KELI ALMEIDA BORTOLI PAZ

O LEITOR IMERSO EM APLICATIVOS TECNOLOGICOS LITERARIOS:
Uma interagdo hipertextual/hipermidiatica

Passo Fundo, Maio 2013.



KELI ALMEIDA BORTOLI PAZ

O LEITOR IMERSO EM APLICATIVOS TECNOLOGICOS LITERARIOS:

Uma interagdo hipertextual/hipermidiatica

Dissertacdo apresentada ao Programa de P6s-Graduagdo em
Letras, do Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas da
Universidade de Passo Fundo, como requisito para obtencéo
do grau de mestre em Letras, sob orientacdo da Prof. Dr.

Tania Mariza Kuchenbecker Rosing.

Passo Fundo
2013



DEDICATORIA

O periodo em que o pesquisador permanece imerso, ou envolvido, em suas analises é
longo e implica, muitas vezes, ausentar-se das reunides com seus entes queridos.

Dedico este trabalho a minha familia e aos companheiros de caminhada, sobretudo,
meu esposo, Meus pais e sogros, que acompanharam este processo de estudo e viagens, sempre
permaneceram ao meu lado com motivagdes e incentivos. Obrigada pela forca, carinho e amor,

foram essenciais para que eu concluisse mais esta etapa.



AGRADECIMENTOS

A professora Dra. Tania Mariza Kuchenbecker Rosing, pela confianca demonstrada,
amizade e valiosa orientagéo.

Ao professor Dr. Miguel Rettenmaier e ao professor Dr. Adriano Canabarro Teixeira,
pela contribui¢do na qualificacdo deste projeto.

Aos companheiros de caminhada, praticamente irmaos, que seguravam as méaos, uns
dos outros, nos momentos nos quais alguém queria desistir, a vocés: Diego, companheiro do
quarteto fantastico e amigo-irméo, Patricia, companheira de viagens, folias e apreensoes,
Lisiane, amiga inigualavel, Viviane, pessoa sincera e companheira de todos 0s momentos,
Paulo, companheiro de almocos, e Bianca, que preenchia esse grupo com a delicadeza e a
sutileza do seu viver.

A Deus, pelo dom da vida.

A minha familia, pela compreensdo, amor e incentivo, sobretudo, meus pais, que me
ensinaram as primeiras licdes da vida, em especial a minha mae, pelas oracdes e intercessoes,
e a0 meu marido, que suportou 0 meu humor, a minha irm&, que me mostrou o0 quanto
podemos ser fortes, aos meus sobrinhos, que estavam sempre do meu lado, a minha avé e meu
sogro e sogra, sempre dispostos a ajudar.

Aos colegas de trabalho, que, na medida do possivel, viabilizaram minhas saidas para
orientacao.

A todos os envolvidos direta ou indiretamente neste processo de pesquisa.



SAGRACAO DA PALAVRA
Paulo Becker / Humberto Gessinger

pelo espago-tempo viaja a palavra
deletando os vacuos do esquecimento

das placas de barro de antigos sumérios
chega ao livro impresso salta pra internet

mas cadé vocé que ndo me tecla mais
a rede emudeceu sem tuas palavras
mas cadé vocé, refaca a conexao

crie outros nés entre nos



RESUMO

O estudo em questdo aborda o envolvimento de criangas e adolescentes com
aplicativos literarios interativos, disponibilizados no ciberespaco, com a andlise de trés
historias diferentes “A borboleta voadora”, “Cinderella” e “The three little pigs”. A
investigacdo analisa a interagcdo desses novos leitores com a intengédo de avaliar e descrever o
perfil de leitura hipertextual e hipermidial, a partir da plataforma digital Ipad. A proposta esta
embasada nos preceitos tedricos da cibercultura de Lévy (2010), do leitor imersivo digital
proposto por Santaella (2007), sobre a perspectiva da Geracdo Homo Zappiens defendida por
Veen & Vrakking (2009). O procedimento metodol6gico caracteriza-se por ser um estudo de
caso, conforme Gil (2009), e aborda de forma qualitativa as questdes de imersdo dos leitores.
Os usuarios do ambiente digital realizam as navegacOes de forma colaborativa, a partir de
games, mas ndo possuem a preocupacao em interpretar o conteido, que revela uma navegacao
superficial. Os jovens demonstram conhecer o ciberespaco, embora declarassem, inicialmente,
gue o unico ambiente de leitura literaria era o impresso. Descobriram, a partir dos aplicativos
literarios, uma nova forma de explorar o ciberespaco e entrar em contato com a leitura,
situando-se como coautores das obras, pois a interagdo com os aplicativos possibilitou mover
as personagens e manipular efeitos audiovisuais. As obras foram analisadas de diferentes
formas pelos sujeitos, que compartilharam as suas experiéncias de leitura. As conclusdes da
pesquisa apresentam o leitor do ambiente digital que, apds conhecer os aplicativos de textos
literarios interativos, desenvolve leituras por meio de hipertextos e da hipermidia e passa a
atuar, por meio das navegacOes no ciberespaco, de forma reflexiva mudando o seu

posicionamento em relacdo a algumas interagdes com outros aplicativos.

