computadot, possivelmente serd alterado. Os equipamentos
digitais cada vez menores, como celulares e 7phones, permitem
o envio de mensagens escritas, ¢ estdo em curso estudos para
alterar o teclado, tornando-o mais ergonémico, permitindo
movimentos rapidos dos dedos para a composicao das palavras
com as letras dispostas na diagonal® em uma “Youch screen”. Ja
se fala, ainda, em substituir os teclados por comandos de voz.
Em relacdo a impressio, houve uma revolucio para grandes
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tiragens substituindo a prensa de Gutemberg, ¢ a impressora
doméstica substitui a grafica na reproducio dos textos. Em
breve serd possivel reproduzir objetos em trés dimensdes em
impressoras domésticas, um link na internet’ permite conhecer
essa nova tecnologia.

As informagdes escritas acessiveis a algumas classes sociais,
aos escribas no mundo antigo, aos monges copistas na Idade
Média, foram democratizadas com a imprensa e a rede de com-
putadores, o que possibilitou a intervengio dos cidadios, trans-
formando-os de consumidores em produtores de informagdes.
O homem cria a técnica, e a técnica faz o homem se reinventat.

As imagens também se transformaram através dos tempos.
Dos desenhos inscritos em rochas passaram aos papiros, perga-
minhos e papéis e evoluiram com registro pela luz na fotografia,
transformando-se em movimento no cinema, e chegaram em
pixels na tela da televisdo e na forma digital no computador.

A LEITURA E O LEITOR

O leitor também se transformou com as tecnologias da
produgio da escrita.

Na época em que o papiro dominava, para ler era preciso
segurar pesados rolos presos a2 madeira com as duas maos; ler
€ escrever 40 MESmMo tempo era um ato impensavel.

O pergaminho, a partir do século 1T d.C., tornou possivel
organizar o texto em codices, antecessor do livro, com laminas
de peles sobrepostas. Assim, a leitura tornou-se possivel sem
usar as duas maos.

A pratica da leitura, durante a Idade Média, concentrou-
-se no interior dos templos e das igrejas, a partir das Sagradas
Escrituras. Até o século X a leitura ainda era uma experiéncia
publica; uma pessoa lia e outras escutavam ou copiavam os
textos, pois poucos sabiam ler e escrever. Acreditava-se que
as palavras lidas, em voz alta, eram sentidas com fervor pelos
ouvintes. Como havia poucos livros, os copistas registravam os
textos por meio de uma espécie de ditado.

A leitura silenciosa foi uma revolucio no ato de ler e foi
registrada, pela primeira vez, por Santo Agostinho, que se
surpreendeu com a leitura do bispo Ambrosio, que ao ler ndo
movia a lingua. Ler em siléncio é mais rapido do que em voz
alta, da mais liberdade, pois o leitor pode ler no seu ritmo, inter-
romper o texto e ir para outro. A leitura silenciosa exige maior
concentracao, e para alguns criticos da época era como sonhar
acordado provocando o 6cio, tornando o ato de ler perigoso.
Para facilitar a leitura silenciosa foi necessario desenvolver a
pontuacio.

O desenvolvimento das cidades entre os séculos XI e XIV e
a existéncia das escolas propiciaram a alfabetizacio, ampliando-
-S€ O acesso A escrita, antes restrito a aristocracia. Os livros
tornam-se o instrumento do saber, e as bibliotecas os espacos
de leitura silenciosa, como os monastérios.

A técnica de reprodugao dos textos desenvolvida por Guten-
berg, na Idade Moderna, possibilitou maior acesso aos livros,
tornando-os em instrumento do trabalho intelectual.

A técnica de reprodugio da escrita permitiu o aparecimento
de publica¢bes como o cordel, impressos de venda ambulante,
jornais e revistas que propiciaram outras estratégias de leitura.
Leituras mais rapidas e variadas do que a dos livros. O consumo
das publica¢Ges torna-se entretenimento.

A cria¢io do computador e da Internet modifica a leitura.
O corpo curvado sobre o texto e o siléncio para a concentra-
¢io ¢ a meditac¢do ¢ substituido pelo olhar da tela, na linha dos
olhos, que convive com a fala, o toque do telefone, os multiplos
ruidos da casa ou do escritério. A leitura torna-se mais uma
das multitarefas.

A escrita digital ¢ a do hipertexto, um conjunto de nds de
significacdo interligados por palavras, paginas, imagens fotogra-
fias, graficos. O hipertexto ¢ um rizoma, modelo de crescimento
organico, cadtico. Apropria-se das tradigGes oral e escrita.

A leitura, hoje, é da Idade da Midia com o leitor imerso no
barulho, no caos e em meio a dispersdo. No hipertexto o leitor
pode intervir, ampliar a viagem de ir daqui para ali, construir
novas ramifica¢Ges e significados. A autoria se dilui no caminho
de cada leitor.

O leitor da Idade da Midia nasce convivendo com palavras
escritas nos cartazes, outdoors, embalagens, placas, frases em
roupas, revistas, jogos, tela do computador; a escrita ¢ presenca
obrigatéria no mundo.

Na Idade da Midia o leitor tem um encontro marcado com
o didlogo. Tudo é muito rapido, e a satisfagdo ¢ imediata como
10 fast food. E um mundo em construgio, a cidade se transforma
a cada dia; nada precisa estar pronto e acabado. O mundo ¢ do
aqui e agora. E preciso estar conectado, ligado sempre.

O ritmo da natureza ¢ desconhecido. As frutas ndo depen-
dem mais das estacoes, estdo presentes o ano inteiro. Tudo é
modificado para evitar a espera. A velocidade é uma necessidade
incontrolavel. O didlogo ¢ intermediado, os jovens se despedem
para conversar pelo MSN, pelas redes sociais e se mostram ao
mundo, veem e sdo vistos, produzem e consomem informagaoes.

A comunicagao ¢ rapida e concisa, transformando o texto.
A fragmentagdo nio se inicia com a internet, mas era muito
mais controlada. Estava presente no livro de anotagdes regis-
trando ideias dispersas, na poesia concreta. Com a internet, a
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fragmentagao torna-se radical, o aprofundamento ¢ substituido
pelo surf. O texto perde o estilo literatio tornando-se coloquial,
encolhe e ¢ cada vez mais curto, e com o mini blog, o #witter a
expressao de ideias tem, no maximo, 140 caracteres. Instala-se a
tuiteratura. Como diz o esctitor Saramago®, em breve estaremos
grunhindo novamente..

