Aula’’

CIBERCULTURA E CIBERLITERATURA

META

Mostrar como a sociedade se apropriou das novas tecnologias de informacéao e
comunicagéao possibilitando o surgimento de novas formas de expresséo cultural como a
cibercultura e a ciberliteratura.

OBJETIVOS

Entender o que € a cibercultura;

Refletir sobre os novos recursos tecnolégicos que possibilitaram o surgimento da
cibercultura;

Entender como a cibercultura exige um novo tipo de leitor;

Ponderar sobre como trabalhar essas novas producdes com 0s nossos alunos.

REQUISITOS PREVIOS
Ter estudo as aulas de 1 a 6

Ana Flora Schlindwein
Paulo Roberto Boa Sorte Silva
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INTRODUCAO

O contato que as criang¢as tém com os livros dependera muito da regidao
em que elas moram, de sua situagdo econémica e de uma série de outros
fatores, por isso talvez nem todos tiveram contato ou saibam sobre os
livros-aventura. Na década de 1980, comecaram a ser publicados no Brasil
livros que nos davam a possibilidade de escolher de que forma querfamos
continuar a aventura. Essa série se chamava Choose Your Own Adventure (on
Escolha sua Aventura) e funcionava da seguinte forma: geralmente, no final
de determinados capitulos, o autor apresentava escolhas que o leitor deve-
ria fazer, cada uma era acompanhada pelo nimero da pagina que a pessoa
deveria ir se tomasse aquela decisao. Por exemplo: vocé consegue entrar na
masmorra e depois de percorrer um longo corredor se depara com uma
bifurca¢io: a da direita, que ¢ iluminada, mas que parece ter um cheiro de
carne podre e a da esquerda, que niao possui cheiro ruim, mas nao tem ne-
nhuma iluminagao. Caso voce escolhesse a op¢ao da direita, vocé deveria
ir para a pagina 20; porém, se voce escolhesse a opc¢ao da esquerda, deveria
ir para a pagina 35.
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Legenda: Capas de livros de aventura-solo
Fonte: http://www.maegeek.net/livro-ou-jogo-livros-jogos-que-voce-

decide-o-final/

Além da diversio proporcionada por esse tipo de livro, sua leitura
também nos ensinava, mesmo que indiretamente, que nossas decisdes tém
consequéncias que podem nos afetar. Afinal, decidir pelo caminho da direita
ou da esquerda poderia conduzir o leitor tanto a sala do tesouro quanto a
toca do monstro de onde, provavelmente, nado conseguiria mais sait.

A forma como as tramas dessas historias era estruturada buscava burlar
a linearidade engessada dos livros tradicionais, nos quais o autor construfa
uma historia com um comeco, um meio ¢ um fim. Em obras como Escolba
sua Aventura o comego até poderia ser sempre 0 mesmo, mas 0 meio e o
fim iriam variar de acordo com as decisdes tomadas pelo leitor.
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Se mesmo limitados pela estrutura do livro tradicional alguns autores
conseguiram criar formas mais flexiveis de leitura, quais seriam as possibili-
dades se considerarmos as novas tecnologias de informagao e comunicagao?
Teria o tipo de escrita presente em obras como Escolha sua Aventura sido
“transportado” para o mundo virtual? Faria ele parte da cibercultura?

Iremos responder a essas questoes comegando pelo entendimento do
termo cibercultura.

CIBERCULTURA

Em 1997, o pensador Pierre Lévy publicou o livto Cyberculture que,
dois anos depois, foi lancado também em portugués. Por que esse fato ¢é
importante? Porque Lévy ¢ visto como referéncia nos debates sobre internet
e cibercultura. Veja como ele entende o conceito de cibercultura:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo
meio de comunica¢do que surge da interconexao mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura
material da comunicagdo digital, mas também o universo oceanico
de informagoes que ela abriga, assim como os seres humanos
que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
“cibercultura”; especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco. (p.17)

