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A palavra escrita ensinou-me a ler a mente humana.

Marguerite Yourcenar

Memoérias de Adriano

O Acto Criativo € um momento solitario, onde o Artista encontra a sua
esséncia como Homem e se afirma como pilar antropocéntrico do
cosmos. Nesta dimensdo, o Ser penetra nas cosmogonias do Sujeito,
o seu Innerself, e encontra uma transcendentalidade quase divina
naquilo a que podemos chamar de Alma... o mais intimo porto seguro
que possuimos dentro de nés. Ao criar, o Sujeito Humano afirma-se
como avatar humanista, icone de um poder que quase transcende a
espécie e tenta alcangar os céus, querendo tocar uma divindade ha

muito negada.

Jodo Nuno Sardinha, Designer
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Resumo

A imagem consiste, actualmente, num factor fundamental da
comunica¢do. Com a entrada no nosso quotidiano das chamadas Novas
Tecnologias da Informagdo, somos constantemente bombardeados por
alusdes imagéticas e blocos informativos contidos num s6 pedago de uma
fotografia, ilustracdo ou mesmo imagem animada. Mas, serd que o texto
perderd o seu valor informativo para a dimensdo pictorial ou por outro
lado, estes dois factores estdo intimamente relacionados e exercem forgas
dialécticas entre eles?

E desde a infancia que comecamos a formar a nossa identidade e 0 nosso
meio intelectual. E neste estiddio que iniciamos um percurso abstracto
entre o texto e a imagem e aprendemos as subtilezas desta relacdo (que
nem sempre se mostra facil) e na actual era tecnologica, esta cada vez se
mostra mais ténue e indefinida, onde a percepcao de um signo imagético €

mais imediata que a leitura e a compreensao de um texto.

Palavras-chave: Imagem, Texto, Signo, Dimensao Pictorial.
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Abstract

The image is now a critical factor of communication. With the coming in
everyday so-called New Information Technologies, we are constantly
bombarded with imagery and allusions news reports contained in one
piece from a photograph, illustration or animated image. But is that the
text loses its information value for the pictorial realm or otherwise, these
two factors are closely related and exert dialectic forces between them?

It's since childhood that we begin to form our identity and our
intellectual environment. It is at this stage that we begin a journey
between the text and abstract image and learn the delicacies of this
relationship (which does not always show easy) and at the current
technological age, it increasingly seems more tenuous and uncertain,
where the perception of a sign imagery it is more immediate than reading

and understanding a text.

Keywords: Image, Text, Sign, Pictorial Realm.
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Nota Introdutoéria

Como base para a fundamentacdo teérica deste projecto propomos uma
comparagdo entre trés formas de linguagem diferentes: texto, imagem e
interactividade. De forma a reduzir o raio de andlise desta tematica (que
teoricamente se estende por dreas como a Semidtica, Teoria da Imagem,
Linguistica, Teoria do Design, entre outras...), decidimos concentrar o
estudo no tema da Narrativa e Ilustragdo Infantil para que, aplicando na
fundamentagdo tedrica obtida no fim deste percurso, possamos concluir e
arquitecturar formas de ligacdo sintdctica e semantica entre o texto € a
ilustracao.

A leitura sequencial do texto, a estrutura metddica proposta por GALILEU
no Método Cientifico, a forma de interpretagdo textual, cuja percepcao €
feita através de inferéncias e reflexdes que o nosso subconsciente estipula
mediante as regras sintacticas e semanticas adquiridas aquando da
aprendizagem do processo de escrita e leitura, opde-se a percepcdo e
interpretacdo de uma imagem (uma ilustrag@o, no caso desta investigacao),
cujas regras e estruturas denotativas e conotativas nos dao uma leitura
quase imediata da sua estrutura e significados. Baseamo-nos em
HIELMSLEV (1961) que defende uma estrutura de significados em
camadas, na qual a primeira significacdo ¢ sobreposta por segundos e
terceiros significados que se complementam entre si, sendo a interpretagdo
final da imagem uma mistura de todas estas significacdes.

Nesta perspectiva, a narrativa de um conto infantil pode ser enriquecida
através da multipla leitura do texto e da ilustragao.

Adicionando a interactividade (uma linguagem de causa / consequéncia,
onde uma acg¢do ¢ sempre seguida de uma reacc¢do) pretende-se, assim,
criar uma narrativa nao linear, onde, apoiado na criagdo tradicional de um
conto infantil, o leitor / utilizador possa determinar o curso daquela

estrutura (sempre restrito a um nimero limitado de opgdes) e aplicar, em
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tempo real, e, em simultaneo, o conceito de leitura linear inerente ao texto
tradicional e ao conceito de hipertexto e hypermedia, onde diferentes
conceitos ¢ formas de comunicagdo se inter-relacionam entre si, sem
qualquer ligacdo aparente. Pretende-se, deste modo, uma mistura destas
duas formas de leitura, sendo sempre a opg¢do final pertenga do leitor /

utilizador.

E nossa intengdo, com este trabalho, estabelecer pardmetros de ligagio
entre conceitos vigentes no trafego de informacao entre texto e ilustracao,
ou imagem. Iniciaremos o nosso percurso nesta investiga¢do através do
estudo da Lingua, dos seus reflexos na Escrita e na Leitura, bem dos seus
conceitos sintacticos e semanticos.

A segunda parte desta investigacdo centrar-se-4 na imagem e na relagao
que o texto e a palavra escrita encontram com todo um conjunto
iconografico, que por exemplo, deu origem ao nosso alfabeto, bem como a
todo um conjunto de imagindrios visuais resultantes da nossa interac¢do
directa com o mundo.

Dedicaremos também atengdo aos imaginarios que as narrativas (quer
literarias, quer imaggticas) criam, bem como ao impacto que estes causam
na constru¢do da identidade e criatividade por parte do publico infantil.
Por ultimo, e com a presenca constante das novas tecnologias interactivas
e da world wide web, tentaremos construir pontes entre os modelos
tradicionais de narrativas (simbolizadas pelo papel) e as novas narrativas
interactivas, o seu impacto na formagdo escolar de publicos infantis e
como aproveitar estas novas ferramentas de forma a poderem ser incluidas

no ensino como catalisadores de uma “cidadania digital” coerente.

Jodo Nuno Sardinha
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Capitulo |
O Texto

Confluéncia de Espacgos

Education must provide the opportunities for self-fulfillment; it can at
best provide a rich and challenging environment for the individual to

explore, in his own way.

Noam Chomsky



A Lingua como sistema de signos

Sintaxe, Semantica e Pragmatica

A Lingua é-nos apresentada por Saussure como um sistema cuja
estrutura se estuda a partir de um corpus, estudo esse que leva a uma
classificacdo, a uma taxionomia dos elementos desse mesmo sistema,
gerando, assim, um conjunto de convengdes necessarias, adoptadas
socialmente, para que o uso da linguagem seja estipulado e permitido. E,
de facto, um conjunto de signos interligados entre si e cujo
funcionamento ¢ regulado por regras universalmente aceites (sintaxe,
semantica e pragmatica). Tais regras constituem, por si, ramos de estudo
da linguistica, que passamos a apresentar de uma forma mais

pormenorizada.

A sintaxe consiste no estudo de processos generativos e combinatdrios
de signos linguisticos e de frases das linguas naturais, cujo objectivo
ultimo ¢ a especificacdo de estruturas internas e funcionamento modal
dos signos. A sua origem remonta a Antiguidade Classica, mais
propriamente a Grécia onde ARISTOTELES procedeu a divisdo da frase em
sujeitos ¢ predicados. Posteriormente, FREGE' veio criticar a andlise
aristotélica, propondo a divisdo da frase em funcdo e argumento. Este
trabalho foi precursor na criagdo das bases da logica moderna e
contemporanea, bem como na estruturacdo da sintaxe formal. Embora
dando um grande salto no tempo, chegamos a SAUSSURE, onde a sintaxe
aparece relacionada com a relagdo pragmaética, pertencendo, no entanto,
a ordem das relagdes associativas, visto que era possivel encontrar
sintagmas pertencentes a Lingua. HIELMSLEV (1975) estrutura todas as

unidades e todos os argumentos em conceitos mais vastos, como silabas,

' Friedrich Ludwig Gottlob Frege foi um matematico, légico e fildsofo alemso,

trabalhando na fronteira entre a filosofia e a matematica. Foi o principal criador da
l6gica matematica moderna, sendo considerado, ao lado de ARISTOTELES, o maior logico

de todos os tempos.
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palavras, proposicdes, entre outros, estipulando que estes devam ser

definidos a partir de um tnico tipo de relagao:

Na medida em que todos estes agrupamentos combinam unidades,
fala-se de uma sintaxe dos fonemas (ou cenemas), de uma sintaxe
interior da palavra, de uma sintaxe da proposi¢do, etc. Existia
igualmente uma sintaxe da expresséo, pela mesma razdo que haveria
uma sintaxe do conteludo; mas seria sempre interpretada em termos
de sintagmas e paradigmas. No que diz respeito a frase, a

glossematica quase néo forneceu ilustragdes da sua teoria.

Martinet (1989: 339)

Para BLOOMFIELD (1961), encontrar uma separacdo entre sintaxe e
morfologia, pelo menos em determinadas linguas, torna-se uma tarefa
dificil. A morfologia, para este autor, encarrega-se de estudar
constru¢des compostas entre formas interligadas e a sintaxe as compostas
livremente. Para HARRIS (1981), no processo de sintese, destacam-se em
primeiro lugar as unidades mais pequenas para assim se construirem
enunciados em fungdo das possibilidades distribucionais de cada

unidade. Deste modo, a sintaxe

permite identificar as fungbes e as relagdes dos elementos do
enunciado, procurando ver, por esse caminho, quais 0s mecanismos
que permitem ao ouvinte reconstruir a mensagem do locutor que a

emitiu.

Osoério (no prelo)

Assim, a sintaxe ndo ¢ mais do que “o conjunto das relagdes que os
diversos elementos estabelecem dentro do enunciado” (Idem, ibidem.).

A defini¢do da frase, os diversos tipos de concordancia, a organizagdo
dos grupos nominais e verbais, as suas funcdes e subordinacdes entre

frases sdo algumas das problematicas cobertas pela sintaxe. Com efeito,
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apos a estipulagdo e correcta combinagdo dos signos linguisticos eleva-se

a problematica da significacdo, ou seja, da combinacdo obtida.

Deste modo, a seméantica (do grego onuavuxég, derivado de sema, sinal)
ocupa-se, exclusivamente, do estudo do significado. Opde-se com
frequéncia a sintaxe, visto que a semantica tem como escopo a
investigacdo do que significa, enquanto a sintaxe se ocupa de estruturas
formais, isto ¢, do modo como o enunciado ¢ expresso e usado (muitas
vezes opondo mesmo estas duas divisdes da Linguistica em areas como o
texto escrito versus o texto oral). Aqui, notamos que, dependendo da
concep¢do do significado que se tenha, podem ter-se diferentes
semanticas: a semantica formal, a semantica da enunciacdo ou
argumentativa e a semantica cognitiva, que por exemplo, estudam o
mesmo fendmeno, mas com conceitos e enfoques diferentes.

Apds o estudo das ligacdes formais entre os signos e as suas
significagdes, surge-nos a aplicagdo pratica, em contexto de uso, no
processo da comunicagdo. O ramo que assume este ambito ¢ a
pragmatica. A palavra, no ambito do seu significado, assume,
mormente, significados de ordem varia no uso da lingua. A pragmatica
engloba o estudo da linguagem e o seu uso concreto, em oposicao a
sintaxe e semantica, que constroem o corpus tedrico do estudo. Assim,
este ramo estuda os diversos significados linguisticos determinados nao
exclusivamente pela semantica proposicional ou frasica, mas sim por
aqueles que se deduzem a partir de um contexto extra-linguistico: o
discurso, a situagdo, etc... A capacidade de compreensdo de uma
intencdo expressa por um interlocutor ¢ a chamada competéncia
pragmatica. A pragmatica estd além da construcdo da frase estudada na
sintaxe, ou do seu significado estudado pela semantica. A pragmatica
estuda, essencialmente, os objectivos da comunicagdo. Vejamos, entdo,

uma breve resenha das suas origens.

O conceito de pragmatica (como ramo da linguistica moderna) inicia-se

com CHARLES MORRIS (1964), que a concebe como a linguagem em uso.
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RUDOLPH CARNAP (1958) definiu-a como a relagdo entre a linguagem e o
sujeito falante. Posteriormente, a pragmatica sofreu uma evolugdo
tendente para um modelo de compreensdo mais filosoéfico, uma pratica
social concreta, que, ao analisar a significa¢do linguistica de acordo com
a relacdo interactiva entre emissor e receptor, eleva a percepgdo

significativa ao nivel contextual da fala.

No que concerne a Lingua, esta funciona como um c6digo que estabelece
um acto comunicativo entre um emissor € um receptor, utilizado um
canal, acto constituido pela construgado signica feita através da associagao
de imagens auditivas e conceitos determinados. E aqui que, para uma
melhor compreensdo do conceito de Lingua, temos de separd-lo do
conceito de Fala’. ROLAND BARTHES complementa a definigio de
SAUSSURE caracterizando a Lingua como “a Linguagem menos a Fala”.

Para BARTHES, a Lingua funciona como

uma instituicdo social, (...) parte social e ndo premeditada da
linguagem; o individuo, por si s6, ndo pode cria-la nem modifica-la,
trata-se essencialmente de um contracto colectivo ao qual temos que

nos submeter em bloco se quisermos comunicar.

Barthes (1984)
No seu Cours de Linguistique Générale, SAUSSURE afirma

para nds, ela ndo se confunde com a linguagem; é somente uma
parte determinada. Ela é, ao mesmo tempo, um produto social da
faculdade da linguagem e um conjunto de conversdes necessarias,

adoptadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa faculdade

% Fala é a capacidade ou o uso de emitir sons em algum padrdo das diversas linguas
que existem no mundo. Para falar ou cantar, movimentamos cerca de uma duzia de
musculos da laringe, aproximadamente de diversas maneiras as cordas vocais. O ar
que sai dos pulmdes percorre os brénquios e a traqueia, chegando até a laringe, os

musculos da gente se contraem, regulando a passagem do ar.
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nos individuos. A lingua constitui-se algo adquirido e convencional.

Pode-se dizer, faz a unidade da linguagem.
Saussurre (1959)

Limitagdes ao modelo de Saussure

O pensamento Saussuriano, estabelecido no Cours de Linguistique
Générale (1955), tem como pedra basilar a conceptualiza¢do da Lingua
como um sistema axial de signos que “exprimem ideias”. E neste ponto
que a Linguistica ¢ relacionada com a Semiologia: “uma ciéncia que
estuda a vida dos signos no seio da vida social”. O proprio autor assume
a Linguistica como uma componente da Semiologia, tornando esta
ultima um fundamento importante no facto de a Linguistica ser aceite
universalmente como uma ciéncia mas que evoluiu posteriormente, para
uma ideia fundamental do pensamento linguistico das primeiras décadas
do século XX: a necessidade da Linguistica se afirmar como uma ciéncia
auténoma, com um corpus € método proprios, bem como métodos de

analise exclusivamente seus:

Porque nao é esta reconhecida como uma ciéncia auténoma, tendo
como qualquer outra o seu objecto préprio? Rodamos em circulo:
num lado, nada mais adequado que a lingua para nos fazer
compreender a natureza do problema semioldgico, mas para formula-
lo convenientemente, € necessario estudar a lingua em si; ora até
agora a lingua sempre foi abordada em fungédo de outra coisa, sob

outros pontos de vista.

Saussure (1959: 24-25)

E, neste cendrio, que ¢ exposto o axioma basilar do chamado
Estruturalismo Linguistico: a Lingua consiste num sistema conceptual

que s6 pode e deve ser estudado a partir das suas relagdes internas, ou
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melhor, “a Lingua ¢ um sistema que conhece somente a sua propria

ordem” (Saussure, 1959: 31).

O Curso €, neste enquadramento, o vector orientador da maioria dos
estudos que se fizeram durante o século XX e que tém como base a
concep¢do da Lingua como o referido sistema de signos. Mesmo
assumindo tal importdncia, SAUSSURE limita este estudo ao ambito
exclusivo do sistema de signos, privilegiando apenas a importancia da
unido entre o significado e o significante, remetendo para segundo plano
toda a estrutura sintdctica e gramatical da lingua e mesmo a Fonologia.
Esta ¢ considerada pelo estudioso como meramente uma “fisiologia de
sons” (curiosamente este ramo tornou-se, posteriormente, 0 mais rico e
frutuoso campo de estudo do Estruturalismo Linguistico). O fonema,
considerado a unidade minima do sistema linguistico, mas, no entanto,
recheado de um valor enorme dentro do sistema de economia da lingua,
ndo encontra o seu lugar devido no Curso. Vejamos o que SAUSSURE

chega a afirmar:

. as palavras da lingua sdo para ndés imagens acusticas, cumpre
evitar falar dos “fonemas” de que se compdem. Esse termo, que
significa uma ideia de acg¢ao vocal, ndo pode convir sendo a palavra

falada.

Saussure (1959: 80)

Consequentemente, a estrutura gramatical, hoje um factor de extrema
importancia na relagdo sintdctica e semantica, ocupa uma posicao similar
a da fonologia, pese embora que SAUSSURE, em certa altura, mencionasse
a lingua como “um sistema gramatical” mas oblitera a estrutura

gramatical passando-a para segundo grau.

A licdo de base da teoria saussuriana de que na lingua so existem
oposigoes traz ao de cima a incoeréncia de ter de se admitir que a

mudanga atingiria apenas termos isolados da lingua e nunca as relagdes
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entre si. A saida do labirinto apontada por COSERIU seria reconhecer que
“a mudanga pode ter sentido unicamente como modificagdo das
relagdes.” (COSERIU, 1979), embora isso anularia as bases do binarismo
saussuriano, para ndo dizer todos os limites em que o genebrino mostra
as linhas hegemoénicas da sua doutrina. Sem resolver esta contradicao,
Saussure estabelece uma equivaléncia semantica, bastante relevante para

a nossa compreensao de sua obra.
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Sobre a Escrita

Escrever é facil: comega-se com uma letra maiuscula e termina com

um ponto final. No meio colocam-se idéias.

Pablo Neruda

A escrita ¢ uma forma de tecnologia de comunicacdo e informacao.
Referimos aqui o termo tecnologia e atribuimo-lo a defini¢do de escrita,
tendo em conta o significado do conceito: um conjunto de
conhecimentos que permitem ao Homem construir e desenvolver
técnicas (téechne, do grego téyvrm, que pode ser definido como arte,
técnica ou oficio) que adaptem o meio ambiente a satisfagdo das
necessidades humanas. Foi criada e desenvolvida nas sociedades
humanas de forma a registar, em suporte, marcas graficas conceptuais
com significacdes ligadas a palavras, ideias e emocgdes, consistindo numa
representacdo grafica e simbélica da oralidade. E efectuada através de
sinais graficos convencionados e como a lingua, submete-se a um
conjunto de regras sintdcticas, semanticas e pragmaticas, estando
directamente relacionada com a competéncia oral, visto que entre a
escrita e a oralidade existe uma relagdo dual na capacidade de
desenvolvimento de ambas, sendo que o aprimoramento técnico de uma
esta directamente relacionado com o desenvolvimento da outra. Assim, a

escrita ¢

...um sistema de simbolos graficos, pressupondo a intervencédo da
percepcdo visual e a utilizagdo de um sistema motor particular,

activando zonas do cérebro que ndo actuam na fala.

Azevedo (1999: 42)

Ora, a escrita ¢ uma caracteristica que se desenvolve com aprendizagem

e percep¢do. Uma vez mais, entramos num sistema estruturado por
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normas rigidas que necessitam ser respeitadas, de modo a obter
resultados coerentes e satisfatorios. A escrita pode, efectivamente,

assumir uma dimensdo de poder e de alta importancia social:

(a escrita) encontra-se imbuida de simbolos e poder. Ela é o

instrumento por exceléncia daqueles que dominam a sociedade.