Palavras-chave: Imersivo digital, leitura, aplicativo literario interativo, hipertexto,

hipermidia.



ABSTRACT

This study addresses the involvement of children and adolescents with literary
interactive applications, available in cyberspace, with analysis three different stories “The
butterfly flying”, “Cinderella” and “The three little pigs”. The research analyzes the
interaction of these new readers with the intention to assess and describe the profile of reading
hypertext and hipermidial from the digital platform of Ipad. The proposal is based on the
precepts of cyberculture theorists Lévy (2010), the immersive digital reader proposed by
Santaella (2007), about the prospect of generation Homo Zappiens defended by Veen &
Vrakking (2009). The methodological procedure is characterized by a case study, as Gil
(2009), and addresses the issues in qualitative way immersion readers. Users hold the digital
environment navigations collaboratively, from games, but have no concern in interpreting the
content, which reveals a surface navigation. Young people show know cyberspace, although
declare initially the only environment that literary reading was printed. Found, from the
literary applications, a new way to explore cyberspace and contact reading, standing as co-
authors of the works, because the interaction with the applications allowed the characters
move and manipulate audiovisual effects. The works were analyzed in different ways by the
individuals who shared their experiences of reading. The research findings show the reader
the digital environment that, after seeing the applications of interactive literary texts, reading
develops through hypertext and hypermedia and starts to act by means of navigation in
cyberspace, reflexively changing its positioning in for some interactions with other

applications.

Keywords: Immersive digital, reading, literary interactive applications, hypertext,

hypermedia.
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INTRODUCAO

A relacdo estabelecida com a tecnologia envolve um mundo globalizado. Atualmente,
a conexao possibilita a troca de informacGes de forma instantanea. Este relacionamento com a
rede digital e toda a (re)evolugdo proporcionada por este meio de nds e nexos, permite acessar
blocos de informacdes e, a0 mesmo tempo, estabelecer contato, a partir da alta resolucéo de
audio e video, com outros individuos conectados a este ambiente digital. Esta revolucédo
tecnoldgica parece promover mudangas significativas na maneira como os jovens percebem e
experimentam os objetos que os rodeiam.

A pesquisa esta relacionada com a leitura e a formacdo do leitor, sendo este leitor
contemporaneo imerso num mundo digital que proporciona varios avancos, observados a
partir do desenvolvimento de aplicativos disponibilizados na rede, tais como os aplicativos
interativos de leitura literaria, ampliados pelas possibilidades da hipermidia e,
consequentemente, das redes sociais, que transformaram a maneira como 0s seres humanos se
comunicam e interagem, por meio das conexdes disponiveis na Word Wide Web (WWW),
muito representativas aos novos modos de ler, ressignificando este processo.

O caminho do ambiente digital esta repleto de multimeios inseridos na hipermidia,
que representam a forma de apresentacdo das informacdes deste ambiente, que cercam todos
0s seres e servem como um veiculo de integracdo social, intelectual e de aprendizagem. A
rede digital incorpora, juntamente com o0s seus aparatos e aplicativos, diversificados
ambientes de construcdo do conhecimento, tendo em vista essas inovacfes e avangos do
mundo virtual, o tema deste estudo se caracteriza pela analise do comportamento leitor de
criangas e adolescentes no envolvimento com aplicativos (textos literarios interativos) em
leituras hipertextuais e hipermidiais.

A presenca das tecnologias e a formagdo de ambientes de leitura vinculados ao
ambiente digital apresentam o desenvolvimento de aplicativos de contetdo literario. Tendo
em vista esse novo suporte de leitura literaria oferecido ao leitor, a pesquisa relaciona-se com
a revolucao ocasionada pelo meio digital e justifica-se pela analise do comportamento desses
novos leitores em uma interacdo hipertextual e hipermidiatica com aplicativos literarios
interativos repletos de icones, que guiam 0s sujeitos da pesquisa aos nos textuais e de
comunicacdo. O ambiente digital pode tornar-se um local de interacdo, colaboracdo e
reconstrucdo dos individuos por meio da troca de informacgdes, no qual desenvolve a

possibilidade de formar uma cultura vinculada.
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O meio digital possui diversificadas obras literarias, dispostas na rede por varios
aplicativos, que podem propiciar ao leitor movimentar personagens, interagir com a histéria e,
com o proprio autor, com a possibilidade de escolher quais 0s caminhos para o
desenvolvimento da obra e, também, discutir os seus aspectos em chats e blogs.