Voce se lembra na Aula 1 quando estudamos que o termo tecnologia nao
significa apenas as maquinas, os aparelhos, mas também as questoes sociais
envolvidas na sua criacdo, produgao, distribui¢ao e uso? Podemos perceber
essa ideia na fala de Lévy, quando ele afirma que o termo ciberespago nao
¢ apenas a “infra-estrutura material da comunica¢ao digital” mas inclui
coisas imateriais como as informacdes e as relagoes criadas pelas pessoas
“que navegam e alimentam” o ciberespago. O mesmo ocorre quando ele
define a cibercultura.
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Pierre Lévy
CIBERCULTURA

Pierre Lévy

A conexao planetaria
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Legenda: Trés livros interessantes sobre o tema ‘Cibercultura’
Fonte https://telatividade.wordpress.com/tag/andre-lemos/

Alguns estudiosos, como Lemos (2005), acreditam que a semente que
deu origem a cibercultura comecou a brotar muito antes da internet ganhar
as propor¢oes que tem atualmente, cOmo mostra a passagem a seguir:

O desenvolvimento da cibercultura se di com o surgimento da
micro-informatica nos anos 70, com a convergéncia tecnolégica
e o estabelecimento do personal computer (PC). Nos anos 80-90,
assistimos a popularizacao da internet e a transformac¢ao do PC em
um “computador coletivo”, conectado ao ciberespago, a substituicao
do PC pelo CC (Lemos, 2003). Aqui, a rede ¢ o computador ¢ o
computador uma maquina de conexdo. Agora, em pleno século
XXI, com o desenvolvimento da computa¢ao movel e das novas
tecnologias némades (laptops, palms, celulares), o que esta em marcha
¢ a fase da computacio ubiqua, pervasiva e senciente, insistindo
na mobilidade. Estamos na era da conexdo. Ela nio é apenas a
era da expansdao dos contatos sobre forma de relagio telematica.
Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos “computadores
coletivos” (CC). Agora temos os “computadores coletivos moveis
(CCm)”. Trata-se da ampliagao de formas de conexao entre homens
e homens, maquinas e homens, e maquinas e maquinas motivadas
pelo nomadismo tecnolégico da cultura contemporinea e pelo
desenvolvimento da computacao ubiqua (3G, Wi-Fi), da computagao
senciente (RFID, bluetooth) e da computagao pervasiva, além da
continuacdo natural de processos de emissio generalizada e de
trabalho cooperativos da primeira fase dos CC (blogs, féruns, chats,
Software livres, peer to peer, etc). Na era da conexao, do CCm, a
rede transforma-se em um “ambiente” generalizado de conexao,
envolvendo o usuario em plena mobilidade.
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Entre o texto de Lévy e o texto de Lemos temos quase uma década de
modificagdes tecnoldgicas, porém ambos ainda sio muito relevantes quando
refletimos sobre a cibercultura. Ambos mostram que ela passou por ‘fases’
nas quais as formas das pessoas interagirem foram mudando conforme
a tecnologia se tornou mais barata e menot, e, portanto, mais acessivel e
mais difundida. Quando Lemos (2005) fala em computagido ubiqua, ele
esta se referindo a presenca constante (onipresenca) da informatica na vida
das pessoas. A “computagao pervasiva” tem seu sentido muito proximo a
ideia de estar presente em todos os lugares (ubiquidade), mas hé a especi-
ficidade de como essa presenca ocorre, e se caracteriza pela introdugao de
chips em dispositivos (ou objetos) que passam a trocar informagdes. Ja a
computagao “senciente” diz respeito a capacidade de estabelecer conexdes
entre computadores e outros equipamentos por meio de sensores que se
reconhecem de forma autéonoma (processo de identificagao) e passam a
trocar dados. Basicamente, os computadores estao conversando entre si.
Qual sera a proxima invengao?

DEFINICOES DE LITERATURA

Antes de comecarmos a debater o que ¢ cibetliteratura, temos que
nos perguntar o que entendemos por literatura. Se voce ja cursou alguma
disciplina de teoria literaria deve se lembrar dos debates entre tedricos
que tentam estabelecer uma defini¢ao para ‘literatura’. Por exemplo, esse
termo pode ser estabelecido a partir da sua fung¢ao social. Partindo dessa
perspectiva, a pesquisadora Lajolo (2001, p.19) ressalta que a escola tem
funcionado como “avalista e fiadora do que ¢ literatura”; sendo o contexto
educacional apontado como um dos “maiores responsaveis pela sagracao ou
pela desqualificacao de obras e de autores” desfrutando de “grande poder
de censura estética (...) sobre a producao literaria”. Em outras palavras
“literatura € aquilo que nos ¢ ensinado” (LOVELL, 1996, p.434).