Rebelo et all (2000: 10)

As civilizagdes e os grandes impérios encontraram a sua génese €
posterior evolugio na escrita. E através da escrita que se conservaram
memorias e se registou a evolugdo do pensamento. Embora o alfabeto
ndo encerre em si a chave primaria para a compreensao do mundo, existe
a ambicdo utdpica de escrever (e logo dizer) tudo, o saber universal
condensado em varios tomos e palimpsestos, ideia esta que deriva da f¢é
no conceito de omnisciéncia universal, cujas bases vao beber a crenca de
que, manipulando um conjunto de signos, se pode encerrar a infinita

variagdo das coisas:

...ha entdo uma dindmica heuristica da escrita. Ela consigna
fielmente o que acreditamos ler no Universo, depois gera ocasibes de
confrontagdes que produzirdo outros saberes (verdadeiros ou falsos).
A escrita favorece as categorias, as denominagoes (...). Nomear algo

implica normaliza-lo. E ler é eleger.
Quéau (1993: 89)

Um sistema, assim, complexo, cujas regras e hierarquias estdo, muitas
vezes, relacionadas com a ligacdo estabelecida entre a linguagem oral e a
sua codificagdo grafica, mas também frequentemente antagonicas, visto
que se baseiam em modelos organizacionais diferentes. Tal diferenca
deve-se, fundamentalmente, ao uso diferenciado de componentes lexicais
e gramaticais como ¢ referido por EMILIA AMOR, que apresenta uma

clara separagdo entre estes dois modos comunicativos:
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séo as diferentes condi¢des de produgéo e uso e (...) as variagdes no
interior de cada uma desses modos que sdo determinados pelos

diferentes objectivos, tipos e géneros discursivos.

Amor (2003: 109)

A escrita, contrariamente a oralidade, exige um cumprimento criterioso
das regras ortograficas e de pontuacdo, pelas normas sintacticas e
estilisticas. A dificuldade acrescida a escrita enquanto tarefa encontra-se
no facto de que o leitor / escritor necessita de prever o tipo de
informagdo a elaborar nesta actividade. A propria representacdo da
linguagem, através da escrita, constitui uma problematica visto envolver
varias tarefas perceptivas do foro visual, a activagdo de motores de
percepgdo visual e cognitiva (como ja foi referido anteriormente).
Acresce a tudo o que afirmamos acerca da dificuldade da tarefa da
escrita, o facto da arbitrariedade do codigo escrito em relagdo ao bindomio
signo grafico / signo linguistico visto que um determinado som nem
sempre corresponde a uma mesma grafia, podendo corresponder uma
grafia a uma miriade de fonemas.

O sujeito necessita, deste modo, de mobilizar varias fungdes e
competéncias para ultrapassar as fronteiras entre a oralidade e a escrita.
Este percurso encontra-se condicionado por factores bio-sensoriais
(visdo, audi¢do e coordenagdo com o sistema motor) com factores
neurolégicos (a actividade cerebral, raciocinio) que dependem
directamente de factores psicolinguisticos como a aten¢do, a memoria e a
capacidade de aprendizagem. Este processo torna a passagem do texto
oral para o texto escrito, ndo uma tarefa automatica, mas sim um método

linear de resolucao de problemas.

O processo de funcionamento da escrita ¢ apresentado por diversos
investigadores, sempre apontando como factor principal a linearidade /

ndo linearidade do mesmo. ROHMER, citado por GERMAIN (apud PAIVA,
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2005), defende a linearidade do referido processo onde o sujeito segue
uma via unidireccional, dividida por etapas, sem retrocessos. A
actividade da escrita encontra, aqui, sub-rotinas como a planificacdo e a
pesquisa que serdo ultimadas através do discurso escrito (composi¢do do
texto). Ramificadas da planificacdo, como conceito de criacdo de pré-
esquemas que levardo a um texto final, encontram-se a redaccdo e a
revisdo mencionados por FLOWER E HAYES (1981). O modelo proposto
por estes autores €, alids, tido em conta por BEREITER E SCARDAMALIA
(1987) como uma pedra basilar da investigagdo sobre a problematizagio
da escrita. Este modelo concebe a escrita como um projecto definido por
processos mentais organizados de forma hierdrquica e sistémica. O
sujeito tem controlo dos referidos processos através da constante re-
definicdo de bases, objectivos e rotinas. De facto, assume uma forma
contextual aquando da aquisi¢do da tarefa, lida como processos cerebrais
ao nivel da memoria de longo prazo, estipulando vias a seguir no inicio
do processo de escrita. A contextualizacdo da tarefa define o acto de
escrita como um problema retorico: engloba o assunto, a audiéncia
interlocutora e a situagdo presente no momento, dirigindo-nos, assim, ao
conceito de pathos, como uma das trés componentes do discurso
retorico, sendo as outras duas, o ethos — o caracter do discurso e o logos
— a estruturagdo logica e racional do mesmo.

CARL BEREITER ¢ MARLENE SCARDAMALIA (1987) propdem modelos e
concepgdes ndo lineares do processo de escrita. A unicidade da via e o
vector condutor do processo tornam-se reversiveis (podendo-se
retroceder e avancar em qualquer fase do processo). A aquisi¢do das
capacidades de escrita ¢ assente em factores comportamentais € o sujeito
v€ a sua aptiddo para a aquisicdo de capacidade de escrita dependentes
de factores externos como educacao, meio social ¢ cultural, auto-estima,

auto-conceito...

A luz do discurso, oral e escrito, conhecer uma coisa ou objecto consiste

em poder nomed-la, defini-la (atribuir-lhe um fim). O signo prova a
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capacidade de representacio de um conceito, mas a relagdo dual
significante / significado ocorre por substitui¢do. Atribuir ao caracter
escrito uma comparacdo com o desenho, obriga, além de uma grande
proximidade entre as definicdes de escrita, letra, desenho (a escrita
consiste, na sua ideia primaria, de um gesto manual, similar ao desenho,
com o fim de produzir um signo conceptual de uma ideia — aliquid stat
pro aliquo; algo que esta por algo para alguém), a alguma convergéncia
entre procedimentos (respeito pelas regras de um sistema imposto), bem
como fins a atingir. Embora este paralelismo estabelecido seja de ordem
metaforico, em ultima analise, o texto escrito vai buscar os parametros
basilares do desenho: gesto, movimento, composi¢do (depois traduzidos
quer no gesto manual da caligrafia, bem como nos principios primarios
da tipografia).

Através da descodificacdo do signo, o sujeito percepciona, através de
mecanismos a nivel cerebral, os diversos conceitos representados e
aliando este processo as correlagdes sintdcticas e semanticas, a escrita
produz sinteses que alteram a percep¢do humana sobre o mundo,
transfiguram o real, e elevam o pensamento humano. QUEAU (1993)
considera que a notacdo de um sistema de signos e notagdes pode
renovar o pensamento e criar alteragdes ao nivel perceptual. Este
processo ¢ notdrio desde as primdrias incisdes sumérias em placas de
argila, passando pela tipografia de GUTTEMBERG € mais
contemporaneamente, a criagdo da escrita hipertextual e ao suporte
virtual da Internet. A escrita alia-se também a imagem, funde-se em
novos suportes € novos codigos de interpretagio. DAGOGNET (2002)
refere que “a ciéncia da imagem” ir4 ganhar primazia sobre a escrita. A
tecnologia assume aqui um papel prioritario: “imagem-~+informdtica=
imatica”. RICOEUR (1976) assume a escrita como a manifestagdo do
discurso e, em contrario, JACQUES DERRIDA (apud REYNOLDS, ¢ ROFFE,
2004, consulta online) separa a escrita da raiz da fala, onde afirma a

existéncia de um fendémeno visual paralelo aquela, relacionando o
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desenho como uma forma de escrita e atribuindo uma importancia fulcral
a imagem.
A relacdo escrita / desenho (ou vice-versa) continua vigente em MARIA

AUGUSTA BABO que afirma que

... 0 trago realiza duas operagdes que sdo completamente alheias a
fala. Ele memoriza por um lado, exterioriza e realiza por outro (...) e
nisso consiste precisamente o seu caracter escritural como

especificidade auténoma em relagéo a linguagem falada.

Babo (1993: 93)

Estabelece-se, neste campo, a relagdo entre a escrita com a fala e do trago
com a visdo. Ambos os conceitos fixam a efemeridade dos actos de falar
e ver e, embora o facto de a significagdo ultrapassar a riqueza conceptual
do grafismo, ndo ¢ o suficiente para que o conflito entre ler e ver seja
ultrapassado. Apresentando outra versao, mas ndo tdo abrangente, LOIS
MARIN (2005) coloca o trago como elemento intermédio entre a escrita, o
desenho e a caligrafia. No entanto, a letra, per se, impde-se ela propria
como desenho. O design grafico moderno e contemporaneo encontra
nela a unidade manancial de produgdo quer seja tratada isoladamente, em
bloco de texto ou mesmo inter-relacionando-a com a imagem (para uma
clarificagdo e melhor compreensdo - vejam-se obras de PAUL KLEE ,1982
e DAVID CARSON? , 2008, outros designers). Para exemplificar o que foi
dito atrds e ilustrar a dimensdo ilustrativa da letra colocamos aqui as
seguintes imagens de CARSON (2008) e MCKEAN (2009) para

apreciagao:

> Socidlogo e Designer Grafico norte-americano, conhecido pelo seu trabalho

revolucionario e inovador ao nivel do design editorial e da tipografia. Foi responsavel,
entre muitos outros projectos, do design da re-publicacdo do livro The Book of Probes,
de Marshall McLuhan, tendo sido encarregado deste projecto por Eric McLuhan, filho do

conhecido autor.
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The Obama Speeches
A special issue

Figura 1

The Obama Speeches, A special Issue. Capa por David Carson, designer.

Como ¢ possivel verificar nas duas imagem anterior, a letra, além de
possuir fortes significagdes designativas, ¢ inserida também no
dinamismo e na composicdo da imagem, tornando-se parte desta,

contribuindo para a sua compreensao.
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From the award-winning creators of The Wolves in the Walls

-

Figura 2

Capa do livro Crazy Hair, Neil Gaiman, escritor / Dave Mckean, designer.

Na primeira ilustracdo (CARSON, 2008), a letra forma a base ilustrativa
da imagem. A conjugacido grafica e ludica dos factores textuais
constituintes da mensagem permite uma hierarquizagdo de informacao,
uma primazia nos conceitos a apreender pelo leitor / observador (como
por exemplo hope, change e obama). Ja na segunda imagem, o texto
forma-se com elementos da ilustracdo, tornando-se uma extensao, e,
simultaneamente uma parte integrante desta, contribuindo para a

percepcao ludica do jogo imagético.

30



Sobre o Texto

Um texto é uma ocorréncia linguistica, escrita ou falada de qualquer
extensdo, dotada de unidade sociocomunicativa, seméntica e formal.

E uma unidade de linguagem em uso.

Costa Val (1991: 56)

Nao ¢ facil definir o conceito de Texto, pois este ¢ amplo e consoante o
ponto de vista tomado (linguistico ou semiodtico) deverda ser

percepcionado e aberto a uma definicdo mais precisa.

Em Linguistica, o Texto pode ser entendido, de uma forma abrangente,
como uma manifestagdo discursiva das ideias de um autor. SCHMIDT
(1987) considera que “(o texto) ¢ a marca da intengcdo combinada de um
locutor, de comunicar uma mensagem e de produzir um efeito”. Do
ponto de vista da Semidtica, pode ser concebido como referem
HALLIDAY e HANSAN (1980), “um intercAmbio social de sentido”. Assim,
o texto assume um caracter socioldgico onde, semioticamente, 0s seus
significados se relacionam, constituindo um sistema complexo. Em
suma, podemos afirmar que o texto assume o papel de uma poderosa

ferramenta de inter-relagdo social.

A “textualidade”, como conjunto de caracteristicas e regras que julgam e
avaliam um texto como tal e também uma unidade basica de toda a
lingua (verbal e ndo verbal), assume a forma de “elo” de ligagdo social
no acto de comunicagdo (que per se € o acto social basilar mais
importante). BEAUGRANDE e¢ DRESSLER (1981) constatam que para que
um texto seja um bloco coerente e logico (e ndo, pelo contrario, “uma
sopinha de letras”) existem dois blocos de sete factores responsaveis pela
manutengdo da “textualidade” de qualquer discurso distribuidos por
relacdes internas semanticas e relacdes externas de utilidade e uso do

proprio texto:
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Factores semantico / formal

* Coeréncia

* coesdo
Factores pragmaticos

* Intencionalidade

* Aceitabilidade

* Situacionabilidade
* Informatividade

¢ Intertextualidade

Esquema 1

Factores de coeréncia e légica na composigédo organica da estrutura

textual

Com efeito, do ponto de vista social, a mensagem ¢ fortalecida e
enriquecida, produzindo o chamado sistema de comunicagdo como o
conhecemos (MCLUHAN, 1962). Mais uma vez, HALLIDAY (1975) refere
que “a unidade da lingua em uso ndo ¢ palavra ou oracdo, mas sim o
texto, isto &, (...) o componente “textual” da lingua ¢ o conjunto de
operagdes gragas as quais um falante ou um escritor podem criar textos”.

Aqui, OSORIO e ITO (2008: 82) mostram que

Consequentemente, a recepgéo do texto € um processo interpretativo
das indicacdes do autor e das regras de combinagbes sintactico-
semanticas dos componentes linguisticos seleccionados. Assim,
tendo o texto um “conjunto ordenado de instrugdes”, o leitor
interpreta-las-a, realizando as indicagbes ligadas ao conjunto de
signos textuais, sendo que essas indicagdes podem ser implicitas ou
explicitas.

Osodrio e Ito (2008: 82)
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O texto, na sua estrutura linguistica, pode ser definido como um todo
unico de significado, uma unidade de sentido, bem estruturada, mas que,
do ponto de vista da pragmadtica social, se quebrada, pouco funciona ou
pouco comunica, quando isolada numa situagdo concreta. O que
podemos concluir do exposto ¢ que o texto, como unidade discursiva,
ndo possui apenas um sentido inerente, mas tem ainda um sentido
profundo de referéncia e de contexto (elevando a dimensdo pragmatica
do texto). UMBERTO ECO (1979, 1993) refere-se ao texto como um
“complexo trabalho interpretativo do receptor” assumindo, assim, uma
pluridimensionalidade de leituras e significados. Como tal, cada sujeito ¢
independente de fazer um conjunto de leituras, muitas delas diferentes da
vontade do autor. E o proprio texto, como “entidade consciente” que
regula a leitura dando ao leitor uma série de “vacuos” (espacos em
branco) para este preencher. Em dultima andlise, ¢ o leitor que
percepciona e descodifica o texto, através de processos de memoria e
relagdes com o seu contexto cultural. Podemos concluir que o leitor ¢

uma peca fundamental na propria actualizacdo do texto.

VAN DIK (1991), acerca da percepgao e interpretacdo do texto, diz que ¢
através de uma visao global deste (global plan) que o escritor cria a
estrutura textual. Temos, entdo, presente um método de deducdo, um
aspecto convergente, de onde surge a ideia de que de um conceito global,
o autor vai convergindo para aspectos particulares da estrutura textual.
No que diz respeito a globalidade, temos em conta os aspectos e
caracteristicas cognitivas do autor, bem como as suas representacdes
mentais. Assim, através destes factores, o texto embrionario inicia a sua
génese, da-se a determinacdo da ordem proposicional de conceitos,

comecando a construcao logica e semantica do mesmo.

Ao elaborar o plano de um texto, o autor antecipa o leitor ideal e

competente, que trabalha e interage com os textos (aos niveis de
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interpretacdo e significacdo), construindo a sua propria andlise. Do
mesmo modo, o autor interage com o texto gerativamente, ou seja, de
acordo com as ligagdes e representacdes mentais que possui ou vai
possuindo, criando novas dimensdes pragmaticas para o discurso textual.
Ao proceder assim, o autor concede ao leitor uma relagdo intrinseca com
o texto, sendo o primeiro ja parte integrante do segundo, desenrolando
um papel fulcral no quadro de comunicacao estabelecido pela mensagem
contida e também possuidor de um papel activo na interpretagdo deste.
Neste cendrio, a partir de determinadas informacdes contidas na
mensagem do texto, o leitor vai (re)desenhando a realidade criada pelo
autor. O texto ¢é, assim, apesar de constituir uma estrutura organica e uma
unidade solida, formada pelos diferentes niveis de significagdo
semantica, ndo sendo encontrados explicitamente, mas formulados
através de uma intrincada rede de inferéncias mentais directamente
relacionadas com a capacidade intertextual do leitor. Logo, este plano,
previamente desenhado pelo autor, ¢ cumprido, ao conseguir inserir o

leitor na sua planificacdo textual e torna-lo o receptor da sua mensagem.

Mediante o exposto, € mais uma vez voltando a semidtica social, a
construcdo  textual consiste num processo multimodal (ou
multimediatico), visto que as representacdes mentais e significagdes que
0 autor possui, e estd sujeito no quotidiano, sdo provenientes de diversos
media, dos quais a escrita ¢ apenas um deles. As formas de representagdo
de uma mensagem sdo diversas, abrangendo media como a escrita, a
imagem, a imagem em movimento, som,... Estas formas de
representacdo sdo criadas e contextualizadas por elementos culturais e
sociais que, por sua vez, possuem significados. O Ser Humano ¢ detentor
de cinco sentidos que lhe permitem a aprendizagem do real e servem
como receptores de estimulos que o mundo em redor envia. A percepgao

e interpretacdo desses mesmos estimulos permitem ao sujeito induzir ou
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deduzir experiéncias que o ajudardo a construir as significagdes do Real.
Mas, estas percepgdes estdo condicionadas por regras (mais uma vez
voltamos a semiotica social que se apoia nos ramos da Linguistica —
sintaxe, semantica e pragmadtica) para que estas indugdes do real
constituam unidades coerentes de significacdo e que ajudem o Homem a
perceber o real que o envolve. Esta caracteristica de multimodalidade do
texto (texto concebido como um estimulo ao ser humano de modo a ser
percepcionado e interpretado) auxilia num melhor fundamento socio-
cultural do mundo, bem como oferece ao espirito humano novas
dimensdes de pensamento. A semidtica, como disciplina que estuda o
signo em todas as suas dimensdes, comporta varios media para transmitir
uma mensagem, sendo o texto apenas um deles. A imagem, a criagdo
imagética com todas as suas regras e fundamentos, permite também a
passagem de significados maultiplos, em camadas (os niveis de
significacdo de HJELMSLEV, 1961) e, consequentemente, permite
absorver o real noutra dimensao diferente do texto. Todavia, este topico

sera desenvolvido mais adiante neste estudo.
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Sobre a leitura

Reading is to the mind, what exercise is to the body.

Joseph Addison

A Leitura, frequentemente tida como um testemunho oral da palavra
escrita, ¢ uma actividade de extrema importancia, na sociedade actual,
para o Homem Moderno. Esta actividade envolve, primariamente, a
identificacdo e interpretacdo de simbolos impressos e a interac¢ao destes
com os seus respectivos fonemas (aqui atendemos a leitura em diversas
linguas: o mesmo signo grafico pode ter uma miriade de fonemas em
diversas zonas do mundo). A génese das capacidades de leitura no
sujeito ¢ dada quando este inicia um processo de diferencia¢do entre os
diversos simbolos (alfabéticos) e comeca a relaciona-los com o seu
correspondente sonoro. Quando o Homem entra em contacto com a
palavra, tida como uma aglomeragdo de diversos signos graficos,
dispostos conforme as regras impostas pelos campos da Linguistica, deve
visualizar individualmente cada letra (signo) que forma essa palavra,
associd-la ao respectivo som e, finalmente, formar uma unidade de
significagdo (a palavra como produto final deste processo). Este processo
inicial consiste na descodificacdo. No entanto, este processo necessita de
ser complementado pela compreensdo e andlise critica do texto. Neste
aspecto, torna-se importante referir o facto de que a falta de compreensao
do texto leva a consequente perda de interesse por parte do leitor,
podendo a leitura deixar de ser motivadora.

Podemos afirmar que um sujeito leitor exerce a actividade de leitura
quando “entende” o que 1€, o que o texto transporta. Quando este apenas
descodifica e ndo interpreta nem compreende, ndo se pode afirmar que

haja leitura, como criac¢do de significados.
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SARDINHA (2005), no ambito da criacdo de significados da leitura,
defende a necessidade do desenvolvimento das estruturas linguisticas,
cognitivas e culturais dos individuos. Assim, a leitura tem de preencher
uma darea pertinente do antropocentrismo humano, devendo ir-se mais
além da simples compreensao e descodificicacdo ipsis verbis de codigos
escritos. Como processo que atravessa todas as areas de conhecimento
reveladas ao Homem, estipula per se um construir de significados
(muitas vezes em processos de camadas, denotativos e conotativos) e que
interagem entre si e, exteriormente ao referido processo, com o sujeito
leitor, o texto em diversos suportes e formatos e o contexto onde a leitura

¢ feita (GIASSON, 2000).