Ha mais seguidores do que produtores de textos, de men-
sagens, no Twitter. Metade de todas as mensagens, entre os 200
milhdes de usudrios cadastrados do Twitter, ¢ produzida por
apenas 20.000 pessoas (0,01%) (Yahoo 2010). O privado ¢ o
publico se confundem. Comunicar a hora do banho, de dormir,
0 que comer tem 0 mesmo valor que opinides sobre questdes
sociais e politicas. E o leitor #ativo digital que nasceu dominando
as tecnologias existentes.

Para alguns autores, como Nicholas Cart’, este novo mundo
¢ “emburrecedor”. Quando nio se estimula algumas habilidades
cognitivas, elas se perdem. Se a distragdo ¢ constante, o pensa-
mento ndo ¢ o mesmo de quem tem o héabito de prestar atencio.
O grande e intenso fluxo de informagao causa excitagdo e libera
substancias no organismo gerando um vicio, a necessidade de
sentir sempre a mesma excitagio. Sem o estimulo surge o tédio.
Muitas pessoas nao conseguem se desconectat, viver longe do
celular e dainternet, comprometendo as prioridades da vida. Um
e-mail é mais importante que brincar com um filho, participar
de uma rede social vale mais que receber ou visitar um amigo.

Ha pesquisas que demonstram a adaptagdo do cérebro. A
atividade cerebral de usudrios de internet é maior, e outros cir-
cuitos dos neuronios sao construidos. Nao ha um aumento de
inteligéncia, mas os usuarios da internet se acostumam a receber
tudo pronto, da pipoca no micro-ondas a noticias processadas e
comentadas. Uma metiforadanecessidade do “tudo pronto” sem
nenhum esfor¢o e suas consequéncias sociais estd na sociedade
dos gordinhos, no filme WALL-E.

Gilberto Dimenstein® cita uma pesquisa de Clifford Nass,
professor de psicologia social da Universidade de Stanford, sobre
realizar muitas tarefas a0 mesmo tempo, tornando o cérebro
condicionado e menos funcional. Esse disturbio, chamado de
“cérebro de pipoca”, é como ter dentro da cabeca a agitagao do
milho em 6leo quente, impedindo a concentra¢io em apenas um
assunto, lidar com coisas simples, como ler um livro, conversar
seminterrupgao, dirigir sem falarao celular, perceber as emogdes,
trabalhar em equipe. E nio saber focar o que ¢ relevante, ter
dificuldade para realizar projetos com um minimo delinearidade,
enfim, diferenciar o valor das informacdes.

Se temos leitores da fragmentacao, dos textos curtos, temos
também os que enfrentaram filas imensas no lancamento do
livto do Harry Porter, que o leem ou ao livto Creprisculo, com
centenas de paginas, em pouco tempo. Magia e vampiros ainda
despertam o interesse dos jovens para lerem livros impressos e
com muitas paginas.

Nas estatisticas, o indice de leitura no Brasil aumentou 150%
nos ultimos dez anos. Passou de 1,8 livro por ano, em média,
para 4,7 livros’. Embora 77 milh&es de brasileiros nio leiam e
somente 3% tenham acesso a livros digitais, o dado ¢ importante
para quem imagina a morte do livro.

LEITOR NO PLURAL

Para Lucia Santaella'” hd trés dpos de leitores: meditativo,
fragmentado e virtual, que se complementam.

O leitor meditativo contempla e medita. E o leitor do livro,
do quadro, dos objetos iméveis. A leitura é complementada pela
imaginagdo, e para ele o tempo nio conta.

O leitor fragmentado, movente, nasce com o jornal. Eoleitor
que vive em cidades grandes povoadas de signos. E um leitor
fugaz, novidadeiro, de memoria curta mas agil. E o leitor de tiras
de jornal... de fatias de realidade. Recebe muita informagao em
som, imagem, fala; transita entre as coisas e os signos na mesma
velocidade da cidade. Esquece muito do que 1é ou vé.

O leitor virtual tem diante de si o poder dos digitos, que
transformam qualquer informagdo numa mesma linguagem
universal. Com a telecomunica¢io, os dados informaticos
cruzam oceanos, continentes e hemisférios, e qualquer um em
qualquer parte, conectado numa grande rede, tem acesso a eles
com um simples c/ick. Multimidia ¢ sua linguagem, ¢ o leitor
navega na tela programando leitura, tragando rotas, acessando
signos disponiveis para quem os quiser acessar, escolhendo nos
que podem ser palavras, sons, imagens fixas ou em movimento.
O acesso ao labirinto tem indmeras possibilidades, e a viagem
depende do interesse do navegador.

UMA IDEIA EM POUCAS PALAVRAS

O texto curto ndo precisa ser superficial, e pode ser poético.
Alguns exemplos sdo os haicais e os microcontos.

O haicai ¢ uma forma poética, de origem japonesa, que valoriza
a concisao e a objetividade. Os poemas tém trés linhas, contendo
na primeira e na dltima cinco silabas, e sete na segunda linha'".

Alguns exemplos de haicais:

O pato, menina
é um animal
com buzina.'

Abaixo foram mantidas as imagens, pois os autores as inclu-
iram na elaboracio dos haicais Custodiol?.

No cawinktio da mudanca
tem Semple eSpaco
PO eSPENQRCQ
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Microconto é uma narrativa
concisa, breve e provoca um
impacto no leitor pelo conteido,
pela linguagem ou pelo ritmo.
Diferente do haicai, é uma his-

téria em prosa. O leitor preenche

as lacunas, construindo o que

esta por tras da histéria escrita.

Como diz Jarbas Novelino', o meu hai-cai
microconto é umitem da cultura mal comego,
blogueira, uma histéria contada cai.
ou sugerida com economia de Gl

palavras.
Como diz Carlos Seabra'® no seu site:

Sejaseudestino (o do microconto) a publicagio em celulares, camisetas,
postais, folhetos na praia, cartazes nos postes, azulejos, hologramas, o
mero esquecimento ou o lixo simplesmente, uma coisa posso afirmar:

é muito divertido de escrevet!