A investigacdo percorre um campo de estudo, que representa um novo caminho em
relacdo a tecnologia no mundo da leitura e abrange o leitor envolvido neste meio digital e a
forma como estes jovens interagem com os aplicativos literarios. Analisa o contexto da
hipermidia, varias midias que convergem para a criagdo da obra, e do hipertexto, blocos de
informagdes conectadas entre si, diante de um leitor imerso nesta rede, acessando nos e nexos.

A pesquisa desenvolvida caracteriza-se em um estudo que aborda o relacionamento de
jovens com a tecnologia da comunicacdo e informacgdo em interacdo com os aplicativos de
leitura desenvolvidos no ambiente do ciberespaco. Essas tecnologias parecem ter
ressignificado a forma como o0s seres humanos interagem com 0 mundo e a maneira como 0s
individuos realizam a leitura.

Os sujeitos da pesquisa sdo duas criancas, de 7 e 9 anos, dois adolescentes, de 11 e 13
anos. Os individuos residem em diferentes locais, discentes de escolas publicas e privadas
localizadas no Rio Grande do Sul e Santa Catarina, nas cidades de Chapec6 e Carazinho,
respectivamente. A selecdo dos jovens compreende critérios que envolvem a condic¢do de
cibernautas, fluéncia na lingua inglesa, facilidade no contato com o pesquisador.

O estudo de caso esta organizado a partir de aplicativos de textos literarios, que seréo
oferecidos aos leitores, sujeitos da pesquisa, propiciando interagdes diretas e individuais com
o0 texto lido, a observacdo dessa leitura tem o objetivo de identificar quais as atitudes de
navegacdo, o comportamento do leitor diante da acdo praticada no envolvimento com 0s
aplicativos literarios e as possibilidades de combinag6es, nds e nexos.

A pesquisa, organizada a partir de informagdes relacionadas a interagcdo dos leitores
com aplicativos de textos ou obras literarias acresce, sobretudo, os estudos com informacdes
sobre os leitores em formacdo, que cresceram e se desenvolveram com a tecnologia da
comunicagdo e da informacéo, dentro de um ambiente repleto de efeitos hipermidiais, por
meio da observacao do leitor imersivo digital, no contexto da cibercultura, caracterizada pelo
desenvolvimento peculiar de operacGes humanas, conectadas pelo meio digital, resultante na
formacdo de uma cultura interligada ao ambiente de nos e nexos.

A questdo que orienta este estudo esté relacionada com os aplicativos disponibilizados
para a leitura de criancas e adolescentes. O principal questionamento esta interligado ao
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comportamento desses sujeitos mediante estes aplicativos, resultando na construcdo do perfil
desses jovens leitores no contexto hipertextual e hipermidial®.

O objetivo geral desta investigacdo constitui-se na possibilidade de desenvolver agfes
de leitura na plataforma digital do Ipad com a intengéo de investigar o comportamento de
leitores em interacdo com aplicativos literarios, imerso no meio digital e em aparatos literarios
especificos, tais como 0s que possibilitam ao leitor entrar em contato direto com a historia,
manipular os aplicativos e desenvolver um processo de leitura interativa.

O processo de pesquisa compreendeu 0s seguintes objetivos especificos: a) selecionar
aplicativos literarios para viabilizar vivéncias leitoras a criancas e adolescentes; b) selecionar
0s sujeitos da pesquisa entre criancas e adolescentes, na condigé@o de cibernauta; c) observar a
analisar o comportamento leitor dos sujeitos selecionados, em interacdo com aplicativos
literarios; d) avaliar o comportamento de criancas e jovens na leitura literaria em plataforma
digital.

Mediante as possibilidades de mercado, a analise e experimentacdo de algumas
plataformas digitais foram previstas, tais como o Ipad, devido ao desenvolvimento de
aplicativos literarios especificos e a qualidade das ferramentas multimidia disponibilizadas,
que deveriam estar de acordo com o desenvolvimento tecnolégico do aplicativo literario para
ndo comprometer a leitura.