O sujeito deve, entdo, encarar a actividade da leitura como uma
omnipresenca no seu quotidiano, desenvolvendo-a em qualquer cenario
onde tenha oportunidade (no ambiente académico e fora deste) por forma
a que o texto seja uma ferramenta de interpretacdo do real, dotado de
sentido e coeréncia, de modo a que o proprio (leitor) possa ser capacitado
de formas de construcdo de um “metatexto”, significados ocultos nos
mais variados pormenores do real, mas que sejam perceptiveis através da
“semiose” apurada pelo exercicio da leitura. Assim, e mediante a inter
relagdo entre o texto ¢ o contexto, ao leitor infantil (crianca) devem ser
proporcionadas as mais variadas experiéncias emocionais, afectivas,
cognitivas e culturais de modo a que ele proprio possa ir desvendando o
real, construindo esquemas mentais que lhe possibilitem o
desenvolvimento da imaginacao e criatividade, bem como a sensibilidade
para conseguir ler e percepcionar para além do directamente observavel.

O leitor ¢ uma peca central em todo o processo metassemiotico da
leitura. E ele que possui os conhecimentos linguisticos e cognitivos que
através do texto lhe serdo de importancia fulcral no desenvolvimento de

estratégias para, simplesmente, ler, racionalizar o que 1€ e construir
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raciocinios e conclusdes, que o levardo a evoluir para outros estadios de
complexidade e maturidade na sua evolugdo. E Sousa (1993: 63) que o

refere ao escrever

cada leitor, na medida dos seus conhecimentos, reconstituird o seu

texto.

Sousa (1993: 63)

Muitos autores corroboram esta perspectiva como se pode verificar em

ADAMS e PRUCE (apud GIASSON, 2000: 27)

Sem conhecimentos anteriores, um objecto complexo, como um texto,
ndo é apenas dificil de interpretar; para falar em rigor, ele ndo tem

significacéo
Adams e Pruce (apud Giasson, 2000: 27)

E Souza (1997: 63) enfatiza

(...) o texto so existe, s6 diz, quando o leitor Ihe atribui significado.

Souza (1997: 63)

Alias, tal fundamento esta presente em UMBERTO Eco (1979, 1993) que
refere que o texto permanecerd um inerte conjunto quando o leitor ndo
lhe atribui sentido. O texto s6 diz quando o leitor o actualiza. Mas,
conhecimento necessario para depurar um texto e (re)interpeta-lo ¢
adquirido lendo, como se de um processo de crescimento se tratasse. Do
modelo de tabula rasa (auséncia total de conhecimento), evoluimos,
gradualmente, perante o universo, construindo, sucessivamente, um

espago de afirmagdo cultural e, ao mesmo tempo, afirmamo-nos como
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sujeitos centrais numa realidade propria que interage socialmente com
outras realidades e sujeitos, ora no momento presente, ora caminhando

rumo ao futuro.

Actualmente, o conceito de leitura estd directamente ao processo de
literacia, numa compreensdo mais abrangente do processo de aquisi¢ao
de técnicas de leitura e escrita, bem como na pratica social destas
capacidades. Deste modo, ¢ através da leitura que o Homem ¢ inserido
num mundo mais vasto, de conhecimentos e significagdes, permitindo-se
(des)codifica-lo e compreendé-lo.

Leitura e Literacia estabelecem, na sociedade actual, lagos indissoluveis
na formacdo da identidade de qualquer individuo. Alids, também a
identidade remete para os conceitos de narrativas individuais e sociais,
enquanto interpretamos o ser humano como ser social. Ao nascer,
comeca a narrativa pessoal de cada um e, em simultineo, inicia-se a

nossa individualidade (SARDINHA, 2005).

A producgéo da Leitura

Multiplicidade de sentidos

Segundo SIMOES (2003)*, um texto s6 encontra a sua realizagdo
pragmatica quando lido. A autora formula um juizo onde o conceito de
significado e sentido ndo se encontram directamente “colados” ao signo,
mas sim encontrando a sua génese na interelagdo deles com os seus
intérpretes. Para evitar interpretacdes redundantes e desnecessarias,
formulam-se regras semanticas que postulam actividades de aproximacgao
ao texto, ferramentas estratégicas que auxiliam o leitor a fazer
interpretacdes coerentes do que 1€ e assim, assimilar a informacgao
correcta. O processo semantico analisa o signo, traga direc¢des e sentidos

proprios para o texto e, como um vector geométrico, conduz o leitor na

4 www.darciliasimoes.pro.br/aulas/docs/estudos_semanticos07.doc
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direcc¢do correcta de construcao de significados.

Apesar do que foi atrds referido, muitas vezes os textos oferecem
significados (ocasionalmente em varios niveis de significacdo, através de
estratégicas comparativas e metaforicas) ndo catalogados (a autora usa o
termo “ndo dicionarizados) onde o sentido vai mais além do significado
“uma vez que os usos figurados parecem ser muito mais frequentes do
que os literais” (SIMOES, 2003)" . Mediante o exposto, a autora sugere o

termo isotopias, que define como

Oriundo da Fisica, o termo isétopos (origem grega) classifica
elementos que apresentam o mesmo numero atbmico, sdo quase
idénticos no funcionamento, mas possuem massas diferentes. Por
extensdo, em Linguistica (e na Ciéncia da Literatura), classificam-se
signos como isotépicos quando estes apresenfam o0 mesmo
significante (ou significantes bem aproximados) apesar de apontarem
para significados e sentidos diferentes. Logo, por possuirem
identidade formal no texto, os significantes podem ser classificados
como isotépicos. Logo, isotopia, em analise semantica (desde
Greimas) pode ser entendida como um recorte epistemolégico ou a
eleicdo de uma perspectiva de leitura para dado texto, orientada pela

cadeia de significantes que o compde.

Simées (2003)°

Enquadrando este conceito, a autora refere que muitos textos apresentam
na sua constituicdo keywords, que funcionam como marcos de
funcionamento de marcacdo e que fundamentam bases para a formulagdo
de raciocinios logicos e de interrelagdo com outros significados ou
mesmo niveis de significagdo. Com a isotopia, observa-se a existéncia de
unidades textuais que se relacionam semanticamente entre si,
construindo grupos de palavras e expressdes que formam familias

semanticas. A partir destas familias, tanto o redactor, como o leitor,

> www.darciliasimoes.pro.br/aulas/docs/estudos_semanticos07.doc
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encontram caminhos quer, respectivamente, de organizagdo de escolhas
conceptuais para o corpo de texto, como de abordagem textual com vista
a uma interpretacdo correcta da informagdo, permitindo o fluir de uma

eficiéncia no processo de comunicacao.
A questao da Identidade

Cogito Ergo Sum (Penso, logo existo) constitui uma expressdao de foro
universal, globalmente reconhecida e de facil identificacdo. Ao pensar, o
Homem afirma, e confirma, a sua propria existéncia e identidade. Tal
facto constitui um dos factores basilares do desenvolvimento do sujeito
como ser antropocéntrico. A formulagdo de um auto-conceito leva,
consequentemente, a definicdo da individualidade e a propria posse de
autonomia perante os pares. Esta ¢ uma meta a atingir que comega a
desenrolar-se desde cedo, com interrogacdes acerca do real que nos
rodeia e, mais tarde, com questdes do foro metafisico. Desde cedo que
interrogagdes acerca do mundo com o qual interagimos surgem, mas, na
infancia, aquelas que mais interesse nos despertam sdo as que interagem
connosco directamente (e vice-versa). E na adolescéncia que o sujeito
comeca a questionar-se acerca de situagdes que podem ser remetidas
para o foro mais metafisico e pessoal, intimo e recondito. A nossa
capacidade de abstrac¢do ¢, nesta fase da vida, sujeita constantemente a
exercicios relacionados com a nossa identidade, bem como com a leitura
conotativa de diversos factos da nossa infincia ou até mesmo
caracteristicas inatas que comeg¢amos a saber interpretar. Modelos de
referéncia comecam a ser adquiridos e, a0 mesmo tempo, o sujeito
confronta-se consigo proprio, com os amigos € com outras identidades, o
seu meio social. A este propdsito, veja-se o modelo de desenvolvimento

de JOHN HILL (apud SARDINHA, 2005).
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MUDANGAS CONTEXTOS
: : >

gue ocorrem no seu seio e exercem impacto
sobre eles.

Definigao social Familia

Fisica Colegas

Cognitiva Escola

MUDANGAS Aspectos psicolégicos relacionados com

SECUNDARIAS essas mudangas durante a adolescéncia.

Dominios Modificag6es no adolescente

Relacoes Transformagdo dos lagos estabelecidos

Familiares com os pais na infancia, em lagos
aceitaveis entre estes e os filhos adultos.

Autonomia Alargamento das actividades realizadas
por iniciativa propria e da confianga nessa
capacidade a esferas comprtamentais
mais variadas.

Identidade Tranformacgao das representagdes
mentais do eu para possibilitar a
adaptagdo as mudangas primarias e
secudarias: coordenagdo dessas
representagdes com vista a criar uma
teoria do eu que incorpore o sentido de
unicidade e continuidade ao longo do
tempo.

Realizacado Canalizagao do esforgo de dedicagao ao
trabalho e da ambig&o para metas que
sao realistas e voltadas para o futuro.

Intimidade Transformagao dos conhecimentos

superficiais em amizades:
aprofundamento e alargamento da
capacidade para uma auto-revelagao aos
outros, para a assungéo afectiva de

perspectivas sociais e para o altruismo.

Esquema 2

O Modelo de Desenvolvimento do Adolescente de John Hill (apud Sardinha, 2005)



E em ERIKSON (1972) que encontramos o conceito de identidade
formalizado, sendo este autor que atribui larga importancia a tarefa de
aquisicdo de uma identidade pessoal na adolescéncia na modelacdo de

uma personalidade, aquando do desenvolvimento desta.

A leitura ocupa, na infincia, uma importancia fulcral. E aqui que
escolhemos herdis e nos apaixonamos por donzelas em perigo. E
também nesta fase, e através de narrativas fantésticas, que a crianca
interage com outros mundo e realidades. Aqui apreende a noc¢ao de hero6i
e todo o imaginario em volta destas personagens, sendo, ao nivel do
subconsciente, exposta a conceitos de moral e ética, da eterna luta entre o
Bem e o Mal, e muitas vezes mesmo a Morte e outros planos de
existéncia. Mas, mais importante do que foi referido atréds, a leitura
oferece liberdade e evasdo, a possibilidade de tornar o impossivel num
facto banal e quotidiano... Onde ¢ que, sem ser nas paginas fantésticas de
uma narrativa ou de um conto se pode saborear uma casa inteiramente
feita de chocolate? Ou onde se pode combater um dragdo com uma
espada forjada por um mago a qual foram atribuidos poderes fabulosos?

Ou mesmo um vagabundo se pode tornar rei?

A crianga encontra na Literatura Infantil um mundo repleto de magia e
criatividade, bem como nos aspectos ludicos que fortalecem e
desenvolvem capacidades pessoais e sociais, motivando a sua capacidade
de sonhar, que no futuro, lhe ajudara a estabelecer objectivos e alcangar
metas, explorando raizes e possibilidades. Mas como refere SANCHEZ
CORRAL (1995) a medida que cresce, a crianga vai conquistando um
pensamento auténomo e divergente no exercicio de criatividade ha pouco

por nos referida.
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Novos media, novas leituras, novas literacias

Ainda a questao da Identidade

Com a explosdo do dot com e a globalizacdo e implementacdo da
internet, novas formas de leitura e escrita tiveram novo eco. A
interactividade como conceito de que uma ac¢do gera uma reacgdo
influencia novas formas de escrita, a par do aparecimento de novos
suportes as narrativas, que oferecem a possibilidade de uma maior
imersdo nelas proprias. Se até ha alguns anos o conceito de leitura
implicava a compreensdo da lingua na sua forma escrita (o que continua
a ser o pilar basilar da literacia), temos assistido a uma evolugdo
polissémica do conceito englobando as novas competéncias tecnologicas
que o individuo precisa para uma boa performance social. Hoje, saber
escrever e ler ja ndo representam sé os factores unicos de aptiddo social,
mas a somar a estes temos toda a integracdo tecnologica que a utilizagao
e tratamento da informacdo obrigam. Sobre este tema, veja-se o
movimento de renovagdo acerca da Literatura Infantil nos artigos do
BOOKBIRD — A JOURNAL OF INTERNATIONAL CHILDREN'S LITERATURE
publicado pela INTERNATIONAL BOARD ON BOOKS FOR YOUNG PEOPLE
(IBBY).

A crescente quantidade e variedade de suportes tecnoldgicos, bem como
a sua livre disposicdo no mercado aumentam, cada vez mais, a
capacidade de transformar a leitura num processo multissemidtico, onde
os principios de interactividade e do hipertexto (que desenvolveremos
mais adiante no decurso do nosso trabalho) geram algo a que poderemos
chamar de “leituras multiplas” ou mesmo de “metaleituras™. A
possibilidade de conduzir um texto, ou uma narrativa por diversos
espagos em simultdneo, onde o sujeito leitor pode conduzir a narrativa a

seu gosto (dentro de n possibilidades limitadas, num universo mais

® As aspas s&0 nossas.
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restrito, como um jogo interactivo, por exemplo, ou possibilidades
ilimitadas, numa escala mais global como a World Wide Web,
adicionados ao facto de poder, ou ndo, interagir com outros sujeitos
intervenientes na narrativa) a capacidade de rdle playing, de desempenho
de um papel e de criacdo de uma ou multiplas identidades virtuais dentro
desse universo. Perante este facto, torna-se premente a adequagdo das
estruturas da literacia tradicional a esta realidade multi-suporte de
informacgado. Algumas correntes tedricas defendem mesmo o fomento de
uma nova forma de literacia alicercada em vdarias competéncias, quer
tecnologicas, quer socioculturais e linguisticas, para que os leitores do
século XXI estejam preparados a lidar e incorporar no seu quotidiano a
multiplicidade de ambientes virtuais e medidticos com que se irdo
deparar. Sobre esta temdtica relacionada com os varios tipos de literacia,
veja-se a obra Modelos e Praticas em Literacias (2009) de AZEVEDO e
SARDINHA (coord). Esta “metaleitura”’ assenta nas nogdes de hibridez e
intertextualidade que caracterizam ambientes multimediaticos, onde a
construcdo semiotica de sentidos estd em propor¢do directa com a
amalgama de conhecimentos técnicos, linguisticos, visuais, auditivos e
de capacidade de depuracdo simbdlica e iconica, onde o dominio de
novos codigos culturais (adicionado a experiéncia com os codigos
tradicionais, mais lineares e unimodais) se funde com a adaptagdo
temporal a novas realidades (tudo ¢ mais répido, tudo acontece mais
depressa, como se de simulagdes se tratasse), onde o conhecimento de
recicla num ritmo alucinante, tornando o que era valido ontem em

invalido no presente (BAUDRILLARD, 1981).

Ser capaz de ler ndo define a literacia na complexidade do mundo de
hoje. O conceito de literacia incluia literacia informatica, a literacia do

consumidor, a literacia da informagéo e a literacia visual. Por outras

7 As aspas S&0 nossas.
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palavras, os adultos letrados devem ser capazes de obter e perceber
a informacgdo em diferentes suportes. Além do mais, compreender é a
chave. Literacia significa ser capaz de perceber bem ideias novas
para as usar quando necessarias. Literacia significa saber como

aprender.

Stripling (2009)°

A fim de se conseguir uma adaptacdo sucessiva, num universo em
constante mutagdo, sdao necessarias capacidades exploratorias de
ambientes textuais aleatorios, onde a randomizagao de conceitos deve ser
apreendida e, com eles, estabelecer ligagcdes pragmaticas de informacao,
construindo-se, assim, diversos niveis de significagdo, permitindo aos
individuos formular juizos e tomar decisdes sobre a informagao

recolhida, e concluindo em simultaneo sobre a utilidade dos mesmos.

A nova era da informagdo e comunicacdo ja estd diante de nos. O seu
impacto perante as diversas estruturas da sociedade humana ¢
perceptivel, o modus vivendis dos sujeitos alterado quotidianamente,
mediante o fluxo alargado de informacdo. Assim, uma abordagem
proactiva perante a complexidade dos multiplos suportes e da informagao
que ai advém impera, sendo essencial sensibilizar os sujeitos desde os
niveis mais basicos e precoces de instrucdo para esta nova realidade

multimodal de transmissao de informag¢ao e conhecimentos.

¥ Stripling, Barbara K., Information Literacy Guidelines (online), disponivel em
http://ctpap.fcoe.k12.ca.us/ctap/Info.Lit/guidelines.html

(consultado a 11 de Novembro de 2009).
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Sobre o Hipertexto

Paradigmas de Leitura e Escrita Nao Linear

A user interface” should be so simple that a beginner in an emergency can

understand it within ten seconds.

Ted Nelson (1981: 15)

O conceito de Hipertexto foi proposto pela primeira vez por THEODOR
H. NELSONIO, em 1965, no ambito de uma comunicacdo apresentada a
Association for Computing Machinery (EUA), e mais tarde expde
exaustivamente o conceito em Literary Machines (1981). O Hipertexto
consiste numa forma ndo linear de apresentar informagao textual, como
se estivéssemos perante textos em paralelo, divididos por blocos
interligados entre si, sendo nestes blocos que se estabelecem ligagdes ou
elos (/inks) conceptuais.

A existéncia fisica deste texto electronico consiste no workflow de dados
armazenados em discos de computadores espalhados por todo o mundo,
dependendo da capacidade do /eifor em manipular ou navegar por entre

os elos conceptuais estabelecidos pelas unidades de informacao ligadas

? Interface consiste num conceito baseado num ponto de interaccédo entre componentes
de uma relagao.

1% Fildsofo norte-americano, pioneiro das Tecnologias de Informagéo. Responsavel pela
criagdo de conceitos como hipertexto e hypermedia, foi também criador dos termos de
transcluséo, transcopyright e virtualidade.

A contribuicdo de Ted Nelson para o desenvolvimento do hipertexto e do hypermedia &
profunda, estendendo-se até a propria origem dos termos. Na década de 60,
desenvolveu um paradigma compreensivo para a implementacdo de um sistema
hipertextual distribuido. O resultado consiste no projecto Xanadu. O objectivo do
Xanadu é estabelecer a visdo de Nelson do Docuverse, uma biblioteca global online,
contendo em formato hipertextual toda a literatura da humanidade. Este conceito € um

dos paradigmas fundacionais da Internet.
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em rede, que circulam livremente pela malha formada pela actual World
Wide Web.

A Internet, cuja magna lingua ¢ o HTML (HyperText Markup
Language), ¢ considerada um medium que permite a disponibilidade de
informacgdo e comunica¢do generalizada, onde todos podem comunicar,
em sincronia. A plataforma da Web permite ndo s6 a visualizagdo e
consulta de texto, mas também de outros media como imagem,
animacao, video (imagem em movimento) e som, levando a experiéncia
interactiva a uma profunda utilizacdo da visdo e audi¢do (aqui o conceito
de hipertexto sofre um upgrade para o conceito de hypermedia, do qual
falaremos mais a frente). De notar que nem todos os textos que
encontramos na web sdo, necessariamente, exemplos de hipertexto. Por
exemplo, um dos formatos mais usuais para a divulgacdo de documentos
ou textos originais € o pdf que pode, ou ndo, conter hyperlinks, de acordo
com a formatacdo que o leitor / utilizador possa dar ao documento
original. Devemos ainda referir que qualquer documento digitalizado

pode ser importado sem qualquer marca de hipertextualidade.

Em S/Z"', ROLAND BARTHES (1970: 13) analisa um tipo de textualidade
com bases muito similares ao que hoje denominamos de hipertexto, uma

estrutura que esteja delimitada de forma

em que as redes sdo multiplas e jogam entre si sem que nenhuma
delas possa encobrir as outras; esse texto é uma galaxia de
significantes e ndo uma estrutura de significados; ndo ha um comeco:
ele é reversivel; acedemos ao texto por varias entradas sem que

nenhuma delas seja considerada principal; os cédigos que ele

i S/Z, publicado em 1970, consiste na andlise estruturalista de Sarrasine de HONORE
DE BALzAC. BARTHES entra pelo texto da histéria de uma forma metddica, denotando o
onde e o como dos diferentes codigos de funcionamento da significagédo. Esta obra teve
um grande impacto na critica literaria e, historicamente, enquadra-se entre o

estruturalismo e o pds-estruturalismo.
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mobiliza perfilam-se a perder de vista, s&o indecidiveis (...); os
sistemas de sentido podem apoderar-se desse texto inteiramente
plural, mas o seu numero nunca é fechado, tendo por medida o

infinito da linguagem.

Barthes (1970: 13)

Aqui, o conceito de texto legivel apresentado por BARTHES esta muito
préoximo da conceptualizacgdo electronica de hipertexto: “o que pode ser
lido, mas ndo escrito”, ou seja, as unidades de informacdo (bits) sdo
traduzidos pelo computador em texto legivel, que pode ser lido e
impresso, ndo possuindo uma existéncia material como um livro.
MICHEL FOUCAULT (1969) segue a mesma linha filosofica de concepgao
de texto ideal em termos de conceitos como “rede de referéncia” e elos
de ligacdo conceptual (/inks).