Alguns exemplos:

Um famoso microconto ¢ citado por Italo Calvino'® em Sezs
Propostas para o Proxino Milénio, sobre aimportancia da “rapidez”
na literatura:

Borges e Bioy Casares'” organizaram uma antologia de Histdrias breves
¢ extraordindrias. De minha parte, gostaria de organizar uma colegio de
histérias de uma s6 frase, ou de uma linha apenas, se possivel. Mas até
agora ndo encontrei nenhuma que supere a do escritor guatemalteco
Augusto Monterrosso'™: ‘Crando despertd, el dinosanrio todavia estaba allf’.

Outros exemplos:

Na casa assombrada, os fantasmas escondiam-se apavorados toda a
vez, que os novos moradores ligavam a televisio®.

Maria foi com as ontras. Os citimes dele nunca incluiram as amigas:
engano fatal.

Vende-se: sapatos de bebé, sem nso™.

Toda terca ia ao dentista e voltava ensolarada. Contaram ao marido sem
amenoranestesia. Foi achada numa quarta, sumariamente anoitecida®.

Textos concisos podem ser usados em diversos suportes, e
alguns surpreendem. Podem ser os muros de uma cidade, pedras,
mébiles, caixas de fésforo, passaportes, ninhos etc.

A pedra ¢é a experiéncia estética do paranaense Chemin,
chamada de poedra.

Os Poemobiles, realizagio do poeta concreto Augusto de
Campos®, a0 modo dos pop-up (livtos em que imagens saltam
das paginas, em dobraduras).

O microlivro “Dois Palitos”,
de Samir Mesquita®, com cin-
quenta microcontos, ¢ embalado
em uma caixinha de fdsforos,
retrabalhada artisticamente.

AS IMAGENS E A INTENCIONALIDADE DO OLHAR

Nolivto Iida e morte da imagem, Regis Debray® nos conduz por
uma viagem no tempo sobre a interpretagdo da imagem. Revela
a histéria de cada época e seu inconsciente na forma de olhar.

A imagem era esculpida e pintada. Era a mediacio entre
homens e deuses, entre vivos e mortos. Para vencer o medo da
morte as pessoas representavam seus {dolos, deuses. O olhar
diante da imagem era um olhar magico, de curvar a cabega, em
reveréncia, um meio de adivinhacao, defesa, enfeiticamento,
cura e iniciacdo. Uma media¢do entre as sociedades dos seres
visiveis e invisiveis.

Para Debray, o desenvolvimento da técnica de produgido da
imagem na pintura, na fotografia e no cinema substituiu o olhar
magico pelo olhar estético. O gosto, a estética ¢ uma atividade
sensorial, pelo corpo atinge-se a alma e, diante dos deuses, dos
idolos, se institui a divida. A producio da imagem revela o
invisivel por meio dos fenémenos visiveis.

Hoje, diante do olhar econé6mico o que conta é o que se
vé. Ignora-se o discurso da verdade e da salvagdo, os ideais,
e somente se considera a imagem. A equagdo da era visual é
visivel = real = verdadeiro. O que nos faz ver ¢ também o que
nos cega. Nao ha uma busca pelo invisivel, o “eu vi” substitui
o “eu compreendo”. E o tempo do “‘eu ja vi, apareceu na TV
ou estava na internet”.

Como ver bem sem admitir o invisivel? O invisivel nao
sdo anjos ¢ duendes, mas a realidade de mitos e conceitos. A
imaterialidade em alguns simbolos niao pode ser traduzida em
imagens, mesmo que elas sejam virtuais e estejam no espago
cibernético. Como pode existir um aqui sem que exista um l4;
um agora sem o ontem ¢ 0 amanhi; um sempre sem o jamais?

O olhar econémico transforma a imagem no real, mas ela é
uma representagdo. Como resgatar o olhar estético?

B. Téc. Senac: a R. Educ. Prof., Rio de Janeiro, v. 38, n° 1, jan./abr. 2012.

65



Fotografia, cinema, televisao,
computador, em um século e
meio, foram do quimico ao

binario. As maquinas de ver
tomaram conta da imagen.

Ha uma nova poética, uma

reorganizagao geral das artes

visuais.

O olhar define a intencionalidade, é a dimensao humana da
visao. Nao ha olhar fortuito, ha umabusca de sentido naimagem,
um significado. Naimagem como no texto o significado depende
das experiéncias de quem olha, das categorias de pensamento,
da possibilidade de relag¢oes.

Adinamicadaimagem difere da natureza da palavra. A escrita
¢ critica, nos leva a um distanciamento, a imagem ¢ narcfsica.
A escrita desperta as nossas defesas, a imagem as adormece,
hipnotiza. A letra nos coloca em pé, e a imagem nos relaxa.

Um livro ndo pode ser lido por mais de uma pessoa ao mes-
mo tempo, mas uma pintura, um filme, um concerto podem ser
compartilhados numa sala. A aten¢io vaga e flutuante interrompe
aleitura, mas ndo impede de se assistir TV, ouvir musica, navegar
na internet. Diferente do texto, a voz, a musica, a imagem nos
fazem trabalhar com o corpo. O olhar apalpa ou acaricia, devora
ou se insinua, toca de leve ou penetra. Agarra, prende e retém.

Cada nova técnica da producio da imagem cria um novo
sujeito, renova seus objetos. A fotografia mudou a percep¢ao do
espaco, o cinema a percep¢ao do tempo. O tempo da fotografia
¢ o da fruicio, depende do olhar e da admiracio do espectador.
O tempo do filme depende do tempo da projecio. A producio
do filme determina seu tempo e seu ritmo.

Na TV tudo esta proximo; o apresentador fala com o espec-
tador, entra na sala. A noticia ¢ o acontecimento, a imagem ¢ a
coisa, 0 mapa ¢ o territério. A TV aboliu a distancia fisica, com a
telepresenca, e a distancia entre os simbolos e a propria imagem.

Com os computadores a passagem do analogico para o digital,
houve uma ruptura na histéria da imagem. A imagem informa-
tizada torna-se imaterial, a visio passa a apreender um modelo
légico matematico que afeta tudo, o texto, a imagem, o som.
O computador transforma a fotografia, o cinema e a televisao.

A imagem nao ¢ mais copia de um objeto anterior a ela. Os
objetos reais passam a imita-la para poderem existir. A represen-
tacio ¢ colocada em questio. E possivel visitar um prédio que
ainda ndo existe, andar num carro inexistente, pilotar um falso

aviao numa cabine verdadeira. Imagem e realidade tornam-se
indistinguiveis.

Fotografia, cinema, televisdo, computador, em um século e
meio, foram do quimico ao bindrio. As maquinas de ver tomaram
conta da imagem. Ha uma nova poética, uma reorganizagio
geral das artes visuais.