Ha outras instituicGes que determinam o que devemos entender como
“grandes obras” literarias: “a universidade, os suplementos culturais dos
grandes jornais, as revistas especializadas, os livros didaticos, as historias
literarias etc.” (ABREU, 2006, p.40).

A partir da fala desses pesquisadores, podemos concluir que o que torna
um texto literario nao é a forma como ele é construido (suas caracteristicas
internas), mas sim o lugar que lhe é determinado, por exemplo, pela critica
e pela escola (ABREU, 20006).

Se definir o que ¢ literatura nao ¢ exatamente uma tarefa facil, definir
o que € a ciberliteratura também traz alguns desafios. Por exemplo, quando
pensamos na questdo de suporte material do texto, a associagao entre lit-
eratura e livro impresso é quase automatica, o que aumenta a discussao se
determinados textos que circulam em meios ndo impressos sao, ou Nao,
literatura, como observa Zilberman (2001, p.119):
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Livro e literatura constituem, por for¢a da indole da escrita e da
materialidade do papel, as duas faces de uma tnica moeda. A
expansdao do primeiro garantiu a ascensao da segunda, que, até a
invengao da imprensa, circulava entre grupos seletos e aristocraticos;
ou entao se sustentava gragas a circulacao oral, efémera, por natureza.

A pesquisadora Murray (2003, p.23) faz um comentario ir6nico sobre
essa relagao entre literatura e livros, dizendo que o ser humano se agarra
aos livros como se acreditasse que o “pensamento humano coerente sé
fosse possivel sobre as paginas numeradas e encadernadas”. Porém, mesmo
em materiais impressos, alguns autores buscaram inovar a forma de narrar.
Alguns exemplos dessas tentativas sao o livro Jogo de Amarelinha de Julio
Cortazar (1963), que é uma obra estruturada de forma labirintica, possibili-
tando que o leitor tome diferentes caminhos de leitura, e a Composition n.° 1
de Marc Saporta (1973), que é um livro ndo-costurado, ou seja, suas folhas
sao soltas e € o leitor que devera escolher em que ordem ird ler as paginas.

Conforme comentado no comeco desta aula, se com a limitacao do
papel alguns autores ja conseguiram quebrar a linearidade da leitura — en-
tendida aqui como algo que tem um comeco, meio e fim pré-estabelecidos
pelo autor — imaginem o que ¢é possivel fazer ao utilizarmos as novas tec-
nologias de informagao e comunicagao.

CIBERLITERATURA

As novas tecnologias de informagao e comunicaciao possibilitaram
formas de criarmos histérias mais interativas e novas adaptagoes de textos
literarios pré-existentes. Varios termos foram usados na tentativa de nominar
essas produgoes, tais como “Literatura Gerada por Computador” (LGC),
“Hiperficcao” ou “Ciberliteratura” e sua adog¢ao vai depender de como as
pessoas percebem o lugar da tecnologia no processo de criagao literaria. Por
exemplo, geralmente o termo “Literatura Gerada por Computador” (LGC)
¢ usado apenas quando programas que trabalham sistemas de combinagao
sao usados para “escrever textos”. Em outras palavras, o computador usa
um banco de dados e um sistema de combinagao aleatério para criar textos.