GENETTE (1982) em Palimpsetes, La Literature au Second Degré
oferece-nos um conceito diferente de hipertexto, embora seguindo a ideia
basilar de texto em paralelo: texto que resulta da transformacdo
premeditada de um outro ja existente. O autor chama a este fenomeno
hipertextualidade, que consiste numa das cinco possibilidades de
transtextualidade, ou seja “a transcendéncia do texto”. A abordagem de
GENETTE parece estar mais relacionada com as caracteristicas gerais do
hipertexto. Este conceito é, em termos gerais, uma possibilidade
universal de didlogo de um documento original com outros documentos
secundarios, mas relacionados entre si e sempre a estabelecer quaisquer
relacdes logicas de significacdo. O conceito genettiano estd, no entanto,
preso a condi¢cdo de um texto palimpsético, de um texto constantemente
absorvido e apagado por outro, contrariamente a ideia de que o
hipertexto pressupde um didlogo constante do ponto de vista intertextual,
sem que nenhuma forma textual apague, necessariamente, qualquer outra

forma com a qual se relacione.
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O paradigma do hipertexto explora claramente a ideia de associagdo que

VANNEVAR BUsH'? (1945) postula

O espirito humano funciona por associacdo. Pegando em algo,
instantaneamente salta para a associagdo de ideias, de acordo com
qualquer teia intrincada de sequéncia que estdo armazenadas no

cérebro.

Bush (1945: 55)

Neste enquadramento, o hipertexto funciona de forma analdgica e
associativa através de ideias presentes no pensamento humano. Por
comparagdo e na tentativa de darmos uma ideia fisica do conceito
hipertextual, no medium impresso, o que mais se poderia aproximar ao
hipertexto seria um dicionario ou uma enciclopédia (ou entdo uma
publicagdo com um sistema sofisticado de referéncias). Com efeito, o
leitor avanga por saltos e ndo linearmente, indo de entrada em entrada,

seguindo o encadeamento (aparentemente cadtico) das suas ideias.

Um sistema hipertextual ¢ constituido por uma rede complexa de
elementos textuais, sendo a unidade (lexia) comparada paginas,
paragrafos e outros elementos do sistema de indexa¢do de um livro.
Estas lexias encontram-se ligadas por elos (os /links) que funcionam
como ligagdes entre diversos conceitos diferentes, criando, deste modo,

uma rede randomizada de conceitos.

No conceito de hipertexto confluem conceptualizagdes tdo dispares como
redes neuronias, classes e linguagens informéticas (submetidas a normas
rigidas de sintaxe e semantica), algebras de pensamento (apontando para

os estudos semdticos de Louis HIELMSLEV, 1961), plausibilidade, causa /

2 Vannevar Bush foi engenheiro e politico norte-americano. Ficou conhecido pelo seu
papel politico no desenvolvimento da bomba atémica, bem como no projecto Memex,

conceito pioneiro e percursor a World Wide Web.
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consequéncia, arborescéncia do pensamento, caos.

Em suma, o hipertexto ¢ considerado um sistema interactivo, que permite
criar lagcos semanticos entre objectos relacionados num conjunto de
documentos polissémicos. Falamos de hipertexto quando os objectos
polissémicos sdo elementos de texto. Quando ponderamos outros media

(video, som, imagem), podemos referir-nos a hypermedia.

»= dfsembark
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-

Figura 3
Uma conceptualizagdo visual de Hipertexto (consultar video em anexo).

Valence, Ben Fry, investigador e docente no Massachusets Institute of Technology
(MIT).

Num ambiente hipertextual”, cada bloco de texto contem elementos

A aplicagado retratada, Valence, consiste numa série de sketches computorizados
sobre como manipular largas quantidades de informagéo textual, bem como explorar as
estruturas e relagbes estabelecidas entres variados conceitos dentro dessa mesma

informacdo. No caso especifico deste video, a informagdo estudada consiste na obra
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interactivos activos, ou um significado oculto que o utilizador,
frequentemente, tem de descobrir por tentativas. Ao activar o elemento
interactivo, surge a reaccao a causa desencadeada pelo processo de
interac¢do: outro bloco de texto surge, que, por sua vez, detém outros
blocos a partir dele. O bloco textual ndo existe dentro da norma de
pagina enquadrada num sequéncia e estrutura lineares, pode-se contudo
estabelecer a analogia com uma rede de ecrans que o leitor / utilizador

activa e desactiva a seu bel-prazer.

A prética hipertextual quebra os canones do texto tradicional do ponto de
vista da irreversibilidade do discurso, mediante um processo técnico de
uma rede de “nds” que possibilitam trajectérias “multilineares” de
significado. O hipertexto é, antes de mais, uma forma visual. A dimensado
geométrica do hipertexto permite ao reader assumir o controlo do
processo da leitura e da escrita. O caracter ndo linear do hipertexto, para
além de quebrar a légica da narrativa e da argumentacgdo, faz estalar a

relacdo entre leitor e escrevente:

Understanding hypertext as the remediation of printed forms (and of
earlier technologies and forms of writing) allows us to recast the
debate. Electronic writing in general and hypertext in particular can be
both old and new, because the process of redemption must
acknowledge both their connection with and their difference from print.
[...] Hypertexts such as the World Wide Web refashion the voice of
the text as we have known it in print and in earlier technologies of
writing; they turn vocal writing into spatial writing. The excitement and
immediacy of the text is no longer an aural experience, as it was when
texts were in manuscripts and as it has remained, however muted, in
the printed book. Instead, the World Wide Web offers us the
experience of moving through a visual and conceptual space different
from the space of the book, although this experience still depends on

our intuitive understanding of that earlier writing space. Indeed, we

The Innocents Abroad, de MARK TWAIN.
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depend in a variety of ways on our knowledge of print in order to read

and write hypertexts.

Bolter' (2001: 45)

O consumidor de hipertextos obtém poder, mediante as contingéncias da
escolha, possibilitadas por essa relagdo ndo linear entre multiplos blocos
de texto ou lexias.

O hipertexto, como forma basilar de comunicacdo na web, possibilita a
inclusdo de varios media (o texto ndo ¢ a unica forma de comunicagao
que pode viajar na infernet), como a imagem e o som. Desta
aglomeracdo resulta o conceito de hypermedia (ja referido

anteriormente), que desenvolveremos adiante no nosso trabalho.

4 Professor do Georgia Institute of Technology, Jay David Bolter € um dos mais
notaveis tedricos do ciberespago como novo espaco de escrita, sendo também co-autor
de um dos programas de hipertexto adoptado por algumas das primeiras obras de
hiperficcdo, o programa StorySpace (primeira versao, 1987, Eastgate Systems). BOLTER
tem analisado ndo apenas aquilo que designa como a ‘remediacdo” da palavra
impressa que ocorre no hipertexto, mas o conjunto de processos simbdlicos associados
as formas e géneros electronicos, incluindo o livro electronico, a ficgéo interactiva, o
hipertexto educativo, a arte digital, os jogos de computador e os sitios e paginas web.
Durante a década de 90, a World Wide Web e as aplicagdes de hipertexto originaram
um sistema global de hipertexto, amplificando processos e formas hipertextuais que
tinham até entdo sido descritos a partir de redes e sistemas mais circunscritos e

localizados.

53



Capitulo Il
A Imagem

Relacdes entre Media



A Relagao Visual e Verbal

No que concerne a alma pensante, as imagens tomam o lugar das
percepcbes diretas; e, quando a alma afirma ou nega que essas
imagens sdo boas ou mas, ela igualmente as evita ou as persegue.

Portanto, a alma nunca pensa sem uma imagem mental.

Aristételes, apud Manguel (2006, p.21)

A imagem possui uma importdncia de extrema relevancia, fruto da
imposi¢ao das novas tecnologias de comunica¢do no nosso quotidiano.
Com efeito, esta assume uma dimensdo de supremacia pictural sobre o

verbo.

O aparecimento do Homo Videns (SARTORI, 1998) e da chamada
Sociedade Teleguiada, o Homo Sapiens sofre uma revolucao multimédia,
passando do produto de uma cultura escrita para um estadio em que a
palavra ¢ anulada pela imagem. A televisdo e os meios teleguiados
assumem um papel determinante, onde a imagem conduz a uma aboli¢do
do pensamento abstracto. Os media digitais produzem uma metamorfose
ndo sendo apenas o instrumento de comunicagdo, mas sim o catalisador
para um proximo estado da evolugdo humana. Aqui, a imagem por si
mesma oferece uma inteligibilidade quase nula, tendo de que ser
explicada, defendendo o autor a insuficiéncia que os meios teleguiados
proporcionam nessa mesma explicagdo (além de existir também o perigo
de uma distor¢do conceptual por parte destes). SARTORI estipula a
necessidade de uma melhor explicagdo dos conceitos oferecidos pela
imagem (complementada pela utilizagdo de outros meios) visando uma
melhor integracdo entre o Homo Sapiens € o Homo Videns ocorra e o
acto de ver e percepcionar nao atrofie o acto de entender. Este perigo (a
fragmentacdo da compreensdo e do acto de entender) aumenta

exponencialmente com a passagem da televisdo para um medium que se
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torna algo obsoleto, mediante a Internet e as fronteiras (quase) infinitas
do ciberespaco.

Nao querendo entrar na conceptualizagdo politica que o autor faz acerca
das consequéncias da Sociedade Teleguiada (SARTORI, 1998, reflecte
profundamente sobre o impacto que a falta de capacidade de abstrac¢do
do ser humano, gerada pelo consumo de meios teleguiados, cria no
conceito de democracia e de sociedade livre), a tese fundamental
defendida aqui ¢ que se o Homem perde a capacidade de abstrac¢ado € eo
ipso incapaz de sustentar a racionalidade, tornando-se, assim, num
animal simbolico incapaz de sustentar e sustentabilizar o Mundo em seu

redor.

Nao ¢ nossa intencdo neste trabalho concordar com o “radicalismo”
expresso em SARTORI. O que vale a pena salientar (e isso ¢ de grande
importancia na relacdo texto / imagem) ¢ que a imagem oferece uma
capacidade de interpretacdo quase imediata.

O cérebro humano, bem como o nosso sistema perceptivo, funcionam de
forma pictorica, recolhendo imagens, associando-as a conceitos e, por
dai em diante, criando deste modo, uma rede ilimitada a que podemos
chamar de raciocinio ou pensamento. A unidade minima do texto escrito,
a letra, per se, consiste numa representacao grafica correspondente a um
som, a uma fonética que, por sua vez, foi associada a algo existente no
quotidiano humano. Por necessidade de comunica¢do, de registo e
mesmo de representacdes do real, o Homem encontra na depuragdo
pictorica de conceitos do seu real a forma e a técnica para registar e
perpetuar informagdo. O proprio alfabeto actual, enquanto sistema de
escrita segmental e linear representativo do conjunto de grafemas
utilizados para a representagdo signica de fonemas surge de um
elaborado processo de depuragdo grafica que teve a sua génese em

simbolos rudimentares e evolui até a actualidade.
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Abaixo apresentamos um exemplo de depuracdo grafica e conceptual que

deu origem a primeira letra do alfabeto.

2

Figura 4
Alep

Simbolo Proto-Sinaico representativo de uma cabega de boi ou touro.

&

Figura 5
Aleph

Primeiro caracter do alfabeto fenicio (Depuragéo grafica do simbolo Alep).

o

Figura 6
Alpha

Primeiro caractér do alfabeto grego. (Depuracgéo grafica do caractér Aleph, primeira

letra do alfabeto fenicio).

PLUTARCO, em Moralia (reedigdo de 1959), apresenta uma discussdo
sobre a razdo de o caractér ALPHA ser a primeira letra do alfabeto
grego: CADMO, heroi mitologico de origem fenicia e posteriormente
fundador da cidade de Tebas introduziu o alfabeto na Grécia e colocou a
letra ALPHA em primeiro argumentando que esta era a designagdo
fenicia para touro ou boi (referéncia a HESIODO e a sua obra Os
Trabalhos e os Dias, reedi¢ao de 1989, em que o homem ¢ aconselhado

a primeiro arranjar um touro ou um boi e depois uma mulher. Esta
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explicagdo consiste numa pardbola simbolica acerca da primazia da letra
ALPHA no alfabeto e que podera ser facilmente relacionada com a
associagdo ao simbolo grafico Alep (civilizagdes Proto-Sinaicas) e
consequentemente com a depuragdo grafica efectuada ao longo dos

tempos.

A origem pictorica da escrita e a sua associagdo com a imagem perde-se
na génese dos tempos. O alfabeto, a sua conotacao simbdlica e grafica, ¢
relacionado em civilizagdes antigas com aspectos do Divino, do mistico
e do esotérico (os Hebreus usavam o termo ab para a designacdo de
Deus). O verbo escrito encontra a sua origem no signo grafico e a sua

expressao oral nos fonemas que o proprio signo representa graficamente.
A palavra como elemento visual

Como existem duas formas de linguagem (falada e escrita), também a
escrita possui varias formas de implementacdo e uso. Tomem-se, por
exemplo, codigos escritos baseados em ideogramas, comuns nas linguas
chinesa e japonesa e que permitem ricos jogos visuais aliados a uma

multiplicidade de sentidos e significagdes.

3
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Figura7
Yume

Ideograma Japonés representativo do conceito de Sonho e Onirismo

Além dos ideogramas, conjuntos de tragos estilizados misturados com
conceitos abstractos, podemos referir os pictogramas, figuras e
representacdes estilizadas de conceitos do Real e também os hiéroglifos,

depuragdes graficas de pictogramas a meio caminho do alfabeto, como
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formas de linguagem escrita.

A palavra ideografada cria uma imagem reflexiva do conceito falado e,
assim, concede uma existéncia visual a essa mesma palavra.

Na literatura infantil, o uso de novas linguagens visuais leva a uma
recriagdo total do projecto e dos conceitos vigentes. Podemos referir
Alice, de LEwiS CARROL, como uma obra basilar, onde a ilustragdo da
historia liberta totalmente a estrutura da narrativa do padrdo tradicional

fechado e unidireccional.

///\\(_\_u \

Figura 8
Prancheta de Alice no Pais das Maravilhas (1866) de Lewis Carrol. llustragéo de John

Tenniel. FONTE: Project Gutemberg (www.Gutemberg.org).

A 1ilustragdo abre caminho a outros tipos de indagacdes e descobertas,
quer por parte do autor e do ilustrador, quer por parte do leitor,

libertando a criatividade, para procurar alternativas paralelas a historia e
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através da percepcao Unica que cada um tem, permitindo uma miriade de
interpretacdes. Como refere CADERMATORI (1987), a ilustragdo ndo € so6
“dissolvente da ordem estabelecida, do convencional e habitual, como ¢
proclamadora do ndo sentido e da ambiguidade”. Segundo esta autora, a
obra em questdo exerce sobre o ilustrador uma influéncia reflectida nas
provocagdes e na criagdo de novas imagens mentais que surgem com o
texto (distor¢des corporais, a aboli¢ao de regras da Fisica e do Espaco -
Tempo e o encaixe de expressdes verbais no corpus da ilustragdo). Por
curiosidade e segundo DESPINETTE (1991), Alice ¢ a obra que abre
caminho a toda uma nova geracdo de artistas ousados, que tomam como
principio um valor igualitario entre a imagem e o texto, diminuindo, por

consequente, quaisquer fronteiras que demarcassem limites entre estes e

dando ainda lugar a uma maior interac¢do € um novo imaginario.
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Figura 9

Prancheta de Alice no Pais das Maravilhas (1907) de Lewis Carrol. llustragdo de Arthur
Rackham. Nesta ilustragéo esta patente o que CADERMATORI (1987) refere ao dizer que
a obra em questéo é mestre em estabelecer ambiguidades visuais, distor¢cdes
imaginativas e novas realidades. FONTE: Project Gutemberg (www.Gutemberg.org).

No campo da Literatura Infantil e Fantdstica impde-se a questdo da

visualidade como forma de estipular uma ideia de originalidade e

capacidade ilimitada de invengao.
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CALVINO (1990) apresenta dois tipos de processos conceptuais e
imaginativos em que a interaccdo entre o verbo e a imagem sdo
protagonistas. Em primeiro lugar, nota-se o percurso que vai da palavra a
imagem e, em segundo, com o percurso invertido indo da imagem visivel
a palavra. CALVINO exemplifica o primeiro processo com o cinema, em
que a imagem projectada consiste num texto escrito anteriormente e
posteriormente criado na mente do argumentista. Esse texto adquire uma
visualizag¢do imagética na filmagem sendo, por ultimo, preso a um frame

ou fotograma.

Quanto ao segundo processo, o autor exemplifica com a sua propria

experiéncia como escritor dando-nos conta do seu método de criagao:

A partir do momento em que uma imagem adquire nitidez na minha
mente, desenvolvo-a para uma histéria, ou melhor, é a prépria
imagem que desenvolve as suas potencilidades implicitas, o conto
que traz dentro de si. Em torno de cada imagem, escondem-se
outras, formando-se um campo de simetrias, analogias e
contraposi¢cdes. Na organizacdo desse material, que n&do é apenas
visivel, mas igualmente conceptual, chega o momento em que

intervém a minha intengéo de ordenar e dar um sentido a histéria (...).

Calvino (1990)

A criagdo de imagens a partir de referéncias verbais ¢ algo previsivel do
senso comum, mas, a ideia de criar a partir de imagens (neste caso,
constructs mentais que poderdo até ser aleatorios) ¢ um facto merecedor
de discussdo na actualidade. Para CALVINO, esta problematica pende
decididamente para a imagem visual. No entanto, perante a criagdo da
narrativa infantil e do livro infantil, torna-se discutivel a primazia da
imagem com recurso a uma outra légica de pensamento, cujo ethos se
impdem pelo verbo e pela palavra. No entanto, a imagem continua a ser

dona de primazia, como justifica o autor:
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A mente de cientistas e poetas, em momentos cruciais das suas
criagbes, trabalham com um processo de associagao de imagem que
€ a maneira mais rapida de escolher e conjugar as variadas formas

do possivel e do impossivel.

Calvino (1990)

E continua

Seja como for, as solugbes visuais continuam a ser determinantes, e
vez por outra chegam a, inesperadamente, resolver situagbes que
nem as conjecturas do pensamento nem o0s recursos da linguagem

conseguiriam resolver.

Calvino (1990)

O que podemos concluir do raciocinio aqui apresentado ¢ que o autor
possui uma preocupacdo extrema, que se leve o Homem a deixar de
percepcionar e reflectir sobre as imagens, de estabelecer relagdes

conotativas e de encontrar significados ocultos nelas.
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A Imagem

Como a escrita, também a imagem tem uma relagdo chegada com a
técnica. Ao longo dos séculos, esta sofreu diversas modificagdes que nos
levam a circunscreve-la numa trajectoria evolutiva, de acordo com o
desenvolvimento técnico de diversos contextos temporais. Neste campo,
podemos, numa primeira etapa, falar de Imagem Artesanal. Esta
classificagdo tem como base o periodo pré-industrial, bem como as
técnicas artesanais empregues na construcdo imagética. Falamos de
imagens pictograficas, desenho tradicional, iluminura, caligrafia entre
outros, concedendo este rol uma visdio de unicidade e de
irreprodutibilidade.

A Imagem Industrial precede a Artesanal. A maquina industrial ¢
implementada no processo de producdo, Surgindo a caracteristica da
reprodubilidade (o que levanta questdes acerca do “Unico” e do valor da
obra de arte enquanto peca original). A Imagem Pos-Industrial surge
com a revolucdo digital e as novas tecnologias. Aqui, a percep¢dao do
conceito de imagem ¢ aumentada e intensificada com a possibilidade de
conjungdo de informagdes visuais, com verbais e sonoras, por exemplo.
No que diz respeito a imagem Aristoteles cria uma ligagdo com o espirito

humano:

No que concerne a alma pensante, as imagens tomam o lugar das
percepgbes directas, e quando a alma afirma ou nega que essas
imagens sdo boas ou mas, ela igualmente as evita ou persegue.

Portanto, a alma nunca pensa sem uma imagem mental

Aristoételes, apud Manguel (2006: 21)

Podemos considerar as nossas concepc¢des e representagdes graficas

como o resultado de um conjunto de percepgdes sensoriais, onde
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estipulamos um paralelo entre a imagem que criamos graficamente e a
imagem mental que se forma no cérebro quando percepcionamos o real a
nossa volta. As imagens mentais invadem a nossa mente a partir do
momento em que tomamos consciéncia de noés e do mundo e essas

mesmas funcionam como artificios de armazenamento na memoria.