O que ¢ visivel ¢ anterior a técnica, mas o registro das ima-
gens analdgica e digital transforma nossa percepgao. “A técnica
inventa o homem tanto quanto o homem inventa a técnica.
O ser humano torna-se o prolongamento de seus objetos, da
mesma maneira que 0s objetos tornam-se o prolongamento do
ser humano”?.

O prazer diante da imagem envolve uma estética, um saber
mesmo rudimentar sobre a arte, a técnica de sua produgio, a
intencionalidade do olhar. Diante de uma belaimagem fotografica
reconhecemos as dificuldades para captagio e registro daquele
determinado instante. A fruicio do espectador da imagem ¢é
associada ao prazer de quem a produziu. “O prazer da imagem
¢ sempre o prazer de ter acrescentado um objeto aos objetos

do mundo.”*

Os INFOGRAFICOS

Infograficos sdo sio representacoes visuais de informacio.
Sdo um recurso muitas vezes complexo, que pode usar a com-
binacdo de fotografia, desenho e texto.

No exemplo a seguit, o infografico®® explica o porqué do
uso da infografia.

Why Info ra}ghlcs
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Fonte: Alves (2009).
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Um conceito, umaideia comunicada pela escrita ¢ interpretada
pelo leitor, e pode dificultar a sua compreensio. Como 60% da
populacio aprendem mais facilmente com o uso de imagens, o
infografico, ao usar ilustragdes, facilita a comunicagao tornando
a compreensao mais efetiva.

No site <http://www.youtube.com/watch?v=5DBA-
-kCQ2m8>% pode-se acompanhara producio de uminfogrifico
pela TV FIZ.

Os infograficos em ambiente digital podem ser animados,
com o uso do som e imagens em movimento. Um infografico
com desenhos e texto associados a palestra de Ken Robinson™,
sobre mudanga de paradigmas em educagio, pode ser visto em
<http:/ /www.youtube.com/watchrv=2DZFcDGpL4U>.

O INTERNETES?

“T'd de bom p ve. Xau, bjul, Blz, t+1.” Se vocé entendeu a
mensagem : “Tudo de bom para vocé. Tchau, beijo. Beleza, até
mais” vocé domina o internetés.

Esta “linguagem” surgiu no meio online para acelerar a
comunicacio entre usudrios. 5 usada em salas de bate-papos,
sites de relacionamento, difundida em todas as idades, mas
principalmente entre adolescentes. A ideia ¢ facilitar a escrita
substituindo-se as palavras por abreviagcdes e usar a fonética
para as simplifica¢oes. Assim, a palavra aqui é substituida por
aki, cabega por Rbega. Para eliminar os acentos substituem-se
palavras como nlo por “naun’’, e € por eh. Outras palavras sao
criadas como o verbo twitar, que significa enviar uma mensagem
no miniblog Twitter.

Para falar das emocGes usam-se os ewoticons (emotion =
emocio + icon - icone). Alguns exemplos.
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Fonte: Amoroso (2009)*.

Aadaptag¢ao dalinguagem nio surgiu comainternet. Alingua
do p, uma brincadeira de crianga, ¢ um exemplo. Colocava-se
um p antes de cada silaba, construindo-se uma lingua especial
para conversar com a tribo de amigos.

Os emoticons tém também origem anterior ao computador.
No uso do codigo Morse (1850) usava-se o nimero 73 para
terminar uma comunica¢io informal, significando abracos e

beijos, e em comunicagSes mais formais significava cordialmente.
Como hoje, buscava-se simplificar a comunicac¢ao, diminuir o
numero de batidas no teclado.

Alguns internautas garantem que ha mais de 500 simbolos
para a comunica¢do por meio do internetés. Alguns educado-
res acreditam que esta havendo uma corrupgio da lingua. Para
aprender a grafia das palavras ¢ necessario memoriza-las na
leitura, e como pode haver melhora na aprendizagem da lingua
se os jovens hoje se comunicam como se estivessem usando a
estenografia? Para outros educadores o uso da lingua para co-
municacao pela internet, ou celular, se restringe a esse meio, e
ndo compromete outros tipos de comunicacio pela escrita. De
qualquer maneira, quem trabalha com jovens, zativos digitais, nio
pode ignorar o internetés.

HirERTEXTO E HIPERMIDIA

A escrita evoluiu da completa linearidade, com o texto sem
pontuagiao ou paragrafo, para uma organizacdo em arvore,
pela hierarquizaciao de conteudos. Sumarios ou indicacées de
matérias, como jornais e revistas, perderam a materialidade do
papel ao entrarem na rede, transformando-se em hipertextos
com a ligacdo entre blocos de conteudos, propiciando a cada
usuirio uma navegagio pessoal. Como afirma Pierre Levy™, o
hipertexto ¢ um conjunto de nds ligados por conexodes. Os nds
sao conteudos apresentados em palavras, imagens, graficos,
sequéncias sonotras, textos mais complexos que, por sua vez,
também podem se configurar em novos hipertextos.

As enciclopédias também foram precursoras do hipertexto,
permitindo ao leitor acessar conteddos segundo seu interesse,
sem necessidade de uma leitura continua e linear. Com a pos-
sibilidade do texto digital, os blocos puderam ser organizados
e associados a imagens e sons. A leitura do hipertexto passou
a ser multimidia.

O cientista e professor do MIT (Massachusetts Institute of
Technology) Vannevar Bush® escreveu, em 1945, o artigo As
we may think, em que falava do paradoxo, referindo-se, de um
lado, a incrivel capacidade de os seres humanos produzirem
conhecimento e, de outro lado, a limitacdo para o acesso ao
conhecimento organizado. Eleimaginouuma maquina fantastica
que pudesse armazenar todo o conhecimento humano sob a
forma de textos, imagens fixas e em movimento e sons, que ele
chamou de Memex, e que oferecia, também, a possibilidade de
acessar as informagoes armazenadas rapidamente.

Douglas Egelbart®, nos anos 60, desenvolve o projeto
Augment, que € o primeiro sistema digital de producio coletiva
baseado no hipertexto. Ele desenvolveu varios dispositivos
como o sistema online, 0 mouse, o sistema de interface grafica,
o e-mail, o processador Word, entre outros. Se Bush idealizou
a maquina, foi Egelbart quem a criou.