Ja o termo “Hiperficcao” geralmente ¢ adotado quando os textos
criados tém como base a estrutura hipertextual (estudada na Aula 2). Aars-
eth (1997), ao questionar o papel do leitor na constru¢ao da coesdo das
hiperfic¢bes, encontrou na denominagao literatura “ergédica” uma forma
de significar a participacdo ativa desse leitor. Tanto ‘ergon’ como ‘hodos’
sao palavras de origem grega e significam, respectivamente, ‘trabalho’ e
‘caminho’. Assim Aarseth (1997) ressalta o papel do leitor como co-autor
da historia, pois € ele que decide os caminhos da leitura através dos acessos
aos links. A hiperfic¢ao se assemelha ao desejo do escritor Umberto Eco
por um livro sem paginas fixas:
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as paginas [de um livro] nao deveriam obedecer a uma ordem fixa:
deveriam ser agrupaveis em ordens diversas, consoante leis de
permutacao. Estabelecida uma série de fasciculos independentes
(nao reunidos por uma paginagao que determinasse sua seqiéncia)
(...) no interior dela deslocar-se-iam folhas soltas, simples, moveis,
intercambiaveis, mas de tal maneira que, fosse qual fosse a ordem

de sua colocagao, o discurso possuisse um sentido completo (ECO,
1991, p. 52-3).

No Brasil, a hiperficcao também ganhou corpo com produg¢des como
Tristessa (1998), de Marco Antonio Pajola, Baile de Mascaras (1998), de
Vera Mayra, A Dama de Espadas (1998), de Marcos Palacios, entre outros
(SCHLINDWEIN, 2014).

ENSAIO

Tristessa

Tr ssa esta es rada em tré 0s lineares, denominados Corpo,
Fragmento e Todo, plar 3 = Vida, Vultos, Ensaio,

Matéria e Insight.

Boa viagem.

Legenda: Imagem da primeira pagina de Tristessa
Fonte: http:/ /www.quattro.com.bt/ tristessa/nave_main.htm
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Definir o que ¢ ciberliteratura niao é tao simples como foi definir a
“Literatura Gerada por Computador” (LGC), “Hiperfic¢ao”. Segundo Viires
(20006, p. 2), o termo ciberliteratura pode estar designando:

a) Todos os textos literarios disponiveis nas redes, cobrindo tanto a
prosa quanto a poesia que aparecem em sites e blogs de escritores
profissionais, em antologias digitais e em revistas literarias on/ine.

b) Textos literarios nao profissionais disponiveis na internet, cuja
inclusao na analise literaria expande as fronteiras da literatura
tradicional. Aqui a rede funciona, antes de tudo, como um espago
independente de publicagao, abragando os sites de escritores amadores,
portais de grupos de jovens autores ainda nao reconhecidos. Também
se incluem aqui as periferias da literatura, como a ficcao fanzine,
textos baseados em games e narrativas coletivas on/ine.

¢) Literatura hipertextual e cibertextos que incluem textos literarios
de estrutura mais complexa, explorando varias solu¢oes possiveis de
hipertextos e intricados cibertextos multimidia que fazem a literatura
misturar-se com as artes visuais, video e musica.

Santaella (2012, p. 231) comenta que essa dificuldade em delimitar
tal conceito ocorre por nao haver uma unanimidade, pois a produgao
ciberliteraria transgride “as bordas estabelecidas da teoria literaria e que
resultam em construcOes teodricas refinadas tanto pré quanto contra esse
campo emergente”.

Essa dificuldade fica bem evidente quando tentamos entender criagoes
como as chamadas narrativas transmidia (transmedia storytelling), como
veremos a seguit.

TRANSMEDIA STORYTELLING

Transmedia storytelling, geralmente ¢é traduzido em portugués como
narrativas transmididticas ou transmidia e:

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

Em outras palavras, ela ocorre quando a constru¢do de uma trama é
feita através de diferentes plataformas ou midias. Podemos citar como ex-
emplo o universo dos filmes Matrix, que foi considerado por Jenkins (2008,
p.97) como “o entretenimento para a era da midia da convergéncia”. Fazem
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parte desse universo os filmes Matrix (1999), Matrix reloaded (2003); Matrix
revolutions (2003), as animacoes Animatrix (2003) e jogos como Enter the
Matrix (2003) e The Matrix: Path of Neo (2005). Mais recentemente, o uni-
verso Marvel tem despontado como uma popular narrativa transmidiatica
e ¢ constituido por tramas baseadas em inimeras historias em quadrinhos
e relatadas em filmes (Homem de Ferro 1, 2 € 3; Thor 1 e 2; Os Vingadores 1 ¢
2, Capitao Ameérica 1 e 2, o Homem-formiga e etc.), curta metragens e seriados
de televisao (como Marvel Agents of S. H.IE.I.D. e Agente Carter).