FREUD (1995) € o primeiro a antecipar, no século XIX, algumas teorias
sobre o funcionamento da memoria, as suas complexidades e redes no
seu Projecto de uma Psicologia (1995), mas ¢ DAMASIO (2004) que traz
para a contemporaneidade os mecanismos de consciéncia e génese
imagética no cérebro. O conceito de imagem para o autor concerne a
imagem mental e os seus padrdes, estruturas construidas através da
interelagdo sensorial com o mundo. Se definirmos a imagem apenas
como um estimulo visual, estaremos a circunscrever num limite restrito,
embora esse seja 0 ambito deste trabalho. Assim, a imagem ocupa toda a
totalidade de estimulos sensoriais a que estamos expostos quando
saboreamos algo, tocamos numa textura, ouvimos uma musica, visto que
a nossa resposta a esses estimulos consiste no desencadeamento de

imagens mentais.

DAMASIO relaciona o conceito de padrdo mental com um paralelismo
directo com algo (conceito) quando fala de representacdo, embora nem
sempre essa representacdo seja fiel a esse “algo” visto que a percepgdo
passa por diferentes areas do cérebro e esteja relacionada tanto com
fungdes motoras como sensoriais. Assim, ao formularmos uma imagem
mental, esta pode ndo ser uma copia exacta do objecto, mas sim o
resultado da interactividade entre nos e todo um leque sensorial, o que
torna as imagens e padrdes que fabricamos no nosso cérebro altamente
individualizados e directamente relacionados com factores referentes a

nossa individualizagao.
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Representagao

Era uma vez um homem cuja avé era uma poderosa feiticeira. O
homem tinha problemas com o seu caiaque, que capotava sempre.
Entdo, quando a avé morreu, ele teve a ideia de usar os poderes dela
para estabilizar o barco. Esfolou o cadaver e fixou a pele, com os
bragos e as pernas abertas debaixo do barco e — vejam s6 — o
caiaque nunca mais capotou. Desafortunadamente, porém, a pele
desgastou-se, e o piedoso neto substituiu-a por uma imagem, que
teve o mesmo efeito estabilizador. E até hoje os caiaques daquelas
paragens sdo adornados com imagens esquematicas que os mantém

em equilibrio.

Histéria tradicional dos esquimés de Nunivak, Alasca apud
Gombrich (1995: 117)

Perante este excerto presente no livro Arte e llusdo de GOMBRICH (1995),
¢ claro o significado da metafora inerente a histéria. O homem atribui a
imagem da sua avo feiticeira o poder de estabilizar o barco e impedir que
este volte a capotar. A partir daqui, a imagem da avd passou a
representar os poderes de estabilizacdo do barco para ele e para todas as
geracdes seguintes pertencentes aquela cultura especifica. O que
podemos retirar daqui? A semelhanga com o objecto representado ndo ¢
importante que a sua fungdo em contexto, desde que esta seja executada
bem. O autor usa este exemplo ao reflectir sobre os conceitos de fun¢io
e forma. Posteriormente, GOMBRICH denomina de imagem minima a
imagem despojada de todas as ambiguidades possiveis, mas que ainda
contém todas as informagdes necessarias para que a sua compreensao de
acordo com o que quer representar seja bem sucedida. Esta imagem
minima aproxima-se do conceito de esquema, da simplificacdo e
depuragdo da linguagem, onde a representacdo funcionard como a
criacdo de sucedaneos a partir do que ¢ percepcionado (GOMBRICH,

1995: 8). Somos capazes de compreender a forma pela sua unidade
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minima, pelo seu aspecto basico e por vezes incompleto, sem
necessidade de pormenores, o que estipula um paralelismo com a
representacdo minima e sintética que a crianga executa, ao iniciar-se no
desenho e na representacdo mimética. No fundo, a crianca representa o
que para ela é o estrutural da sua imagem mental ficando o resto

dependente da sua imaginagao.

RUDOLPH ARNHEIM (1980) pega nas representacdes infantis e estipula
comparagdes com as representagdes de povos primitivos, acentuando a
tonica da simplificagdo ao essencial das estruturas humanas. Os
primeiros desenhos de uma crianca demonstram claramente esta
tendéncia. O autor defende que estas representagdes ndo sdo apenas
copias do real, mas sim algo mais profundo, como o resultado de
interacgdes entre o sistema perceptivo da crianga e o real em si,
originando conceptualizagdes que vao além da percep¢do visual. A
representacdo grafica assume assim, ndo uma reprodu¢do fotografica,
mas sim uma tentativa de “inventar uma configuracao que corporifique
satisfatoriamente a sua generalidade visual (...) no mundo das coisas
tangiveis” (ARNHEIM, 1980: 159). Mediante o exposto, um circulo e
algumas rectas muitas vezes sdo o suficiente para que uma crianca
consiga identificar graficamente caracteristicas de uma determinada
pessoa ou objecto. Esta tendéncia ¢ seguida muitas vezes por diversos
ilustradores e artistas graficos, na tentativa de melhor conseguir chegar a

niveis de representacdo que possam interagir com a crianga.

A Palavra como catalisador da construcao visual

A imersdo na imagem e na percepcao pictdrica torna-se possivel mesmo
sem a accdo directa sobre o real (que possibilita a construcdo de
representacdes internas, imagens resultantes da ac¢do do sentido da visdo

sobre 0 mundo que nos rodeia) ou uma representagdo grafica deste. A
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concepedo destas imagens internas ¢ desencadeada ndo s6 por interacgao
directa (visual ou outra) com o mundo, mas também por narrativas deste

ou até mesmo acerca de outras realidades.

Para ANTONIO FIDALGO a possibilidade que

A palavra possa ser um sinal parece claro. Para designar esses casos
até existe um termo proprio, o termo senha. Nao ha duvida que
certas palavras ditas em determinadas ocasides, sdo sinais no
sentido apurado atras. Essas palavras sdo consideradas palavras-

chave e o seu significado é estabelecido por um codigo.

Fidalgo apud Simées (2009)

A accdo retorica de algumas palavras e textos pode possibilitar estimulos
perceptivos, desencadeando no sujeito reacgdes, emocdes € impressoes
passiveis de ser estruturadas sob a forma de constructs mentais (imagens
reflexivas de estimulos que o nosso cérebro cria e armazena) as quais sao

acedidas de forma racional e ndo através da visao.

MUNARI (1987: 17) reflecte sobre esta forma de estabelecer estes

constructs mentais:

A Fantasia, a Invengéo, a Criatividade pensam... A Imaginagdo vé.

Munari (1987: 17)

Podemos entdo concluir que existe entdo uma relagdo dialéctica entre a
Linguagem Verbal e a Linguagem Visual?

A relagdo texto / imagem pode também ser considerada como uma
relacdo de dois textos, e cada vez mais, uma relacdo entre imagens. O
texto verbal também € visto para ser percepcionado, lido e entendido
(visto que possui, como a imagem, uma dimensdo grafica e pictdrica).

No livro infantil, ou na narrativa ilustrada, a relagdo entre ¢ o desenho e
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o texto produz uma interdependéncia entre ambos que se reflecte na
produgdo de significados (visto a existéncia de uma pluralidade de
meios). Gera-se, assim, um “texto hibrido” resultado da significagdo

conjunta entre os elementos textuais e visuais.

Como elemento subjectivo, a ilustracdo subverte a sua propria
representacdo (a descri¢do visual de um contexto) para entrar no campo
da sugestdo de acontecimentos. Ela deve permitir que a imaginagao nao
se limite e coiba de ver e criar para além da percepcgdo, gerindo duas
funcdes basilares da representacdo: o tempo e o espaco.

A representacdo material do pensamento visual ¢ gerada por esta relagdo
dialéctica verbal / visual apoiada por outros sistemas numa verdadeira
dimensao multimédia.

A imagem ndo se destina meramente a designar e categorizar o real (a
nossa crenca de que somos capazes de ler e interpretar imagens radica na
dimensdo isomorfica primitiva destas. Pensamos que somos sempre
capazes de identificar o que significam, mas estas nem sempre
representam o real). Também estas (como as palavras) possuem dupla
significagdo. Voltamos a HIJELMSLEV (1975) onde sdo estipulados os
niveis de leitura e significados: a Denotacdo — significado primeiro e
objectivamente identificado; a Conotacdo — significado segundo, de

ordem subjectiva ao qual podemos aceder por significacdo e semiose.

Categoricamente, os significados denotados reproduzem fielmente o
mundo, onde este pode ser observado e interpretado de forma demorada,
quase fora do Tempo, onde o real flui e se transforma. Por seu lado, os
significados conotados estipulam multiplas estratégias capazes de
estimularem os nossos sentidos na produgdo de universos de
significagdes plurais. Neste ultimo ponto, conclui-se que a imagem
possui uma capacidade extraordindria de construir outros mundos, outros

reais, que se encontram fora do mundo fisicamente percepcionado e que
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quando liberta de apenas se designar graficamente o mundo, ¢ capaz de
formular apresentacdes de discursos imaginarios sobre o real, criando

contextos onde o racional e o fenomenal se confundem.

Nesta perspectiva, estamos perante um processo de significagdo multipla,
onde o sentido percepcionado ¢ estruturado por camadas de leitura,
podendo estas estarem interdependentes ou ndo. A significagdo ¢
objectiva em cotexto denotativo. Factores como cendrios, objectos,
figuras e o proprio continuum espago-temporal da imagem sdo
apreendidos  quase  instantaneamente  por  percep¢do  visual.
Conotativamente, pode dizer-se que as interpretacdes e apreciacdes do
observador, ou seja, o que a imagem sugere, sdo baseadas em factores
como as personagens, emogodes ¢ consequéncias, antecedentes e factores

culturais.

A Interseccgao entre o Visual e o Verbal

MARIA ADRIANA BATISTA (2005) constata que a imagem possui duas
funcdes basicas: a fungdo pragmatica e a fungdo magica. Se por um lado,
o Ser Humano depende de imagens para obter e transmitir informacao,
por outro, a imagem ¢ um meio poderoso para procedermos a
representacdo do mundo e do real, bem como a criacdio de novos
mundos, transformando a percep¢do em contemplagdo, iniciando o
desenvolvimento de actividades de fruigdo estética.

A imagem ndo representa o mundo apenas de uma forma isomérfica,
gozando, assim, de um poder manipulativo da realidade que ela propria
da a ver. Ver para crer assentam uma relagdo dialéctica (factor cultural)
e a imagem, que d4 a ver e a percepcionar, credibilizam valores de
verdade sobre o que representa e o que o texto descreve. O ser humano

confia instintivamente nos seus sentidos, sendo habitualmente crédulo ao

que percepciona visualmente, o que pode originar confusdes entre
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diversas representagdes do real com o proprio real. Neste ponto, a
capacidade de diferenciacdo entre o abstracto e o concreto assume uma
importancia basilar, de modo a que o homem possa discernir acerca de
questdes relacionadas com o ambito dado por uma imagem e o seu valor

real.

O desenvolvimento cognitivo do sujeito ¢, entdo, marcado por diferentes
competéncias simbolicas. A capacidade de aprendizagem de gramaticas
visuais que permitem uma “semiose” e retirar da leitura (e aqui referimo-
nos a “leitura” como a interpretacdo visual e pictorica de uma imagem)
de uma imagem informagdes e estimulos perceptivos ¢ feita
anteriormente a aprendizagem de outros coédigos formais também
baseados em pictogramas (como o alfabeto, sinalética de transito, entre
outros).

Como no Texto, na Escrita e na Leitura, podemos entdo falar de uma
Gramadtica com caracteristicas visuais. Esta “Gramadtica Visual” possui

factores de:
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Léxico
Cor
Saturagao

Nitidez

Aparéncia
Movimento
Dinamismo
Padrao
Linha
Forma

Tamanho

Semantica

Designagédo de categorias dos objectos representados (explicitamente ou

percepcionados por semiose)

Aliquid stat pro aliquo

Pragmatica
Utilidade
Funcao

Inteligibilidade geral da imagem

Tabela 1

Designagéao de categorias constituintes de Gramaticas Visuais.

Cada um dos factores atras descritos contribui para a percep¢ao (ou nao)

de uma imagem. Podemos chamar “leitura” a este processo, pelo que ao
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percepcionar um elemento visual também estamos a processar
informagdo e a apreender conceitos. Como numa leitura de um texto,
também a observagdo de uma imagem ou ilustracdo respeita regras, que
podem nado ser tao rigidas como as regras formais de leitura, uma vez que
estas podem ser moldadas pelo ilustrador — designer — artista conforme a
arquitectura da informagao desejada e o percurso que este desejar que os
olhos do publico percorram de forma a transmitir a mensagem desejada.
No fundo, trata-se também de transmitir informacao, usar elementos de
percepgdo visual, visando que uma determinada mensagem passe para
um publico-alvo. Este processo torna-se significativamente mais rico,
visto que os sujeitos alvos possuem todos particularidades (educacao,
valores morais, cultura, gostos) que permitem a percep¢do da mesma

mensagem de modo diferente e multifacetado.
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Funcdes da Linguagem Visual

Expressiva Transmite mais o locutor do que a
informacao.
Persuasiva Interpela e provoca reacgbes
no interlocutor.
Poética Valoriza a dimensé&o conotativa.
Representativa Organizadora Concretiza e hierarquiza.
Interpretativa Confere maior inteligibilidade.
Transformadora Recodifica a informagao.
Decorativa Enfeita de forma pertinente ou
nao pertinente.
Memorizadora Facilita a retengao de informagao.
Complemento Acrescenta informacao ao texto.
Dialéctica Estabelece relagdes discrepantes
ou incongruentes com o texto
(critica, comenta, divaga).
Substitutiva Sobrevive sem qualquer apoio
verbal.
Tabela 2

As fungbes da Linguagem Visual

A percepcao do texto como forma de compreensdo da leitura depende da
ordem estabelecida entre os constituintes da frase, logo, o processo de
assimilagdo conceptual gerado pelo processamento da informagao retida
num texto obedece a uma estrutura rigida. No campo imagético,

podemos afirmar que a estrutura basilar da percep¢do e compreensao de
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uma imagem possui uma “elasticidade” ou uma “permeabilidade”
superior aquela que ¢ verificada no campo do texto e da leitura.

Para um leitor experiente e fluente, uma linha de texto corresponde ao
padrao de orientacdo visual que os olhos devem seguir na recolha de
informacdo (nas sociedades ocidentais esse percurso ¢ executado da
seguindo vectores'> orientados horizontalmente da esquerda para a
direita e verticalmente de cima para baixo, o que ndo se passa em
sociedades orientais como o Japao, onde os vectores de leitura sdo feitos
de cima para baixo). Na imagem, ou na ilustragdo, a visualizacdo esta
distribuida por sectores de atencdo visual, que possuem elementos de

enfoque, destaques entre outros.

Ao ler a crianga faz sacadas (movimentos dos olhos no acto de ler) sobre
a linha e identifica a ordem e ocorréncia dos diversos constituintes da
frase. No texto, as ocorréncias aleatorias constituem uma impossibilidade
devido as regras sintacticas atras referidas, logo podemos afirmar que o
processo de leitura consiste numa tarefa claramente estipulada e sem
abertura a processos randomicos de inser¢do de pontos de enfoque. Na
percepgdo imagética isto ndo se passa. Os padrdes de observagdo sdo
despoletados por riggers'® que “programam” instrugdes de observagio e
dividem a éarea de observacdo por sectores de interesse. Assim, a leitura
de uma imagem esta sujeita a um processo de adequac¢io dessa mesma
imagem ao observador, dependendo este do tempo disponivel que a
imagem estda submetida para observagdo. Assim, imagens muito

complexas e ricas em pormenores podem levar a buscas mais detalhadas

'S Segundo a teoria da Geometria, um vector consiste num segmento de recta
orientado, possuidor de um sentido, direcgao e orientagao proprios.

16 Trigger = termo inglés que designa um interruptor; termo técnico em linguagens de
programacao de interactividade e que designa um elemento que contém instrucbes
para desencadear uma acgao ou varias acgdes especificas, num modelo de causa —

consequéncia.
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e demoradas, o que pode gerar uma perda de significacdo da imagem
como bloco de significado tinico, sendo posta em causa a observagio
geral dos conteudos, bem como a propria relacio funcional dos
pormenores. Pelo contrario, uma imagem pouco pormenorizada incentiva
a uma pesquisa visual de tipo global, favorecendo a identificagdo de
elementos em detrimento da compreensdo global de contetidos e da ja

referida relag@o entre pormenores.

Gramaticas Visuais

As instrugdes de observagdo contribuem para uma analise criteriosa,
implementam estratégias de percep¢ao que eliminam e descartam tiques
repentistas e globais que podem ser tendenciosos na observagdo. Estas
instrugdes implementam também uma relagdo dialéctica entre
observacido e compreensao (ver ndo implica compreender), delimitando
areas de accdo destes dois conceitos: onde eles se cruzam e onde
divergem e criam relagdes de significado entre os diferentes elementos
da imagem; propriedades lexicais; fungdes sintacticas; semanticas;
pragmaticas e estéticas em contexto e com a sua interac¢do com o texto.
MUNARI (1987) reflecte sobre o dito anteriormente, constatando que a
estruturacdo da visualizagdo de imagens em gramaticas visuais torna a
identificacdo dos referidos componentes numa tarefa imprescindivel para
o fornecimento de instrugdes de aprendizagem e compreensdo da

imagem.
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Estruturas de Imagem — Fornecimento de Instrugées de

Observagao

Cor

Simbolos

Desenho e Trago

Planos e Distribuicdo dos Elementos
Escalas (subvertidas ou n&o)
Retdrica Visual

Dimensao Grafica do Texto

Tabela 3

Designacgéo de instrugbes de Observagéo.

De acordo com o esquema representado acima, as informagdes que cada
imagem veicula consistem na interseccdo dos varios codigos visuais

descritos.

O enunciado escrito contemporaneo estipula a sua multiplicidade de
sentidos numa multimodalidade de discurso. Essa multimodalidade
estrutura a compreensdo desse mesmo discurso em novos conceitos do
design de comunicagdo e textual que ndo sdo restritos ao uso do signo
alfabético e que evoluem para novas formas estruturais de leitura e
compreensdo que incluem (numa escala de importancia cada vez maior)
a imagem. A intersec¢do entre estas duas formas de comunicacdo gera
uma sucessiva perda de “importancia” do texto e da linguagem escrita
em prol da imagem. JOLY (1996) refere uma inversdo cronoldgica, uma
regressao a um estado em que a imagem ja ndo ilustra a palavra, mas que
¢ a propria palavra que parasita e sobrecarrega a imagem e a

comunicacgao visual.

A relacdo palavra / imagem apresenta um primeiro problema tedrico

quando analisado do ponto de vista da conjun¢do do texto multimodal,

77



ou seja, se a sua analise e leitura devera ser feita de um ponto de vista
fortemente linguistico, ou se pelo contrdrio, devemos ter em conta (e
mais uma vez sublinhamos a importancia cada vez maior deste factor) o
factor imagético. Assim, o receptor da mensagem ¢ deparado com duas
perspectivas distintas: se por um lado, a andlise e leitura da imagem
devera ser feita em fungdo da palavra. Este principio preconizado por
BARTHES (1984), onde o autor reconhece a impossibilidade da palavra
em “duplicar” a imagem, diz que todas as imagens nos diferentes media
sdo acompanhadas por mensagens verbais escritas e o texto enfatiza
conotagdes existentes na imagem ou por outro lado cria significados
“compensatorios” ou totalmente novos. BARTHES estipula duas funcdes
basilares para a mensagem verbal no bindmio palavra / imagem: a
ancoragem ¢ a etapa (ambas coexistem num Unico sistema iconico). Na
ancoragem, a palavra ¢ serve de auxilio ao leitor para uma selec¢do de
um “bom nivel de percep¢ao”. Aqui, a interpretacdo ¢ guiada para um
sentido previamente estipulado, castrando o poder de projeccdo da
imagem e desviando sentidos desnecessarios. A funcdo etapa pressupode
que ambos os conceitos (imagem e palavra) se encontram numa relagdo
complementar, partes de um sintagma mais geral. Embora rara na
imagem estatica, esta fun¢do ¢ de importancia basilar na imagem
animada visto que coloca no encadeamento das mensagens codigos e
significados que ndo encontramos na imagem fixa.