Theodore Nelson™ aptresentou em uma palestra o projeto
Xanadu, em 1965. O projeto tinha muito da maquina de Bush,
era um sistema para escrever e ler por meio de blocos de textos
que o leitor poderia modificar se quisesse. Usou a expressao hi-
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pertexto para descrever essa ideia de uma escrita nio sequencial,
um texto que se bifurca e que permite ao leitor fazer escolhas
para a sua leitura.

O hipertexto muda a rela¢io de autor e leitor, de produgio
e consumo. Ha uma redefini¢do dos papéis, e sao desenvolvi-
das novas competéncias para a escrita e a leitura. A narrativa
contempla diversos pontos de vista, ndo tem um comego ¢ um
final, possibilitando o didlogo. O leitor pode seguir os /Znks de
indicacoes de novas relagoes de conteudo ou ignora-las. O texto
se constroi pelas escolhas, e o /nk, uma nova pontuacio, remete
o leitor para novas leituras.

Vamos imaginar um mundo com imagens fixas ¢ em movi-
mento, sons, textos em que ¢ possivel intervir, simultaneamente,
em cada um desses estimulos em qualquer ordem. Os estimulos
visuais e sonoros, no futuro, poderio incluir o olfato e o paladar.
A hipermidia permite brincar, interagir com todos os estimulos,
na sequéncia que se desejar, construindo um caminho proprioA
hipermidiaintegra as caracteristicas do hipertexto com o enfoque
da multimidia interativa, oferecendo a0 usuirio uma nova forma
de acessar a informagio e gerar conhecimento.

Vicente Gosciola”, professor e pesquisador do Centro Uni-
versitario Senac e da Pontificia Universidade Catolica (PUC-SP),
define assim a hipermidia:

conjunto de meios que permite acesso simultineo a textos, imagens
e sons de modo interativo e nado-linear, possibilitando fazer links
entre elementos de midia, controlar a prépria navegagao e, até, extrair
textos, imagens e sons cuja sequéncia constituira uma versao pessoal
desenvolvida pelo usuario.

Para Gosciola, a hipermidia é o meio e a linguagem das
“novas midias”, as quais pertencem a internet, os jogos de
computador, o cinema interativo, o video interativo, a TV in-
terativa, as instalacGes informatizadas interativas e os sistemas
de comunica¢do funcionais, entre outros, € suas respectivas
interfaces. A capacidade de contetdo da hipermidia ¢ imensa.

A forma de contar uma histéria real ou inventada é uma nat-
rativa que em cada meio possui uma linguagem caracteristica. I
assim com o livro, com o cinema, com o radio e com a televisao.
Os diferentes meios interferem
na narrativa de seus antecessores.
A hipermidia contempla as nat-
rativas dos meios interativos que
a compodem, e também cria uma
narrativa diferente e peculiar.

Ahipermidia prevé ainterven-
¢do do usuitio a cada momento.
A interatividade é necessaria para
compor um caminho nao linear
que o roteiro da hipermidia deve
prever. Gosciola®™ afirma que

uma hipermidia de tamanho médio,
com algo em torno de mil telas, traz
muita dificuldade ao roteirista em
prever interagdo entre a obra e o
utilizador, ou quais telas e em que

Nos Estados Unidos, para
atingir 50 milhoes de usudrios
0 radio levou 38 anos, a T de
sinal aberto levou 13 anos,

a paga 10 e a internet
apenas 5 anos.

ordem o utilizador seguird. O roteiro tem o papel de definir os possi-
veis caminhos pelos quais o utilizador podera circular. No livro Rozeiro
para novas midias — do game a TV interativa®, lango a possibilidade de um
modelo fundamentado no principio da incerteza da fisica quantica, em
que, por mais que o roteirista tente manter o controle dos caminhos
tragados pelo utilizador, ¢ impossivel saber quando ele passara por um
determinado conteudo.

As diversas midias atingem cada vez mais rapido um nimero
maior de pessoas. Nos Estados Unidos, para atingir 50 milhées
de usuirios o radio levou 38 anos, a TV de sinal aberto levou
13 anos, a paga 10 e a internet apenas 5 anos.

O game, ou jogo, foi uma das primeiras experiéncias de in-
teratividade na programagio de TV convencional. A inspiracdo
da narrativa da hipermidia também sdo os jogos.

CONTAR HISTORIAS

Cadaum dos meios tem sua prépria linguagem e constrdi sua
narrativa através do tempo. No cinema, por exemplo, a primeira
imagem de um trem em movimento assustou os espectadores.
Levou tempo para se desenvolver o “enquanto isso” na lingua-
gem cinematografica. Foi preciso explorar, por exemplo, cena de
uma familia sentada na mesa de jantar, depois um carro vindo
na estrada, o carro ndo parando e entrando na mesma sala, fa-
zendo o intercruzamento das cenas. Foi uma construcio para
desenvolver a narrativa das imagens em movimento.

As narrativas se tornam cada vez mais complexas e, as vezes,
esquecemos o tempo necessario para sua construgio. Por exem-
plo, no filme Pulp Fiction a cena inicial do filme é compreendida
no final. No filme Antes da chuva questiona-se onde ¢ o comego,
o meio ¢ o final do filme. As inser¢oes de elementos digitais
na narrativa nos levam ao questionamento do que ¢ o real ¢ o
construido. Os dinossauros no filme Jurassic Park, por exemplo,
sdo criagoes digitais, e 0s personagens reais interagem com eles
Como se estivessem presentes nas cenas.

Alguns elementos da narrativa, como o plano sequéncia, nos
fazemver com os olhos do personagem. Desde o inicio do cinema
este recurso da camera subjetiva,
gravacao em primeira pessoa, foi
usado acoplando-se cimeras sobre
veiculos como automoveis, avides
enavios. A incorporacio definitiva
do plano sequéncia esta ligada
a criacdo das steadicams, coletes
em que a camera ¢ acoplada e
o cameraman se desloca como se
fosse o préprio personagem. Um
exemplo desse uso pode ser visto
no filme O iuminado, dirigido por
Stanley Kubrick.

A decupagem ¢ outro recurso
da narrativa. Por exemplo, um
personagem se desloca por um
beco com diversos elementos
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de persegui¢io em terra e também pelo ar. O espectador vé o
personagem se deslocando por terra e ouve o som de um heli-
coptero, o que indica a presenca de outro elemento importante.
O espectador vé os elementos do beco, depois o helicoptero,
novamente outros elementos do beco observados pelo persona-
gem. O espectador acompanhaa cena por diferentes dngulos, com
mais ritmo, e soluciona-se assim a complexidade de apresentar
varios elementos numa mesma situagao.