Caso o leitor/expectador ndo consiga acompanhar todas essas formas
de contar a trama, ele nao tera problemas para entender as historias de forma
isolada. Porém, o leitor/expectador nio sera capaz de perceber certas piadas
ou perdera certos sentidos que se encontram nas ‘entrelinhas” da trama.

E possivel afirmar, entdo, que as narrativas transmididticas podem ser
de varios tipos, usando midias diversas e comprometendo em diversos
niveis a compreensio da histéria como um todo.

Como seria usar uma narrativa transmidiatica para ensinar inglés?

CONCLUSAO

Ao refletir sobre a relagao entre tecnologias e sociedade, White (1978,
p. 28) afirmou que “um novo aparelho simplesmente abre uma porta; ele
nao obriga alguém a entrar”. Quando pensamos sobre essa afirmag¢ao em
relacdo a cibercultura e a ciberliteratura percebemos que, se nao fosse o
interesse dos individuos, o desejo de escritores experimentarem os limites
ja conhecidos para a criacao de historias, talvez nao tivéssemos obras como
Tristessa (1998), de Marco Antonio Pajola e Baile de Mdscaras (1998) de Vera
Mayra. Da mesma forma, se os educadores nao tiverem o interesse em re-
pensar a forma como eles estruturam e oferecem as suas aulas, considerando
o mundo que os rodeia, a presenca de inimeras tecnologias sera ignorada
e sua existéncia nao fara a menor diferenca.

Vimos nesta aula que a cibercultura diz respeito tanto as praticas sociais
quanto as técnicas presentes e derivadas do ciberespago. A ciberliteratura
foi desenvolvida a partir do potencial — tanto tecnolégico quanto artistico
— propiciado pela cibercultura. Um exemplo de produgao ciberliteraria sao
as narrativas transmidiaticas, que podem ser de varios tipos, ocorrendo
em diversas midias e exigindo diferentes niveis de participa¢io do leitor/
expectador. Essas novas formas de expressao cultural abrem novas pos-
sibilidades de trabalhar tanto a leitura quanto o ensino de linguas.
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ol
@ ATIVIDADES

Para esta atividade vocé precisara de um computador, tablete ou celular
que tenha conexao com a internet. As etapas desta proposta sao as seguintes:

1. Utllizando um buscador (como o Google), pesquisar produg¢oes ciber-
literarias disponiveis gratuitamente na internet. De preferéncia procure
textos em inglés.

2. Escolha uma das obras que vocé encontrar.

3. Leia essa obra.

4. Durante o processo de leitura, anote o quer vocé considerou diferente,
ou seja, compare a sua leitura desse material com a leitura que vocé faria
de um texto presente em um livro.

5. Terminada sua reflexdao, como voceé trabalharia esse material com o seu
aluno?

COMENTARIO SOBRE AS ATIVIDADES

Nesta atividade vocé devera, primeiramente, exercitar sua capacidade
de buscar informagoes na internet. Em segundo lugar, vocé precisara
refletir sobre as diferencgas estruturais entre um texto impresso
tradicional e uma producao que usa recursos oferecidos pelas novas
tecnologias de informacdo e comunicac¢ao. Finalmente, vocé precisa
aprender a como trabalhar esse tipo de material com os seus (futuros)
alunos. Vocé precisara fazer adaptagoes? Se sim, de que tipo?

AUTO-AVALIACAO

Ao finalizar esta aula eu sou capaz de entender os conceitos apresen-
tados durante a aula, como o de cibercultura, ciberliteratura e narrativas
transmidiatica? Consigo perceber que mudangas culturais e artistica de-
pendem da vontade das pessoas mais do que das tecnologias disponiveis?
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PROXIMA AULA

Na proxima aula, continuaremos nossa discussao sobre a ciberlitera-
tura, porém, com a introdu¢dao de um novo conceito: a gamifica¢ao. Vocé
consegue deduzir o que esse termo quer dizer?
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