De acordo com BARTHES encontramos SOUZA (1997), que embora
reconhecendo o uso da imagem como cendrio ou ilustragdo, postula que
o signo imagético também deve ter o status de linguagem. A autora
descreve o verbal e o imagético como merecedores de igual atengdo no
novo universo multimodal e que a imagem ndo seja atribuida uma
posi¢do secundaria em relagdo & palavra. Assim, a compreensdo da

imagem somente perante o texto (como reflecte BARTHES) ndo ¢ mais
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possivel, como escreve a autora:

ler uma imagem (...) é diferente de ler a palavra: a imagem significa,

nao fala, e vale enquanto imagem que é.
Souza (1997)

E enfatiza

Ao se pensar a imagem através do verbal, acaba-se por descrever,
falar da imagem, dando lugar a um trabalho de segmentacdo da
imagem em unidades discretas. A palavra fala da imagem, a descreve
e traduz, mas jamais revela a sua matéria visual. Por isso mesmo,
“‘uma imagem n&o vale mil palavras, ou outro numero qualquer”. A
palavra ndo pode ser a moeda de troca das imagens. E a visibilidade
que permite a existéncia, a forma material da imagem e n&o a sua co-

relagdo com o verbal.

Souza (1997)

Podemos concluir através da reflexdo da autora que uma andlise
imagética somente efectuada em apoio verbal incorre num reducionismo
que atinge a propria concepgio nuclear da linguagem. E aqui que ocorre
a reducdo de importancia da imagem a um complemento, acessorio ou
mesmo um cendrio de fundo e acontece uma descaracterizagdo como

linguagem.

...a imagem, ao ser traduzida através da sua verbalizagdo, apaga-se
como elemento que se pode tornar visivel. E verbal que se sobrepde

ao nao verbal.

Souza (1997)

Assim, e conforme esta perspectiva de proeminéncia do verbo, a imagem
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acaba por ndo significar em si mesma, enquanto unidade de comunicagao
e linguagem. Os seus niveis de significacdo e conteudos intrinsecos

terminam em segundo plano pela forma como sdo verbalizados.

Perante o exposto, SOUZA (1997) propde uma metodologia de “leitura”
da imagem como se faz com o signo linguistico. VILCHES (1991) segue a
orientacdo atras referida, acrescentado contudo uma nocdo semiotica
mais profunda: o autor abandona a leitura da imagem centrada no signo e
procura metodologias para ler uma imagem enquanto texto, na qual se
incluem unidades visuais que ndo incluem categorias linguisticas do
verbo. Os proprios tracos referentes a essas unidades visuais devem ser

pensados duma forma polifénica (voz)

...porque analisar o ndo-verbal pelas categorias de analise do verbal

implicaria uma redugao de um ao outro.

Souza (1997)

Assim, e por associacdo, surge em paralelo com o conceito de polifonia a
policromia'’, que tende a uma forma analitica de estudo imagem de uma
forma mais pertinente, fixando uma relacdo de complementariedade
entre o aspecto polifonico (verbo) e o policromico (ndo-verbo), onde se
regista a autonomia destas duas formas discursivas na produgdo de
sentidos. Este jogo de producdo de sentidos e a interac¢do entre polifonia
e policromia estabelece uma intertextualidade que relaciona o verbal com

~ ~ . . , 18
o ndo-verbal, ndo directamente, mas sim num processo de parafrase

7 Em Souza (1997) a forma basica cromo é utilizado em policromia tendo como
intencdo aproximar este conceito ao de cromolitografia (estampa em relevo de figuras
coloridas), destacando assim o jogo de imagens, cor, luz e sombra presentes no signo
imagético.

'8 Exercicio de redacgao onde os principais objectivos consistem em sintetizar, clarificar

e precisar o vocabulario. O sentido original da mensagem é mantido.
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onde uma “disciplina da interpretacdo” da imagem ¢ instaurada através
do texto verbal. Encontramos assim um texto paralelo, subliminar, que

vai elaborar outro campo de significacao.

Teoria do Discurso Multimodal

Transdugéao

A partir do que foi dito acima podemos partir para uma outra questdo
basilar no estudo da relagdo Verbo / Imagem. Com a Teoria do
Discurso Multimodal, em KRESS (2005) ¢ VAN LEEUWEN (1996),
encontramos uma ideia de que os diversos modos de representagdo ndo
se realizam como zonas auténomas no cérebro ou como recursos
separados do ponto de vista cultural, mas pelo contrario estdo ligados por
uma forma de “semidtica da sinestesia”. FORTUNE (2005) estipula que
ndo € correcto tratar de forma dicotomica a relacdo imagético — verbal,
visto que seria impossivel uma tradu¢do de uma forma de linguagem
para outra. Assim, ficaremos perante um processo de transducdo'’, onde
o cérebro descodifica em simultaneo a linearidade da palavra e a
espacialidade da imagem, através de um raciocinio cognitivo proprio
veiculado a processos cognitivos e do foro biolodgico impostos pela
disposi¢cdo e arranjo dos diversos elementos textuais e imagéticos. A
leitura da palavra exige um sentido linear e estruturado, hierarquizado
pelas regras de conjugagdo textual (sintaxe, semantica) enquanto que a
percepgdo da imagem ¢ multidireccionada, dependendo dos pontos de
enfoque que a mesma possui e do olhar de cada leitor. O conceito de
transducdo foi adaptado da Fisica e, hoje, adaptado a multiplas areas do

conhecimento. Podemos conceber este processo como uma

19 Em Fisica, o termo transducao refere-se ao processo de conversdo de uma forma de
energia em outra. Por exemplo, podemos atribuir este termo a transformagao de ondas

magnéticas em electricidade e vice-versa.
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transcodifica¢do de informacgdo ndo disponivel aos sentidos para outras
formas, que através deste passam a estar disponiveis a percepgdo e
compreensdo e onde, consequentemente, ocorrem mudancas e
experiéncias que de outra forma ndo estariam disponiveis aos sentidos. O
processo de transduzir ndo se aplica pois a indu¢do ou dedugdo visto que
ndo se aplica a mensagens previamente codificadas em separado mas sim

a uma interconexao ¢ a uma interacgao entre os meios.

A multiplicidade de factores (presentes na esfera do individuo e que
podem ser referidos como individuais, sociais e culturais) pode dificultar
a racionalizagdo de como as conversdes acima referidas de ddo. Os
meios semidticos ndo constituem pilares rigidos e neutros e possuem
grande flexibilidade na esfera cultural e social do individuo, logo ¢
fundamental entender como o verbo e a imagem se “transduzem”
mutuamente com a finalidade de construir significados. E necessério ter
em mente a multiplicidade de c6digos que cada meio possui e que esses,
aliados a processos de descodificagdo, ¢ que originam a transcodificagdo

final da mensagem.

Ao optarmos pela constru¢do de uma mensagem multimodal, certos
cuidados de planificacdo na constru¢do de sentidos devem ser tomados
para que ndo se caia no facilitismo comunicacional nem em tendéncias
regidas por questdes de moda e gostos. Em ultima andlise, ¢ a
inteligéncia do leitor / observador que deve ser respeitada e o uso
discursivo da imagem, associado ao verbo abre uma panoplia de
possibilidade de longo alcance do ponto de vista de realizagdo semantica
(logo, comunicativa). Este facto ¢ que possibilita a transdu¢do cerebral,
processo que nenhum sistema de signos isolado pode proporcionar e que
para ocorrer de modo cabal e intuitivo existe a necessidade de programar
um uso interactivo da palavra e da imagem no universo multimodal e ndo

apenas justapor ambos (onde nada contribuiria para uma riqueza
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significativa da mensagem final). Para combater esse facto (a
justaposicao e redundancia consequente) impde-se a necessidade de
estruturar a instru¢do multimodal desde os ciclos primarios do ensino,
propiciando uma aprendizagem que tenha em conta uma leitura correcta
do texto mas também que explore a sensibilidade para a percepcao da
imagem, onde ambas possam contribuir para uma constru¢do
multisemiotica de sentidos, factor fundamental da Cibercultura e da

Sociedade da Informagdo e Conhecimento vigente.
llustragao

Uma ilustragdo consiste numa imagem pictdrica, geralmente figurativa e
representativa de algo real e material. Nalgumas situagdes (raras) pode
remeter para algo abstracto. A sua fungdo baseia-se na
complementariedade de informagao presente num texto, embora também
possua fungdes de acrescentar ou sintetizar informagdo ou entdo fungdes
meramente ornamentativas e de preocupacao estética. Pressupde um dos
elementos mais importantes e primordiais do desenho grafico e artistico.
O conceito em si (ilustragdo) remete para o desenho (nas suas mais
variadas expressdes e técnicas, como a pintura, a colagem, o desenho
artistico) mas podemos também expandir o leque de significagcdo e

abrangéncia também para a fotografia, por exemplo.

Pelo seu poder pictorico e estético, a ilustragdo ¢ fortemente utilizada no
ponto de vista editorial. E presenca comum em edi¢des infanto-juvenis
(onde muitas vezes assume um papel de maior preponderancia que o
proprio texto), assume um papel retorico e persuasivo na publicidade e
na propaganda e ¢ amplamente visivel em publica¢des (revistas e jornais)

das mais variadas areas.

De um ponto de vista editorial, a ilustracdo encontra as suas origens na

Iluminura medieval, utilizada largamente em manuscritos e palimpsestos.

83



Esté4 intimamente relacionada com a origem da imprensa (GUTENBERG) €
a gravura. Directamente relacionada com a evolucdo (diacrénica) da
Imagem e suas multiplas variantes, a Ilustracdo encontra na evolugdo
tecnologica a utilizagdo de meios cada vez mais avancados (actualmente
os meios fotomecanicos e digitais sdo pratica corrente) e a aprimoracao e
desenvolvimento de técnicas que permitem cada vez mais a obtencdo de
resultados finais com mais qualidade e a utilizacdo de meios e suportes
finais mais variados (do livro passamos para o cd-rom, para a Internet,
para o cinema, dispositivos domésticos de entretenimento como consolas

de jogos e multimédia, etc...).
llustragao Infantil

A imaginagdo e a capacidade de sonhar sdo duas caracteristicas inerentes
ao ser humano que ajudam em muito a dar sentido a existéncia do
mesmo. VYGOTSKY (apud LEE e SMAGORINSKY, 2000)) sublinha a
importancia de ambos ao atribuir-lhes a capacidade de oferecer ao sujeito
a possibilidade de elaborar e prever situagdes ainda ndo experimentadas,
antecipando resultado e permitindo-lhe antecipar e ver muito além do
momento presente. E no seu quotidiano que o individuo busca
(consciente ou inconscientemente) elementos compositivos e
catalisadores a imaginacdo e ao sonho. A capacidade de sonhar e
imaginar estar proporcionalmente ligada a riqueza de experiéncias
vividas pelo sujeito e consequentemente sera maior o mix de ideias que
poderd fazer. Na etapa infantil da nossa vida, o autor destaca a
importancia de fornecer incentivos a imaginacdo infantil, visto que
imaginar ¢ uma actividade basilar da infancia e que se repercutira na sua

constru¢dao como individuo e membro da sociedade.

No mundo imagético infantil, o livro e o ilustrador detém uma enorme

responsabilidade na fruicdo das narrativas e historias, bem como no
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desenvolvimento da imaginagao.

Na literatura infantil (¢ no livro, seu suporte final), a importancia
pictdrica e imagética das ilustragdes sdo de importancia fundamental.
Durante muito tempo foram consideradas como auxiliares pedagogicos,
um suporte visual para a informacdo contida no texto. Esta tendéncia ¢
actualmente contrariada ao revelar-se que a ilustragdo e todo o seu poder
pictorial ndo deve ser remetida para um segundo plano e desempenhar
uma fun¢do de suporte, mas que se afirma como medium de
comunicagdo per se e deve estabelecer uma relagdo dual e interactiva

com o texto.

A ilustracdo convive e faz parte do contexto da Histéria da Arte. E um
objecto de reprodugdo e encontra-se inserida numa industria cultural.
Interage e relaciona-se com outras linguagens e transita num espago

multifacetado.

Mokarzel (1998)

Podemos assumir entdo que o papel da percepgdo gréafica e visual no
entorno e na compreensdo da narrativa ¢ cada vez mais importante. Na
década de 80, a literatura em volta do sujeito infantil privilegia o factor
principal de ser crianga, o acto de “brincar” como uma expressdo e
actividade ludica e onde a crianga tem como Unico feedback a percepgao
ludica do acto em si mas sem nenhum incentivo a propria criatividade do
sujeito para analisar o mundo ficticio onde esta inserido € mesmo criar
realidades e interpretagdes alternativas. Neste periodo, a imagem ilustra
apenas o texto escrito. Apenas descreve visualmente o referido
textualmente. A prépria conjuga¢do entre o texto e a imagem no
esquema de paginagdo da historia revela isso: a ilustragdo muitas vezes
aparece ou antes ou no fim de um bloco de texto que descreve algo,

servindo a imagem como catalisador visual para uma melhor
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compreensao do escrito.

Nos anos 90 ¢ possivel observar uma significante evolucao da relagdo
texto / imagem. A andlise de obras de literatura infantil permite-nos
verificar que a ilustra¢do passa a conduzir a crianga a um novo pensar.
Factores desde a interpretacdo do texto ao proprio ritmo como ¢ lido sdo
pecas fundamentais com que os ilustradores comegam a jogar. O jogo
pictdrico proporcionado pela interac¢do entre o texto e a imagem leva a
crianga a criar novas alternativas a narrativa vigente, possibilita que esta
jogue com a histdria e possa estimular a sua criatividade a re-interpretar
a historia e os seus personagens e contextos. A ilustracdo ganha mais
destaque, assume-se como um parceiro de igual preponderancia que o
texto e conta segredos que ndo estdo escritos, mas podem ser descobertos
e vistos.

As abordagens de temadticas também sdo algo que ¢ revisto. Aos
tradicionais mundos de fadas e personagens mitologicos sdo
acrescentadas situagdes e historias da vida real (muitas vezes
caricaturadas) levando a que a crianga tenha um contacto maior com a

realidade e se aperceba desde cedo do mundo onde vive.
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Eu estarei dentro das vozes
que ficaram na lembranga
das perguntas sem resposta
do teu jeito de crianga.

Eu ficarei na meméria

do teu tempo dos porqués
em que dizias baixinho:
“0 avé, conta outra vez”.

E assim nasce um poema
a recordar essa idade

que juntou avd e neto

no livro branco da saudade.

Figura 10

Spread® do livio Avé conta outra vez (AMBAR, Porto) de José Jorge e André Letria.

llustragdo de André Letria.

A figura demonstra uma relagdo entre avd e neto e a forte ligacdo entre

eles metaforizada pela expressdo “Avo, conta outra vez”.

O poema descrito diz:

Eu estarei dentro das vozes
Que ficaram na lembrancga
Das perguntas sem resposta

Do teu jeito de crianca.

Eu ficarei na memoéria
Do teu tempo dos porqués
Em que dizias baixinho:

“O av0, conta outra vez”.

20 Spread em tipografia e artes graficas refere-se ao conceito de duas paginas

adjacentes abertas formando um painel Unico.
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E assim nasce um poema
A recordar essa idade
Que juntou avd e neto

No livro branco da saudade.

Letria (2008), Avé conta outra vez.

A ilustragdo mostra uma arvore que nasceu e cresceu das paginas de um
livro. Uma metafora visual pode ser estabelecida entre a arvore, o poema
que o autor refere e até mesmo a arvore genealdgica de uma familia que
floresce. A saudade que a avd sente do neto e vice-versa também pode
ser relacionada com o crescimento da arvore. No fundo, poderia ser feita
uma andlise semidtica exaustiva, mas na sua génese, a ilustracdo
metaforiza algo que cresceu de forma espontdnea e que continua a

florescer.

Embora o texto ndo esteja em relagdo grafica directa com a ilustragao, ou
sejam ndo faca parte dela, existe uma relacdo conceptual proporcionada
pela relagdo de semiose inerente. Essa relagdo ¢ vigente na leitura do
texto e depois na visualizacdo da imagem. Apds estes dois processos
estarem concluidos, o leitor / observador processa ao nivel da percepgao
a informagao juntando ambos no seu cérebro e estabelecendo as relagdes
conceptuais referidas atrds. Assim, o spread conjunto das duas paginas
forma uma unidade conceptual e s6 com a jun¢do dos dois blocos de
informacdo se podem aceder aos niveis de significacdo desejados pelos
autores.

A méxima “ndo se ¢ crianca para sempre”’ indica novas formas de
literatura infantil, a sua progressdo para as narrativas infanto-juvenis e
posteriormente a inser¢do do sujeito em formas mais complexas de
narrativas e literaturas (onde este facto acompanha paralelamente a

evolucdo da capacidade de raciocinio para niveis mais avancados). Os
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proprios ilustradores contribuem para uma cultura de capacidade de
abstrac¢do do sujeito. O grafismo das ilustragdes passam a adoptar cores
mais diversas, as formas constituintes da ilustragdo passam a ser variadas
e muitas vezes desproporcionadas e as normas do desenho e da
geometria sdo muitas vezes adulteradas de forma intencional para levar a
crianca a viagens pela abstraccdo e desenvolver capacidade de

interpretacdo semiotica do proprio contexto pictorico da narrativa.

Butterf;
erflies
Cockatoosand
Reds and yellows
Greens and blues

Make me look .

Be ond compare
=

Walking with my crazy hair.

Figura 11

Spread do livro Crazy Hair, HarperCollins, escrito por Neil Gaiman e ilustrado por Dave
Mckean.

Note-se na figura acima como todos os blocos de informacdo (visuais e
textuais) estdo expostos. O texto ¢ disposto de forma a que determinadas
partes tenha uma importancia de leitura superior a outras (por causa do
uso de diferentes tamanhos tipograficos) e a sua disposi¢do nas paginas
contrastam claramente com as formas tradicionais de colocar texto em
publicagdes editoriais. Existe um ritmo de leitura, uma cadéncia, como se

de uma cena cinematografica se tratasse. A dupla GAIMAN & MCKEAN
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(2009) fornecem bastantes exemplos (bem demonstrativos, alias) do que
foi dito até agora: ilustragdes ricas em cor, dispostas de forma que
desafiam as leis do mundo normal, que desafiam a percepcao e olhar do
leitor / utilizador.

Sem querermos entrar em redundéncias, ndo resistimos a apresentar mais
um exemplo do trabalho desta dupla de argumentista / ilustrador que tao
bem ilustram as relagdes estruturais entre o texto e a imagem, criando

novas unidades de informacao.

e
7w,»${’_ '
7 7‘9{8/; ,

’bl/s 3 g/I/;g f

o
N&S‘”{:O&,
= ests

Figura 12

Spread do livro Crazy Hair, HarperCollins, escrito por Neil Gaiman e ilustrado por Dave

Mckean.

A inclusdo da crianga em determinadas temadticas da actualidade ¢ feita
muitas vezes através de obras literarias. Muitas vezes o sujeito € inserido
em tematicas e questdes como assuntos raciais, a Moral e a Etica (através
de narrativas cujas conclusdes apresentam uma licdo de qualquer tipo),

Historia e outras.
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Funcdes da llustragao

e Criar o mundo ficcional Construir os elementos da narragéo
e  Gerir morfologicamente o (ambiente, personagens, pontos de
espaco grafico vista)
e Construir ou apoiar a narrativa Apresentar e construir sequéncias
e  Gerir sintacticamente o espaco narrativas
grafico (ritmando o tempo e deseronlando
accoes)
Tabela 4

As fungdes da llustragao

De acordo com a tabela acima, podemos discernir as diversas fungdes da
ilustracdo, bem como a sua importdncia na gestdo informativa e

comunicacional.

A ilustragdo como forma de acesso a narrativa

Como codigo linguistico, podemos estabelecer na ilustragdo uma ponte
que oferece um acesso mais imediato e directo a narrativa. O leitor
infantil encontra nela uma ancora que o auxilia na compreensao do texto,
na interaccdo com o signo verbal e ambos os universos signicos
partilham o mesmo suporte, embora na ilustracio uma capacidade
figurativa, representativa de modelos de natureza imaginaria, o se revela
de reconhecimento répido, permitindo ao leitor o estabelecimento de

redes de conhecimento e interpretagdo do mundo imaginario.
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Capitulo 111
Literatura Infantil

Narrativas, Entornos e Imaginario



Da Literatura Infantil a Literatura de Recepgao Infantil

A Literatura Infantil constitui um objecto de estudo relativamente recente
apesar de fazer parte do mundo da crianca praticamente desde que esta

vem ao mundo.

Nessa perspectiva, ZILBERMANN (1985) refere-se as criangas,
considerados adultos em miniatura, no inicio do séc. XVII e durante o
séc. XVIII para quem se produziram os primeiros livros de literatura
infantil, ndo existindo ainda assim lagos afectivos mas apenas uma
relagdo disciplinadora e punitiva.

Hoje ¢ indiscutivel a existéncia de literatura infantil como fenémeno
cultural e social, uma mais-valia estratégica cujos textos de natureza

ambivalente contribuem para a formagao de leitores desde tenra idade.