A narrativa conta, também, com o recurso da profundidade
de campo, que oferece ao espectador, ao fundo do mesmo cam-
po de visdo, informagdes tdo importantes como as que estio
em primeiro plano. Em Cidadao Kane a profundidade de campo
foi muito usada. O espectador decide para onde olhar e tem
conclusoes diferentes em relagdo ao que vé. Para alguns autores,
este recurso de linguagem iniciou a néo linearidade do cinema.

A elipse ¢ outro recurso de linguagem na narrativa para a
passagem de tempo. Ha uma sequéncia no presente e a seguir em
outro tempo (futuro ou passado). Um exemplo classico de elipse
esta no filme 2007- Usma odisseia no espago. Um osso, num tempo
da origem do homem, ¢ langado ao espaco girando e aparece,
na sequéncia, uma estagdo espacial girando no século XXI.

Os elementos de linguagem do cinema foram incorporados
a0s jogos eletronicos. No game Doom o usuario persegue e mata
na primeira pessoa. No Mysza profundidade de campo ¢ um re-
curso de cena com objetos interativos diferentes e com a mesma
importancia para serem explorados. A elipse ndo ¢ gradual como
no cinema, usada na maioria dos jogos aparece nas mudangas de
tela indicando transicdo das relagoes de espaco e tempo.

1, diretora do Instituto de Estudos de Novas
Midias da Universidade de Minnesota, nos EUA, em seu artigo

Para Nora Pau

“Elementos das Narrativas Digitais”, a narrativa digital possui
uma taxonomia composta pelos seguintes elementos:

*  Midia: formade expressao ao vivo ougravada e editada.

* Agdo do usuario: acio de quem assiste ou muda o
processo. Depende da possibilidade de escolhas para
mudancas mais determinadas ou flexiveis.

* Relacionamento do usuario: pode ser aberto ou fe-
chado. Aberto se permite intervencio no conteudo e/
ou outros personagens, fechado se fixo e linear.

e Contexto: oferece ou nio conteudo adicional por meio
de /inks. A narrativa pode ser hipermidiatica, comusode
links, ou autoexplicativa. Os links podem ser embutidos
ou patalelos, internos ou externos, suplementates e/ou
duplicativos, contextuais, relacionados ou recomenda-
dos. Pode oferecer ou nio a possibilidade de viver um
personagem num ambiente independente ou nio.

e Comunicagio: pode ser unidirecional ou bidirecio-
nal, linear ou com multiplas entradas. Pode oferecer a
possibilidade de o usuario se mover do conteudo para
um espaco de comunicac¢do (chat, lista de discussio,
e-mail) A comunicagdo sera de um-a-um, um-para-
-varios, varios-para-um e muitos-para-muitos. Quanto
ao direcionamento, a comunica¢do pode ser sincrona
ou assincrona, com ou sem moderacio (supetvisiao ¢/

ou edi¢io). Em rela¢io ao objetivo, pode ser troca de
informacdes, registro ¢/ou comércio.
A navegagio ¢ importante patra as narrativas da hipermidia,
e esta relacionada aos links oferecidos ao usuario para que seja
remetido a outros ambientes e situagdes; sao escolhas disponiveis.
E importante conhecer a gramatica da navegag¢io para uma boa
usabilidade. Armadilhas, como clicar um /Znk e ficar preso em
uma pagina sem ter como voltar ou avancar; saitr do local sem
querer e ter que recomegar, além de irritarem o usudrio o levam
a desistir de continuar a navegagao.

Os GAMES

Brincar é umaatividade humana que remonta aos primordios
da humanidade. Aristételes classificou as varias dimensoes hu-
manas em homo sapiens (o que conhece e aprende), homo faber (o
que faz, produz) e homo ludens (o que brinca, cria), explicitando
a importancia dessa atividade para o homem.

O historiador holandés Johan Huizinga*! (1872-1945), desde
o comeco do século, defendia o ser humano como Howo Ludens,
encarando o jogo como presente em tudo que acontece no Nos-
so universo cultural, sendo o lidico mais antigo que a cultura.

O jogo é uma brincadeira com regras que serve para en-
treter, divertir, distrair, passar o tempo com prazer. As formas
de jogar sdo as mais diversas na historia do homem. Os jogos
hoje podem ser violentos e cruéis, como eram os jogos de luta
nos circos romanos, adaptados através dos tempos. Podem ser
leves e inofensivos como o jogo da velha ou o domind. Podem ser
uma brincadeira individual ou ser jogados em equipes, como
os jogos de futebol.

Atualmente os jogos eletronicos, os games de computador
e console sdo reconhecidos como um dos maiores mercados
do mundo. De acordo com dados da Entertainment Software
Association (ESA), especializada no mercado de games, as vendas
de titulos por meios digitais representaram 24% do total de games
comercializados em 2010. Ao
todo, esse mercado acumulou
US$ 3,8 bilhGes, marca que
ultrapassa os R$ 6 bilhoes.

Os numeros incluem a
venda de jogos completos,
DLCs, adicionais, gamzes sociais
ou para celular. Além disso, o
relatério da ESA aponta que
US$ 25,1 bilh&es (cerca de R$
40 bilhées) foram gastos em
acessorios e outros materiais
utilizados dentro de games.
Usuarios de jogos de celular
representaram 55% do total
acumulado pelo segmento.

A ESA também tracouum
perfil dos usuarios de meios

digitais na compra de jogos.

B. Téc. Senac: a R. Educ. Prof., Rio de Janeiro, v. 38, n° 1, jan./abr. 2012.

69



Um tergo dos jogadores sao mulheres com cerca de 18 anos. A
maior renda foi obtida por jogos com censura livre (44%), en-
quanto 24% vieram de jogos para maiores de 17 anos. Os titulos
indicados para adolescentes com mais de 13 anos representaram
19,5%, e os para maiores de dez anos, 12,5%.

Pesquisa sobre o mercado, feita pela Abragames em 2009,
contabilizou 42 empresas que produzem software para jogos
eletronicos no Brasil, mais concentradas em Sio Paulo. O fatu-
ramento daindustria brasileira representa 0,16% do faturamento
mundial com jogos eletrdnicos®.

Apesar da importancia dos games, eles sio alvo de severas
criticas de alguns, considerados vulgares, nocivos, incentivando
a violéncia e a agressividade de criangas e jovens. Para outros,
eles se constituem em um género artistico e devem ser julgados
como tal.

As narrativas dos games, como de outras formas nos diversos
meios de comunicacio, dependem de dois elementos: perso-
nagens ¢ agoes. A narrativa pode ser fechada, com as decisoes
definidas pelo autor, como pode ser aberta, num continuo que
permite ao usuario alterar os personagens e intervir nas agoes
de forma limitada ou totalmente ilimitada, como nos games do
tipo RPG (role playing ganse).

Vicente Gosciola®, em A /lingnagem andiovisnal do hipertexto,
em funcdo dos muitos estudos realizados nesta area classifica
as narrativas que tiveram origem na Grécia Antiga em jogos
de luta e jogos épicos. Nos jogos de luta, como na Grécia, os
personagens se enfrentam. Os jogos épicos se desenvolvem em
uma situagdo geografica irrestrita, em diversos planos que po-
dem ser transponiveis, em fungao de o jogador vencer desafios,
passando por um tipo de evolug¢ao que corresponde ao épico da
narrativa da Grécia Antiga. A narrativa pode ser, entdo, em um
ambiente restrito, imutavel na forma dramatica ou promover o
deslocamento, a mutacio do protagonista, como na forma épica.

Os games de luta sdo determinados pelo confronto dramatico
entre dois personagens. Nos gamzes de esporte o grande diferencial
¢aagao,simulagio e estratégia, desenvolvimento épico,ampliagao
das possibilidades, superar barreiras, mesmo que haja combate.

Na década de 90 tem inicio o Role Playing online, em que
os jogadores escolhem os personagens e o roteiro somente é
conhecido pelo mestre, o coordenador do jogo. No RPG, que
¢ um jogo de interpretacio, niao ha vencedores no jogo, todos
ganham. A interatividade continua, segundo Brenda Laurel®,
pesquisadora americana de narrativa interativa, ¢ fundamental

em um game. Para ela, o relacionamento com a interface do game
¢ uma atividade cognitiva e prioritiria em atividades homem-
-computador, em que o computador ¢ meio e ndo ferramenta.
E preciso eliminar todos os cliques supérfluos para o jogador ter
uma interface invisivel, sentindo-se imerso no jogo. Da mesma
maneira que um espectador, na sala de cinema, vive a histéria
nao percebendo a presenca de aparatos como tela, caixa de
som, projetor.

A construcdo dos jogos exige uma equipe de profissionais
competentes para a elaboracio do roteiro, o design dos ambientes,
aprogramacao dainteratividade. O The X - File game, por exemplo,
contou com oito roteiristas, seis designers, oito programadores,
diretor de fotografia, compositor das musicas, produtores de
videos, editor e equipe para p6s-finalizagio do video. Este game
foi desenvolvido em quatro anos de trabalho.

O jogo ¢ arelagio do jogador com um mundo imaginario. O
desenvolvimento da tecnologia permite a criagdo de um mundo
cada vez mais sofisticado. O que antes era um universo constru-
ido por palavras e imagens rudimentares ¢ hoje composto por
imagens em trés dimensdes e objetos semelhantes aos do mundo
real. Os personagens podem ser criados pelo jogador, iguais ou
muito diferentes dele. Os avatares entram no jogo segundo as
caracteristicas atribuidas pelo jogador.

Descobrir as regras deste mundo imagindrio ¢ o desafio
do jogador, e assim ele se movimenta, vence obsticulos, cria e
convive com novos objetos, personagens, pode recriar Novos
mundos, ¢ a imaginagao ¢ o limite.

Alinguagem e a narrativa dos jogos estao em construgio, e é
dificil imaginar qual sera o futuro. Hoje, tem-se incorporado os
movimentos do corpo, os sons como formas de controle. Como
essas possibilidades irio compor novos jogos agregando ainda,
possivelmente, paladar e olfato ¢ dificil de prever.

Os jogos online retinem muitos jogadores a0 mesmo tempo
a0 redor do mundo. O jogo mais famoso com multiusudrios é o
Everquest, com mais de 500 mil assinantes pagantes.

Ha um numero incontavel de jogadores reunidos em co-
munidades para discutir, apresentar solugdes, alternativas e
comentarios sobre os mais diferentes jogos existentes, tendo
como interesse jogar e conversar a respeito.

Os jogos continuam mobilizando o interesse do ser humano,
atendendo a mesma necessidade do passado em se divertir,
em passat 0 tempo, realizada quantitativa e qualitativamente de
forma diferente e que ninguém sabe dizer como serd amanha.

E A EDUCAGAO, COMO FICA?

Neste mundo repleto de informagiao, a preocupacio de alguns
centros de pesquisa ¢ substituir a informacao pela criatividade,
criar espacos educativos contemplando o caos, a flexibilidade, a
diversidade e o estimulo ao contato humano para que o adulto
brinque com o conhecimento. Substituir a flexibilidade pela
disciplina.

No Midia LAB do MIT, conforme relato de Gilberto Di-
menstein®, ha um espaco com essas caractetisticas em que o

70

B. Téc. Senac: a R. Educ. Prof., Rio de Janeiro, v. 38, n° 1, jan./abr. 2012.



aluno tem que apresentar algo realmente consistente, inovador
e criativo — o que exige muito experimento e leitura.

Alguns exemplos de projetos, desenvolvidos pelos alunos
nesselaboratério, sio celulares para detectar problemas de visio,
tecidos inteligentes que se adaptam ao corpo, robos para executar
opera no palco, carros que niao poluem, com motor nas rodas,
e por af vai... E a transformacio
da era da informacdo em era da
criatividade. Esse novo foco exige
repensar o ensino, incentivando
o desenvolvimento de projetos a
partir do estudo.

Como diz Cesar Coll*, os
novos cenarios educacionais
questionam o ponto em que
comeca e termina a acio das
escolas ¢ professores: as paredes
dos estabelecimentos escolares.
No futuro, os processos educa-
cionais devem acontecer onde
existam tecnologias disponiveis
para mediar aprendizes, conte-
udos e professores, o que pode
indicar trés cendtios paralelos. Em primeiro lugar, salas de aulas
e escolas cada vez mais “virtualizadas”, com mais ¢ melhores
infraestrutura e equipamentos de TIC e com projetos peda-
gogicos e didaticos que contemplem essas tecnologias para o
ensino e a aprendizagem. Em segundo lugar, a expansdo das
salas de aula para outros ambientes, como bibliotecas, museus,
centros culturais etc., onde seja possivel desenvolver atividades
educacionais. Em terceiro lugar, um cendrio global e onipresente,
uma espécie de “megaescola” em que o desenvolvimento das
tecnologias méveis e das redes sem fio propicie o aprendizado
em qualquer lugar e situagao.