Todavia, nem todos os livros (textos) frequentemente aparentados com o
ludico pertencem ao dominio da literatura infantil ja entendida como
sistema semidtico. H4, com efeito muitos “libros para nifios” como
referem MACHADO e MONTES (2003: 74) que incluem, entre outros,
livros para colorir, livros para o banho, livros — jogo, dicionarios e
enciclopédias.

Nao parece facil delimitar este tipo de literatura. Em D10GO (1994: 7) a
literatura infantil aparece como uma literatura cosmopolita; em CERVERA
(1991) como uma literatura “gafiada” e HUNT (1990) enfatiza mesmo a
dificuldade na especificagdo do seu estudo. Porém MARISA LAJOLO
(2000: 69) assinala que o facto de a literatura infantil ndo ter um
destinatario explicito faz dela uma literatura que pode ser considerada

canonica.

Nesta perspectiva, ndo foi, de facto, inocente o titulo com que iniciamos
a nossa introducdo. Alicercdmos a nossa op¢do em CECILIA MEIRELES

(1984) que se refere a esta literatura como literatura de potencial
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recep¢do infantil. Com efeito, cremos, tal como a autora que a
defectividade encontrada nos textos no ambito das caracteristicas e
capacidade de funcionamento semidtico da literatura serd ultrapassada
pela entidade receptora quando a triade leitor — texto atinge propor¢ao de
indirectas e assimétricas como alerta NIKOLAJEVA (2005). Tal aspecto ¢
trabalhado em PEDRO CERRILLO para quem o papel do mediador
responsavel pela criagdo, edigdo, distribuicdo e circulagdo dos textos,
controlam assim o seu consumo.

Retomando a importancia da Literatura de Recepc¢ao Infantil remetemos
para a visdo de JACQUELINE HELD (1980: 183) para quem este objecto
estético ¢ constituido por textos promotores do desenvolvimento do
imagindrio dos seus receptores mais jovens, permitindo-lhes reencontrar

o uso ludico pessoal e criativo da linguagem.

Fazemos nossas as palavras de CERVERA (1992: 9) quando afirma:

En el momento actual nadie se atreve a negar su existéncia (la
Literatura Infantil) y su necessidad, aunque logicamente abunden las

discrepancias en torno a su concepto, naturaleza e objectivos.

Cervera (1992: 9)

A literatura Infantil pode, assim, ser entendida como agente formador de
seres, tornando-se uma ferramenta necessaria ao contexto pedagogico.
Para isto, apoiamo-nos em CERRILHO (2004) cujas funcdes se enquadram

nos parametros abaixo apresentados:

e  Criar habitos de leitura estaveis;

e Ajudar a ler por prazer;

e  QOrientar leituras extra-escolares;

e Coordenar a seleccao de leituras, segundo a idade e o interesse
do sujeito;

*  Preparar, realizar e avaliar animagdes que estimulem a leitura.
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Porém, o mediador deverd obviamente ser ele proprio um leitor assiduo,

activo e proficiente, alguém como diz AZEVEDO, capaz de confessar:

(...) as emogdes que a leitura Ihe provocou, as sensagdes que
experimentou perante o texto, os horizontes que o mesmo abriu ou as
portas que lhe fechou, a forma (inovadora ou n&o) como o tema foi

tratado.
Azevedo (2006: 17)

A Oralidade e a Palavra Escrita

O gosto pelas narrativas leva FANNY ABRAMOVICH®' (2004) a constatar
que a narrativa literéria possui uma importancia extrema. E através dela
que podemos descobrir outros lugares, tempos e realidades e moldar as

nossas oOpticas de visualizacdo e compreensao da realidade.

A “matéria” da narrativa infantil é transportada para as paginas de uma
publicagdo quando uma “fantasia imaginada” ¢ composta por um corpus
visual e verbal. E no cruzamento destes dois universos que se da a

génese da historia no suporte material.

o conto serve, além disso para sedimentar aqueles poderes psiquicos
que fortalecem a imaginagéo e criam a verdadeira base de equilibrio
do espirito humano: base na qual realidade e sonho estardo
perfeitamente unidos, sem que o sonho iluda o sentido da realidade e
esta tampouco chegue a matar o encanto e a beleza de uma vida em
que se sente gozo de viver pela beleza e o encanto do mundo que

conseguimos plasmar.

Soza (1978)

2l Jornalista brasileira e autora de livros infantis.
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Desde os primordios da Historia, que o Homem, nos seus circulos
sociais, narra aventuras e proezas de um mundo imaginario que muitas
vezes se confundia com o Real (caminhando a Imaginacdo e a Realidade
paralelamente). Assim, surge o conceito de Mythos, na Antiguidade
Classica, que designa a “Palavra” primordial, poética e nomeadora de
sentido (BEANI, 1986) e por meio dela, experiéncias individuais e
colectivas foram transmitidas a sociedade, que as preservou em memoria,

“o solo de onde brota a poesia e o pensar”’ (HEIDEGGER).

Foi na Grécia Classica, mais propriamente em HOMERO, que a palavra
comega a ter uma maior expressdo. A narragdo de factos herodicos,
quedas de civiliza¢des e fundacdes de impérios ¢ passada por via oral de
geracdo em geracdo até serem compiladas através da escrita, chegando
até nés. A. FRANCE afirma que quer as deusas olimpicas de HOMERO,
quer as fadas de PERRAULT tém a mesma origem: a palavra falada e a
tradicdo oral. Os irmdos GRIMM, PERRAULT ¢ ANDERESEN seguirdo este
conceito, criando uma literatura rica em narrativas fantasticas mas dotada
de valores especificos para a infincia e as faixas etarias correspondentes.

O préprio HANS CHRISTIAN ANDERSEN afirma, em JESUALDO (1978)

A ideia propriamente dita veio-me de repente, como nos ocorre uma
melodia, uma cangdo conhecida. Imediatamente, contei a histéria de

fio a pavio, a alguns amigos. Em seguida, escrevi a primeira verséo...

Hans Christian Andersen in Jesualdo (1978)

Também os irmdos GRIMM fundamentam toda a sua obra literaria nos
relatos de camponeses, ricos em folclore e fantasia, material necessario a

concepedo de boas narrativas fantasticas.

E com a invengdo e implementagdo do alfabeto que a palavra passa a ter
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um reflexo visual, um cédice estipulado de uso pragmatico que além de
reflectir a oralidade num suporte solido, também a armazena e preserva.

Acerca deste facto, MCLUHAN (1972) defende que

...a histéria narrada oralmente tem um caracter diferente da histéria

escrita ou da literatura.

McLuhan (1972)

E continua

Em Homero ndo ha cronologia, nem perspectiva, nem retrospecgao.

Nele tudo é presente. E oral e é também eléctrico.

McLuhan (1972)

A tendéncia descrita atrds pode ser encontrada na andlise do actual
espolio literario de narrativas infantis. Encontramos a tendéncia de
incorporar no texto escrito caracteristicas proprias da oralidade como o
discurso informal, giria popular, ditados e expressdes populares. Da
utilizacdo da oralidade resulta um refresh da escrita, uma revitalizagao

do discurso e um convite a uma maior liberdade criativa.

O mito

Os mitos fazem parte do folclore. Sao seres fantasticos, que vivem no
mundo da imaginagdo popular. As vezes tém forma de gente, as
vezes de bicho, outras vezes os dois juntos. Seus poderes
sobrenaturais permitem que voem, que se transformem, aparegam ou
desaparegam magicamente. O mesmo mito, em diferentes regides,

pode ter nomes e caracteristicas diferentes.

Xavier (1997:11)
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Quando a crianga ¢ primeiramente introduzida na literatura, da-se o seu
contacto inicial com um mundo de fantasia e imaginacdo, onde os mitos
integram o seu universo a tornam-se parte de um imaginirio em
constru¢do e constante evolucdo. Desde que possuimos consciéncia de
nds proprios que convivemos com narrativas como O Capuchinho
Vermelho, Alice no Pais das Maravilhas e outros, bem como com
contextos tdo fantdsticos como poderes fantdsticos que transformam
seres humanos em sapos ¢ passagens dimensionais entre mundos. E aqui
que formulamos a nossa identidade e constituimos uma visdo positivista
do mundo. A literatura infantil exerce uma influéncia pedagogica e
educativa sobre o sujeito onde desempenha uma importancia basilar na
constru¢do do pensamento visto que modela toda uma forma de pensar e

raciocinar e fornece modelos de crescimento e evolugao.

O mito incorporado na literatura de infancia fornece dados sobre uma
educacdo moral e ética coerente ¢ aceitavel. E através do Patinho Feio de
ANDERSEN que a crianca adquire valores sobre a aparéncia e a esséncia
do ser humano, a superficialidade e a profundidade de certos valores... o
Eu ndo reconhecido porque ndo se vé, mas esta 1a. O seu Soldadinho de
Chumbo eternaliza o coragdo como simbolo do amor puro e uma sereia

troca a sua imortalidade pela felicidade de outra pessoal (altruismo).

As personagens de ANDERSEN e PERRAULT conversam connosco,
transmitem-nos a sua mensagem e valores, ndo num modelo escoléstico e
obrigatério, onde valores como o voluntarismo e a dadiva sdo
substituidos pelo temor e devogdo obrigatéria, mas actuando em
contrario disso, privilegiando o humanismo e a centralizacdo do sujeito
humano no seu universo.

As narrativas constituem analogias e metaforas, onde preciosas ligdes
muitas vezes sdo transmitidas, ndo por um instrutor pedagogo ou mesmo

um professor, mas sim pela figura simpatica de um coelho branco que
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nos guia em diversas aventuras, périplos e pequenas histérias que, aos
poucos vamos adicionando ao nosso imaginario e assumindo como
nossas. Autores como LEWIS CARROL, H.C. ANDERSEN ¢ PERRAULT
reflectem sobre o mundo, dialogam com ideias e conceitos e formulam
sonhos e objectivos. Cada uma das suas criagdes mostra algo do seu
autor, e incitam o leitor a reflectir sobre a mensagem transmitida, a sua

propria existéncia e os percursos que pode fazer ao longo dela.

O mito torna-se parte da nossa vida e da nossa imagina¢do. Sem nunca
estipularmos estas relacdes no nosso quotidiano, todos nos temos uma
bruxa ma que tememos (um medo a suplantar) ou uma princesa
encantada para salvar (um objectivo a atingir). Todos temos uma
Fortaleza da Solidao, como o Super-Homem, de JOE SCHUSTER e JERRY
SIEGEL, e muitas vezes gostariamos de ter um “S” no peito, voar e ser a

prova de bala.

As mitologias sdo constantes na nossa vida, onde, desde os primordios
da humanidade, o Homem encontra uma forma de transmitir uma
mensagem superior, umas vezes divina (vejam-se os modelos das
grandes religides), outras vezes mais terrena e quotidiana, como o Pedro
e o Lobo, onde a personagem tanto fingiu que quando o lobo apareceu

mesmo ninguém acreditou.

Imaginarios

Pedagogia da Criatividade

As teorias modernas acerca da natureza do imaginario infantil sempre se
desenvolveram sobre questdes antropoldgicas tidas, muito tempo, como
absolutas e garantidas. A crianga, interagindo com a vida e aprendendo
com as suas experiéncias, carecia de uma necessidade de disciplina e
instru¢do em prol do desenvolvimento de capacidades de raciocinio

logicas e faculdades intelectuais e de abstracgao.
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O estudo da arquitectura cerebral humana permitiu desvendar incognitas
e atribuir fungdes muito especificas a cada um dos lados do cérebro: o
lado esquerdo seria responsavel pelas operacdes logicas e intelectuais e o
direito processaria toda a informagdo relativa a emocdes, intuicdes,
analogias e processamento visual. S30 os sucessivos avancos nas
neurociéncias que nos permitem agora englobar estes ultimos factores
(ligados ao foro emotivo e sensitivo) no rol de operagdes complexas

efectuadas pelo sistema cerebral humano.

BACHELARD (1972) foi o primeiro estudioso a conciliar estas duas
vertentes nas areas da ciéncia, da educacdo e outras e a favorecer a
criatividade, a imaginagdo. Surge aqui a defesa de um modelo de
educacdo baseado na abstrac¢do, onde ¢ incentivado o cultivo de poéticas
da imaginacdo equilibrado com as vertentes racionais e “aritméticas” do
lado esquerdo do cérebro. Assim, segundo este modelo, o Homem ¢
dividido em duas esferas mentais, a digital e a analégica. Na primeira, o
sujeito retira estratégias que lhe permitem dominar conceptualmente a
realidade e o seu mundo, e na segunda, todos os conceitos referentes a
afectos, emocdes e analogias que lhe permitem formular novos campos
de significados. Procurando estipular uma légica e regular o
funcionamento desta esfera simbolica, BACHELARD (1972) incita a
seriedade desta, reconhecendo uma necessidade proeminente de que ela
seja englobada em questdes de estudo e metodologias pedagdgicas desde
a escola basica. Esta questdo ndo deixa de levantar problemas e uma
pedagogia do imagindrio apresenta-se como um grande desafio as
correntes pedagogicas actuais.

A evolucdo e constante mutagdo do imagindrio infantil (conforme a
celeridade de crescimento e a absor¢do de informagdo mundana)
acompanham em paralelo a reorganizagdo da consciéncia abstracta, o

que levanta desafios de constante actualizagdo de processos, métodos e
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expectativas ao pedagogo e aos meandros da Psicologia Infantil (onde
PIAGET (1978), defendeu uma estandardizacdo da evolucdo das
faculdades psiquicas, de que a imaginagdo ¢ parte integrante).

Geneticamente e em termos cinéticos, a criancas activa a sua
imaginacdo, primeiramente, num plano sensorio-motor. O corpo é o
principal instrumento de interac¢do com o que a rodeia, numa base de
prazer gratuito, sem controlo, nem qualquer no¢do sobre as manobras
corporais. E neste jogo do sistema héptico que GIBSON (1996) define
como a percepc¢do que o individuo possui do mundo adjacente mediante
o uso do seu corpo e da interaccdo deste com o que o rodeia, que o
individuo enraizara as estruturas e fun¢des elementares da imaginacao e
evoluira para outros dominios mediados pela linguagem e o simbolo. O
corpo ndo se baseia a ser uma ferramenta de adaptacdo externa mas
também uma nascente de ludicidade. Este estadio ¢ procedido pelo
acesso a abstrac¢cdo e ao plano simbdlico. Mesmo antes de comegar a
dominar a linguagem, a crianga encontra capacidades de substitui¢do e
representacdo mimica. Para compensar a no¢do de auséncia das coisas,
surge a imitagdo, fonte de jogos imagindrios, base para a ficgdo, a criagdo
de pequenas histérias e personagens. A mimesis surge depois, como
deslocagdo da imitacdo para a representacdo grafica, a plasticidade e
depois o jogo verbal. Aqui surge a primazia da representagdo visual antes
do sujeito entrar no mundo verbal. A imagem nasce quase como um
reflexo das sensacdes obtidas através da experiéncia héaptica e da
imitagdo. Os primeiros rabiscos surgem como tentativa de representagao
de pormenores do dia-a-dia, fortemente baseada no dominio corporal
basico (onde ndo existem aprimoragdes técnicas), bem com numa
percepcao visual “inocente” e basica do mundo, quase como que este

fosse reduzido a cores e formas basicas.

Com o crescimento e¢ a evolugdo intelectual, nota-se um crescente
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polimorfismo do imaginario. De formas basicas, a crianga passa a
conceptualizar uma multiformidade e a sua iconosfera de referéncias

cresce cada vez mais.

O ambito de representacdes e significados cresce, evoluindo do seu meio
geografico e familiar para um meio envolvente maior, histérico e
empirico. A imaginag¢ao ja ndo se resume em reproduzir, mas evolui para
o criar, produzir novos conceitos baseados naqueles memorizados e
posteriormente modificados e recombinados, facto que introduz a
fantasia no quotidiano.

A expressdo literaria das faixas etdrias infantis envolve toda uma
dimensdo iconica da imaginacdo. Existe uma relacdo verbo / icone que
provoca em toda a palavra uma activagdo de uma forma visual e que essa

mesma forma visual se agarre a um esquisso verbal.
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Capitulo IV

Interactividade



O computador como ferramenta

O computador tornou-se uma ferramenta e um complexo sistema de
producdo artistica nas ultimas duas décadas do século XX. A tecnologia
digital permite uma evolugdo técnica e um quebrar limites nos projectos.
As narrativas saem das paginas dos livros para entrar no televisor, no
computador e em suportes especialmente desenhados para casos
especificos (como cd’s interactivos, mesas multitouch, periféricos de

controlo remoto entre outros).

O conceito de interactividade torna-se vigente num cenario onde o

utilizador / leitor pode interagir com a narrativa e

Uma medida do potencial de um medium permitir o utilizador exerga

influéncia sobre o contetido ou a forma da comunicagdo mediada.

Jensen (1998: 56)

A apresentacdo de obras artisticas viu os seus modos de exposi¢do
modificados com o desenvolvimento e adaptagdo de mercado de novos
suportes tecnologicos, que por sua vez, proporcionaram a artistas e
criadores novos meios de criagdo e expansdo da actividade criativa e a
sua aproximacdo aos seus publicos alvo. O multimédia, enquanto
conceito agregador de diversos media, estimula os sentidos dos
participantes / interactores, € proporciona uma maior imersao perceptiva
na narrativa e em todo o ambiente virtual criado.

O interagir entre o ser humano e a obra virtual é essencial nos novos
conceitos de comunicagdo tecnoldgica. Através de um interface, o user
coloca-se diante de uma realidade diferente, novos codigos de

comunicacao e novas formas de literacia.
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PIERRE LEVY (1996: 15) contraria a concepcdo geral de virtual como
algo que se opde ao real, apresentando este conceito como uma realidade

em potencial.

é virtual o que existe em poténcia e ndo em acto. O virtual tende a
atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizagao efetiva ou

formal.

Lévy (1996: 15)
J4 CAUQUELIN (2008: 167) diz que o virtual

(...) designa o que ainda néo se realizou, mas que bem poderia ter se
realizado. (...) “virtual” é, no mais das vezes, tomado como sinbnimo
de ‘possivel”, formando entdo uma dupla com ‘realizagdo” ou
“atualizagcao”, que Ihe sdo contrarios e carregam sempre a nogdo de

auséncia, de ficticio, que parece vinculada a ele.

Cauquelin (2008:167)

Ao tentarmos compreender a relagdo criada entre a arte (no caso, a
imagem ilustrativa e a propria literatura) com a tecnologia, podemos
conceber a virtualidade como um sistema proprio, com caracteristicas

evolutivas e com uma capacidade adaptativa a cada utilizador.
O ciberespacgo

O desenvolvimento do conceito de hypermedia e a sua réapida
proliferacdo pode ser visto e compreendido como um fenoémeno global,
muitas vezes mais abrangente do que pensamos. Actualmente, esta
vigente no nosso quotidiano de uma forma quase indelével imposto por
uma répida evolucdo de plataformas tecnoldgicas que passam a ser

objectos de quotidiano e constituintes do nosso lar. A medida que
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avangamos no tempo, uma multiplicidade de actividades humanas
migram de um mundo de objectos fisicos tangiveis para uma realidade

de fluxo de informacdo, simbolos e objectos virtuais.

Embora este admirdvel mundo novo seja inteiramente de
responsabilidade humana, consiste também num espaco que detém
mistérios que ndo compreendemos totalmente (poderemos aqui auferir
que, actualmente, o mundo interactivo do ciberespaco e o seu gigantesco
trafego de informacdo ultrapassam ja a compreensdo humana visto que
as leis fisicas do mundo “real” ndo se aplicam). O proprio conceito de
espaco pode ser aqui mal utilizado porque muitos dos obstaculos do
tempo e da distancia sdo claramente ultrapassados™ ¢ embora interaja
directamente com o nosso mundo e quotidiano, ¢ regido por regras
proprias, completamente diferentes das vigentes no “nosso lado”. E aqui
que o hypermedia se desenvolve, como se de um organismo vivo se

tratasse, e interage directamente com as nossas vidas.

Muitos pensadores e tedricos comegaram, desde ha geragdes, o processo
de mapeamento da progressdo do crescimento deste mundo virtual e dos
media nele envolvidos, numa tentativa de estabelecer canones de
pensamento e reflectir sobre as implicagcdes e potenciais mudangas que
viria (actualmente, vem) a instituir na interac¢do e percep¢do humanas,

bem como nas bases da nossa sociedade actual.

O conceito de noosfera®, defendido por PIERRE TEILHARD DE

CHARDIN®*, apresenta o conceito de ciberespago como um dos ultimos

22 Espago fisico é uma concepgao da Fisica e diz respeito ao meio que nos envolve.
Consiste numa componente da conjuntura espago — tempo e manifestagdes fisicas.