E necessatio que os educadores conhecam as novas tec-
nologias de informacio e comunicagdo, percebam o que elas
oferecem e repensem as situagGes de ensino, contemplando-as.
Atualmente, a atitude mais comum ¢ ignora-las ou entao usar a
tecnologia sem levar em conta a sua linguagem especifica. Por
exemplo, hd escolas que oferecem todo o material didatico aos
alunos em Zablets com apostilas sem linguagem interativa.

Ha educadores que criticam os jogos e ignoram que para
jogar ¢ necessario ter concentra¢do ¢ o desenvolvimento de
habilidades cognitivas como, segundo pesquisadores da Universi-
dade da Califérnia?’, a atencio visual, a representagio espacial, o
descobrimento indutivo, a representag¢ao iconica e a construgao
de género. Sao habilidades que influenciam o quotidiano, como,
por exemplo, a leitura de mapas antes restrita a oficiais militares
e que hoje ¢ feita por grande parte da populagdo na leitura de
mapas de metrd, de feiras e exposi¢oes, cidades etc. O uso de
icones ¢ outro fato, presente nos manuais de funcionamento
de maquinas, na montagem de artefatos e na comunicagio em
acroportos, facilitando a localizagdo e a identifica¢io de pontos
fundamentais do espago mesmo sem o dominio da lingua.

Quem sabe, no futuro,
as situagoes de ensino se
tornem obras abertas, com
a interferéncia do aluno nos
diversos elementos?

O nativo digital nao é apenas consumidor, mas quer patticipar.
A pratica do dialogo o faz rejeitar discursos longos e fechados.
Como a educacio pode lidar com esse aspecto? O que se tem
feito a respeito, nas condi¢Ges oferecidas pelo ensino? Como
criar condicoes para as escolhas que o jovem hoje faz no isto
ou aquilo do hipertexto e da hipermidia?

A escolhaesti relacionada, se-
gundo Sheena Iyengar47, profes-
sorada Universidade de Columbia,
nos EUA, especialista em analise
de decisao, ao sentido que ela tem
emdeterminada cultura. Escolher
para um oriental e um ocidental
¢ muito diferente. Na cultura
ocidental o nimero de escolhas
possiveis em uma situacdo pode
levar a um “afogamento”, a uma
paralisia diante de uma pluralidade
de opcoes.

Uma das pesquisas realizadas
por Sheena Iyengar foi organizar
estandes de degustacao de geleias
emum shopping de Edison, NJ, 0
Menlo Park Mall, para observar a reacio ao nimero de escolhas.
Elaobservou a frequéncia de pessoas nos estandes ea compra de
geléias. Um dos estandes possuia 24 geleias diferentes, e o outro
6 tipos. O estande com 24 geleias foi muito mais frequentado,
provavelmente, por estimular a curiosidade das pessoas. Quanto
maior a possibilidade de escolhas, mais o consumidor ¢ atraido.
Mas, o estande com 6 geleias vendeu muito mais. No estande
de 6 geleias 30% das pessoas compraram, ¢ no de 24 geleias
a compra foi de 6%. O resultado deste e de outros trabalhos
dessa pesquisadora nos faz refletir sobre as escolhas oferecidas
Na navegacao a0s USUALios.

Outro desafio é a questdo das multitarefas X atencdo. Ao
realizar multitarefas, como falar ao celular, mandar e-mail, acessar
um site de pesquisa e redigir o trabalho solicitado pelo docente,
tudo a0 mesmo tempo, o tempo todo, os jovens acreditam que
fazem bem feito todas as tarefas. Algumas pesquisas indicam o
contrario. Como a educacio pode contribuir para que os jovens
percebam anecessidade da atencio dirigida em algumas situacoes
a uma Unica tarefa?

A mudanca € a constante em nosso tempo. Vivemos sem-
pre o dilema de compreender a cada dia nosso mundo. Quem
sabe, no futuro, as situacoes de ensino se tornem obras abertas,
com a interferéncia do aluno nos diversos elementos? Isso nos
remete aos parangolés de Oiticica, capas que somente tinham
sentido se vestidas pelos espectadores que se tornavam, entdo,
espectadores/ participantes.

E como diz o poeta Raul Seixas*:

E chato chegar
A um objetivo num instante
Eu quero viver
Nessa metamorfose ambulante
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ABSTRACT

Ivete Palange. Text, hypertext, hypermedia: a shifting
metamorphosis

Speech and writing are part of the memory of man. Technological
develgpment has led to the evolution of writing and to its’ reproduction,
altering human perceptions. The metamorphosis from writing on stone
and bricks toward virtual text has changed the reader as well as the
act of reading. Technology also alters images and transforms our
gaze, going from aesthetic to sacred, and finally to the economic. The
image becomes the thing, and new languages and narratives emerge
Jor film, as well as for television, hypermedia and games. And what
of education, in view of this transformation?

Keywords: Education, Information Technology and Communica-
tion; Evolution of writing; Printing and Reproduction of Writing
Reading; V virtual Texct; Hypertex;, FHypermedia.

RESUMEN

Tvete Palange. Texto, hipertexto, hipermidia: Una meta-
morfosis ambulante

Lenguaje oraly de la escritura son partes de la memdria del ser humano.
E/ desarrollo tecnoldgico posibilito la evolucion de la escritura y de su
reproduccion, modificando las percepciones humanas. La metamoryfosis
de los registros en piedya y ladrillos hasta el fexcto virtual modifico el lector
y la lectura. La tecnologia también modifica la imagen y transforma la
mirada que vd del sagrado al estético, llegando al econdmico. La imagen
Se transforma en cosa, Surgen nuevos lenguajes y nuevas narrativas
para el cine, la television, la hipermidia y los juegos electronicos. Y la
educacion, frente a esa metamorfosis ambulante?

Palabras clave: Educacion; Tecnologia de la Infrormacion y
Comunicacion; Evolucion de la Escritura, Impresion y Reproducion
de la Escrituray Lecturay Texcto Virtual; Hipertexcto; Hipermidia.
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