2 0 conceito de noosfera pode ser compreendido como a esfero do pensamento
humano, ou a globalidade do pensamento humano como entidade Unica. Deriva da
palavra grega voug (nous, "mente").

% padre jesuita, tedlogo, filosofo e paleontélogo francés. Reconciliou a ciéncia do
mundo fisico com as for¢as sagradas do divino, inten¢cdo mal recebida pela comunidade

cientifica e a Igreja Catdlica que o votaram ao ostracismo.
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estadios da evolucdo humana, uma membrana de pensamento e evolugdo

que envolve o mundo.

J& MCLUHAN baptizou-o de aldeia global onde, na sua obra The
Gutemberg Galaxy, (1962) defende

Thanks to the prodigious biological event represented by the
discovery of electromagnetic waves, each individual finds himself
henceforth (actively and passively) simultaneosly present, over land

and sea, in every corner of the Earth.

McLuhan (1962: 67)

Mas foi WILLIAM GIBSON, no seu romance Neuromancer (1994) que

cunhou o termo ciberespago:

Cyberspace. A consensual hallucination experienced daily by billions
of legitimate operators, in every nation, by children being taught
mathematical concepts... A graphic representation of data abstracted

from the banks of every computer in the human system.

Gibson (1984: 78)

De todas as formas, o conceito de ciberespago marcou profundamente a
cultura contemporanea. A experiéncia virtual ¢ hoje um factor quotidiano
¢ banal e o acesso a redes de informagao através da web consiste numa
ferramenta de livre acesso. O fenomeno da globalizagdo teve na estrutura
da world wide web o seu maior contributo de fundamentacdo. A “aldeia
global” de MCLUHAN (1962) revolucionou mesmo a lingua, onde termos
como homepage, website, bit, entre outros, sdo, hoje, parte constituinte
do dicionario pessoal de qualquer um de noés. O incluir estes conceitos na
matriz da lingua aponta para um paralelismo cada vez mais estreito entre

o “real” e o “virtual” e tentativas de estabelecer pontes entre as duas
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realidades sdo feitas constantemente (por exemplo com o conhecido
Second Life onde ¢ possivel a extensdo da nossa vida “real” para o
mundo virtual de varias formas sociais, econdmicas e culturais). Mas a
relacdo entre o real e o virtual vai muito além da simples representagdo
tridimensional (avatar) de sujeitos ou realidades. Todo o funcionamento
da web, até a sua estrutura binaria de 0 e 1, influencia o transito que cada
user faz de acordo com interesses e necessidades pessoais e sociais.
Também o conjunto de todos os users (milhdes deles!) e a toda a
actividade em conjunto contribui para a génese de “vida” no ciberspaco,
com relagdes e ligagdes sociais humanas, trocas de informacao,
conhecimentos, sentimentos e gracas aos constantes avangos
tecnologicos, sensacdes (fisicas e psiquicas).

A “aldeia global” de MCLUHAN ja evoluiu para uma mega metropole que
abrange uma grande parte do globo terrestre. Esta “cibercidade” virtual
envolve o mundo fisico e grande percentagem dos seus habitantes e
mesmo os users menos familiarizados conseguem perceber de forma
quase instintiva a estrutura de um interface simples, a existéncia de links
ou ligacdes o que refor¢a ainda mais o paralelismo deste universo com

um espago real, organizado e acima de tudo, povoado.

Cibercultura

Actualmente, a web contribuiu significativamente para um fenémeno de
abolicdo de fronteiras e a relativizagdo de distdncias a percorrer pela
informacao e pelo conhecimento, o que gerou uma maior dinamizagdo na
comunicagdo global. Além do que foi mencionado, a consolidacdo do
ciberspaco como “realidade” e da infernet como plataforma estrutural
desta, acabou por impulsionar transformagdes em vdarias areas da
realidade humana como a cultura, a economia, a sociologia, entre outras.

O conceito de cibercultura torna-se cada vez mais vigente e o
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desenvolvimento crescente de tecnologias digitais agregadoras de media
ciberespaciais provoca mudangas no modo como percebemos, pensamos
e agimos no mundo real. O continuum espago-temporal ¢ um dos
aspectos que sofreram maiores mudangas. A famosa méaxima E=mc’ (a
formula recorrente da Teoria da Relatividade de EINSTEINzS, onde E=
energia, m= massa e c= velocidade) ¢ subvertida visto que factores como
a distancia fisica entre dois pontos, a massa do corpo a deslocar e energia
dispendida sdo, agora, grandezas mensurdveis em cddigo bindrio,
mBytes’® (mega bytes) e velocidade de processamento, ao invés de
unidades fisicas como os minutos ou segundos (unidades temporais),
metros (unidade fisica de distancia entre dois pontos) e joule (unidade de
calculo energético). O referido continuum sofre uma maior distor¢do de
percepgdo (dizemos maior porque a existéncia deste fendmeno ja ¢
visivel por exemplo noutras formas de comunicagdo como o cinema, por
exemplo): as distancias sdo encurtadas, o tempo dispendido ¢ menor, os
limites entre o real e o imaginério, 0 que estd proximo € o que esta

distante sdo cada vez mais imperceptiveis.

A velocidade com que o ciberespago evolui, em conjunto com o meio
supostamente acessivel e democratico que este representa, torna possivel
uma verdadeira revolucdo sociocultural, com desdobramentos multiplos
que tendem a interferir cada vez mais na vida dos individuos. Do
computador de secretaria (desktop) e do computador portatil (laptop) a
integragdo tecnologica evoluiu para a miniaturizagdo de componentes

electronicos que sdao aglomerados em dispositivos cada vez mais

25 N&o tencionamos explicar detalhadamente a Teoria Relativista de Einstein, visto que
tal se encontra fora do ambito deste trabalho e até do nosso circulo de competéncias.
E=mc?é aqui utilizada de forma a metaforizar a distorgdo que a unidade fisica sofre no
mundo virtual.

% MegaByte ¢ um multiplo da unidade Byte, utilizavel no armazenamento de
informacao digital. Corresponde a 1024 bytes. Por sua vez 1 byte corresponde a 8 bits

(o bit & a unidade minima de informagéo).
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compactos e transportaveis. Estes funcionam cada vez mais como
extensdes do ser humano e objectos de uso corrente no dia-a-dia. O
ciberespaco ja estd acessivel em qualquer ponto através de telemoveis,
pda’s, consolas portateis de jogos e os mais diversos dispositivos
multimédia estdo a disposi¢ao de diversos publicos, sem qualquer tipo de

descriminacgao, seja ela etéria, social ou cultural.

“Ciberimaginérios”27

Numa sociedade em que, cada vez mais, criangas e adultos se encontram
viciadas em imagens em movimento e interactividade (note-se que este
facto ¢ visivel até ao manusear o menu de um DVD), as capacidades de
literacia dos sujeitos ndo estardo também a sofrer mutagdes? O discurso
unimodal do texto literario construido segundo o método racional de
GALILEU (texto corrido, elaborado segundo uma norma estrutural e
introdugdo, desenvolvimento e conclusdo e possuidor de um fio
condutor) pode estar a ficar em desvantagem comparativamente com a
explosdo mediatica da imagem digital e interactiva. Atengdo que ao
mencionarmos este facto ndo queremos tomar um partido por um ou por
outro medium, nem entrar em consideracdes sobre a queda do papel e o
fim do livro como suporte de expressao literdria. Queremos sim alertar
para o facto de que uma geracdo inteira estd dependente de uma cultura
de imagem momentanea, de plataformas de simulacra (BAUDRILLARD) e
de uma ludicidade muitas vezes prejudicial aos valores vigentes (mais
uma vez, ndo nos afastaremos do ambito deste trabalho, desta vez para
ndo entrarmos nos campos da Moral e da Etica e o impacto das novas
tecnologias nestas). E claro que o afastamento do livro por parte das
geracdes mais novas ndo se deve unicamente a explosdao da Playstation

ou da Xbox (ambas consolas multimédia e de videojogos com

7 As aspas S&0 nossas.

110



capacidades de ligacdo e trafego na web). A imagem sempre ofereceu
uma maior tentacdo perceptiva e de mais facil compreensdao (ou pelo
menos, de observagio). E mais facil ver a recente adaptagio de Alice no
Pais das Maravilhas de TiIM BURTON do que propriamente ler a obra
original de LEWIS CARROL ou por outro lado, talvez o Hansel & Gretel
de H.C. ANDERSEN ndo fosse tdo apetecivel aos olhos de um leitor
infantil se ndo estivesse recheado de ilustragdes chamativas e
persuasivas. No caso do cinema, ¢ usual o publico ter o primeiro
contacto com obras literarias através das respectivas adaptagdes a sétima
arte, o que ndo corresponde na integra a percepg¢ao da histéria visto que o
cinema utiliza uma linguagem propria, algo diferente dos canones da
literatura escrita.

A imagem ¢ mais ludica que o texto, permitindo jogos visuais e o
despoletar da criatividade de uma forma mais imediata. Pelo contrério,
ao ler, o leitor ja tem que possuir um background intelectual que lhe
possibilite a interpretagdo correcta do significado do texto lido.

A explosdo da imagem, da interactividade, do simulacro e do fendmeno
do role playing virtual tende a afastar o jovem leitor do livro e da sua
narrativa linear, onde ¢ um espectador, e a inseri-lo numa realidade
centrada nele, onde controla uma personagem e o desenrolar da acgdo ¢
decidido mediante a sua vontade. Imersa num contexto cercado por
televisdo, cinema, internet € video jogos e toda a panoplia consequente, a
crianga encontra ludicidade e prazer imediato na interac¢do entre o seu
sistema haptico e o visual (como ja referimos no capitulo anterior no
ponto Imaginarios Pedagogia da Criatividade). A cultura da imagem aliada a
interac¢cdo com sistemas fisicos (como um joystick, por exemplo) é uma
combinagdo ludica perfeita com a qual muitas criangas se deparam
mesmo antes de entrar nos primeiros ciclos do ensino e quando

ingressam na escola, ja possuem todo um imaginario carregado de
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imagens e narrativas digitais, bem como competéncias de dominio de
interfaces fisicos anexos a plataformas de divertimento. Podemos referir
entdo que, a crianga ao iniciar a sua formagdo escolar, muitas vezes ja
detém competéncias fisicas e intelectuais auto-adquiridas no dominio da
cibercultura e que estas ja formam, na sua psique, estruturas as quais
podemos chamar de “metaliteracias”. A crianca pode ndo saber ler e
escrever, mas ja sabe ligar o computador doméstico e procurar no
ambiente de trabalho um icone que o ligard a um site de jogos online ou
entdo ja domina perfeitamente o método para ligar a consola doméstica e
jogar diversos jogos, bem como aceder a internet através da mesma
consola e baseado num sistema de navegacao grafico e iconico, fazer o
download de conteudos (referimos mais uma vez que ndo precisa de ler,
basta ver).

Esta exposi¢ao, em nossa opinido demasiado cedo na evolugdo etéria da
crianga, gera competéncias que problematicamente poderdo entrar em
conflito com aquelas que ¢ suposto adquirir na escola tradicional. O
modelo de multitasking (multitarefas) vigente em aplicagdes digitais e
interactivas, bem como o imediatismo que estas proporcionam, poderdo
colidir com a necessidade de concentragdo necessaria numa tarefa unica
bem como a criacdo de métodos e disciplina necessarias a adquirir os
conhecimentos escolares basicos.

E claro que ndo podemos combater a exposi¢do prematura que a crianga
sofre as novas tecnologias, mas devemos media-la de forma pedagogica
e adaptar as estruturas do ensino tradicional ao uso destas para conciliar
o desenvolvimento tecnolégico com um desenvolvimento intelectual
coerente e equilibrado, de forma a que tanto o conhecimento cléssico
(simbolizado no texto linear e no suporte do livro) possa ser conciliado
com as novas formas de leitura e escrita digital, realidades virtuais e o

mundo fantéstico do ciberespaco e da interactividade.
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Presentemente ja dispomos de ferramentas e instalagdes que, ao servigo
do ensino, ja conciliam o ensino formal com as novas tecnologias. Os
conteudos programaticos sdo passiveis de ser adaptados a narrativas
interactivas de forma a poderem ser transmitidos sob novas formas de

ensino.

Figura 13

Plataforma interactiva multitouch MU.

A figura acima mostra uma instalagdo interactiva, o projecto MU — a
multimedia installation featuring children fairy tales (2009)°°, adapta a
narrativa de Pedro e o Lobo, de SERGEI PROKOFIEF, mantendo as
caracteristicas originais da histéria. Sendo uma narrativa musical
(executada pela BONSTON SYMPHONY ORCHESTRA e dirigida POR SERGE
KOUSSEVITZKY na sua versdo original), esta adaptagdo permite uma
interactividade com os sons € as notas constituintes da trilha sonora, bem
como um jogo ludico com letras e depuracdes graficas (ilustragdes) de
personagens da historia. Letras e conceitos escritos sdo associados a

imagens através do gesto manual de arrastar os dedos numa superficie

¥ Béatrice Lartigue, Interactive, Graphic designer, Interactive project manager
Pierre Thirion, Interactive, Graphic designer, Animator

Wahiba Khadri, Developer

Erik Escoffier, Lead Developer

Simon Doury, Graphic designer, Developer
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sensivel ao toque. Além de texto, também sons sdo sensiveis a interac¢ao

com o utilizador. Segundo os promotores do projecto

The goal of the different activities is to improve sociability, autonomy
and imagination. Moreover, the activities are designed to prepare
children to basic skills (reading, writing, oral expression, ...).

MU is therefore both a new educational tool for teachers and a new

creative expression tool for children.

Lartigue, Thirion, Khadri, Escoffier, Doury (2009)

(http://www.mu-project.com)

O exemplo descrito acima ilustra muito bem as potencialidades de
adaptacdo de uma narrativa linear, um conto de fadas, para uma
plataforma ludica, interactiva, onde o(s) user(s) conseguem percorrer
espagos e interagir com objectos, onde a linearidade da narrativa ¢
subvertida, expondo uma data de opgdes no seguimento desta e podendo
levar, ou ndo, a fim previsto na narrativa original. No caso de MU e da
adaptacdo de Pedro e o Lobo, o utilizador pode criar o proprio fim e
registad-lo, bem como salvaguardar todas as ilustragdes e combinagdes
visuais e sonoras que cria, que sdo guardadas num servidor online e
posteriormente analisadas no projecto cientifico em que a instalacdo se

insere.

Outro exemplo que damos ¢ a instalacdo Puddle of Life (2009), criada
pela empresa portuguesa SenseBloom. Puddle of Life difere de MU na
medida em que ndo adapta nenhuma narrativa, mas sim cria um ambiente
virtual ladico original. O conceito vigente nesta aplicacdo baseia-se na
Teoria da Evolucdo das Espécies de DARWIN (até porque o motivo de
criacdo desta instalacdo foi mesmo a exposicdo baseada neste cientista
patente no Museu de Ciéncia de Coimbra). Mediante o conceito da

referida teoria, bem como da Teoria de Selecdo Natural, o(s) user(s)
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encontra uma forma interactiva de explorar o inicio da vida no nosso
planeta, bem como ajudar algumas espécies (pré-escolhidas por si, como
se fosse um jogo) a sobreviver e a evoluir. O user tem que auxiliar as

suas espécies a adaptarem-se e a dominar o ambiente.

Figura 14

Plataforma interactiva multitouch Puddle of Life.

Encontramos dois bons exemplos de como as tecnologias interactivas,
mediante o uso de imagem e combinacdo com outros media, poder ser
utilizadas de formas coerentes no equilibrio de uma educagdo para a
“cidadania digital””.

A exposicdo da crianca a ambientes virtuais pedagogicamente
construtivos pode motivar e estimular a imaginacdo e as criatividades
infantis com a intengdo de encorajar a melhores praticas de leitura e
escrita, bem como a um desenvolvimento cognitivo e perceptivo

compativel e paralelo a constante inovagao tecnoldgica.

¥ As aspas s30 nossas.

115



Nota Conclusiva

Desde muito cedo que o sistema visual da crianga ¢ estimulado pelo
mundo que a rodeia. De facto, esses estimulos sdo mesmo o primeiro
contacto que o individuo tem com a realidade e as imagens mentais e a
nossa capacidade de construir outros constructs a partir delas sdo
mesmo a primeira tentativa que o ser humano tem de criar os seus
proprios imaginarios.

Nao queremos dizer que a visdo consiste num sentido prioritario, nem
com isto referir que um invisual ndo possua o mesmo nivel e
capacidade de abstrac¢do que um individuo em plenas posses das suas
faculdades visuais. Queremos sim referir que a percepcao ultima que o
nosso sistema perceptivo elabora, como se de um relatorio se tratasse,
sdo imagens mentais (os ja referidos constructs mentais) elaboradas de
forma abstracta e potenciadas pela percep¢do que recebemos dos

nossos sentidos.

Desde cedo que somos influenciados pelo que percebemos visualmente
e tentamos imitar o que vemos. Entre as abstrac¢des construidas pelo
nosso cérebro e os rabiscos que comegamos a executar numa forma
genérica e bdésica geram-se processos psico-motores em que o
aperfeicoamento légico do intelecto ¢ acompanhado paralelamente
com o desenvolvimento técnico do gesto do desenho e da
representacdo. A afinidade com a escrita surge assim, como uma
consequéncia da assimilagdo do nosso mundo e da sua intersec¢do com
imagens e abstraccdes mentais que ja possuimos. Como se fossemos o
destinatario final de milhares de anos de conversao grafica e fonética
de diversos fenémenos da natureza, a letra surge naturalmente pelo
nosso pulso, de uma forma rudimentar e bésica, como muitos outros
desenhos que ja foram feitos, em que uma bola com um traco pode

representar um universo inteiro em expansao.
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E com a escrita que a crianca tem o primeiro contacto com o texto
escrito. De representacdes basicas do real, a crianca passa para uma
dimensdo de representacdes graficas de conceitos, fonemas e sons. No
entanto, o imaginario da imagem continua a ser uma constante, onde a
letra ¢ sempre associada a uma representacdo grafica da mesma e até
ap6s o dominio da escrita, a construgdo imagética continua
permanentemente paralela ao texto. Ambos contribuem para uma
legitima compreensdo da informagdo e para que a crianga construa
imagindrios e diversas dimensdes significativas.

Tanto o texto como a imagem constituem blocos de informacgao
unitdria que valem unitariamente, mas que também estabelecem
relacdes interactivas entre si, levando o individuo a construir as
chamadas 4lgebras de raciocinio, niveis de significagdo resultantes
dessa interac¢ao ocultos nos pormenores das ilustragdes e imagens e da

ligagdo destes com blocos textuais.

A explosdo das tecnologias interactivas gerou novas formas de texto e
de disponibilizagdo de informagdo. Os modelos classicos de
linearidade foram quebrados para surgirem modelos hipertextuais de
aleatoriedade nas relagdes de conceitos. As tecnologias interactivas
chegam as industrias de entretenimento e a imagem ¢ o suporte basico
para transmissdo de conceitos, sensagcdes e hierarquiza as novas
estruturas de aquisicdo de conhecimentos. Este facto, bem como as
muitas vezes pouco escrupulosas politicas de mercado expdem os
publicos infantis a formas de literacia e narrativas prejudiciais ao seu
desenvolvimento intelectual e psiquico, bem como criam culturas de
literacia baseadas no imediatismo e nas simula¢des que o ciberespaco
permite. O raciocinio, € consequentemente, as narrativas lineares, bem
como toda a estrutura e disciplinas necessarias a constru¢do de um
intelecto coerente e bem fundamentado, sdo substituidos por um

pensamento baseado em relagdes conceptuais aleatdrias, prejudiciais a
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necessidade de fundamento para a formula¢do de abstracgdes e em

geral para a evolucdo do pensamento.

Numa fase tdo critica como a infancia, urge sensibilizar as estruturas
de ensino que acompanham os publicos infantis para um uso correcto

do ciberespaco e de tudo o que ele oferece.

Nao queremos ser apologistas de uma visdo pessimista e tecnocratica
do cibermundo, como nos alerta PAUL VIRiLIO (2000) no seu
Cibermundo: A Politica do Pior. Este ¢ uma consequéncia e quase
uma evolu¢do natural do pensamento humano, logo, como os
intervenientes no projecto MU — a multimedia installation featuring
children fairy tales provam, as novas tecnologias podem ser utilizadas
em novas formas pedagdgicas de explorar as capacidades de literacia
dos publicos infantis, bem como aliar a imagem em movimento a
conceitos textuais que podem ser manipulados de forma educativa

pelos users.
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