A investigacdo esta embasada em um processo que envolve dindmicas de estudo de
caso definido, segundo Gil (2009), como um procedimento que visa buscar e verificar, nestes
jovens, os elementos da pesquisa, organizada no ambiente digital e configurada pelas leituras
processadas com o envolvimento da hipermidia e do hipertexto. O mesmo autor explicita este
método para ser utilizado nos estudos exploratdrios e descritivos, pois as respostas obtidas
poderdo determinar as causas dos fendmenos, ou, neste caso, apresentar esse novo leitor dos
tempos da tecnologia da informacdo e da comunicacao.

A pesquisa desenvolve-se a partir de estudos descritivos que determinam processos de
observacao, registro e analise, juntamente com a descricdo das caracteristicas e/ou
propriedades das relacGes existentes no grupo pesquisado, com o0 objetivo de identificar
estruturas, formas, fungdes e conteidos, determinados por meio da interacdo direcionada a
interpretacdo das atitudes dos leitores mediante os aplicativos literarios, observados com a

plataforma tecnoldgica do Ipad.

! Estdo inseridos no meio digital através de sites ou links.
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A abordagem realizada para este estudo de caso é qualitativa, (SILVA, MENEZES,
2001) e compreende a analise dos dados observados pela pesquisa, por meio da analise das
imersdes desses jovens no ambiente digital, que apresenta enfoque nas alternativas
tecnoldgicas para a formacdo do leitor crianga — adolescente no meio hipermidiatico. A
pesquisa ndo é estruturada, esta centrada em uma técnica que compreende observar e analisar
0 comportamento e o desenvolvimento destes sujeitos como leitores de um ambiente em
constante movimento. A coleta de dados é direta com um observador participante
(pesquisador), envolvido na pesquisa dos navegadores em interagdo com os aplicativos, mas
sem interferéncia nas suas imersoes.

A formacao desse leitor imerso na rede hipertextual e hipermidial relaciona-se com os
estudos de Lucia Santaella, que aborda o leitor imersivo digital como o leitor da tela. Esse
leitor possui a apreensdo das infovias do ciberespaco, estabelece as conexdes para a
construcdo das informacdes, se reconstroi na profusao de signos e interacGes com o ambiente,
é o internauta que percorre o ciberespaco sem se surpreender com os efeitos deste local.

A configuracdo do ambiente digital pode se ocorrer sobre o controle do usuario. Pierre
Lévy analisa como esses jovens se desenvolvem a partir dessa configuracdo de ambiente
colaborativo e interativo na formacao de coletivos inteligentes. O fil6sofo, sobretudo, analisa
a formac&o da cibercultura, o desenvolvimento cultural de individuos totalmente interligado
ao ambiente do ciberespaco, que utilizam diferentes locais, com suas diversificadas
ferramentas e, por meio delas, constroem e reconstroem saberes tornando o ambiente digital o
Espaco dos Saberes, estruturado em poténcia, ou seja, que ja estava disponivel e precisa,
apenas, ser acionado pelos seus internautas.

Atuam os internautas de forma cooperativa e, em funcdo desta atitude de navegacao,
desenvolvem o conhecimento por meio de coletivos inteligentes. Tais individuos, segundo o
autor, podem vir a governar, do ambiente virtual, o ambiente real, pois as discussoes,
planejamentos e execugbes podem ser realizadas em um processo de escuta mutua das
contribuicdes. A partir dessas interacdes, via ambiente virtual, os individuos poderdo observar
0 seu ambiente informacional crescer e passam a integrar a sociedade “virtual-real” como
agentes da mudanca, que analisam as necessidades do espaco terra, compreendido, dentro
dessa perspectiva, como a formacao das cidades inteligentes.

Os jovens que circulam pelas infovias do ciberespaco e realizam multiplas tarefas,
foram estudados por Veen e Vrakking (2009) e chamados de Geracdo Homo Zappiens, 0s
estudiosos analisam esses jovens que se desenvolveram com tecnologia da comunicacgéo e da

informacéo e nasceram no final da década de 80. Segundo os tedricos a tecnologia influenciou
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de forma decisiva a maneira de pensar e 0 comportamento desta geracdo, pois as informacoes
tornaram-se muito dindmicas e em fluxo muito rapido, a comunicacao quebra fronteiras com a
conexdo a internet. A Geragdo de Rede, como também podem ser chamados, esta no controle
da informacgdo, na qual criam um processo de zapping, caracterizado por percorrer e
selecionar as informac6es. S&o, sobretudo, pessoas que desenvolveram, a partir dos jogos, um
sentimento de cooperativismo.

A pesquisa esta organizada em capitulos, o primeiro contém o0s aspectos sobre a
sociedade do conhecimento da informacgdo e da comunicacéo, visa analisar a sociedade neste
contexto de desenvolvimento da tecnologia e um pouco da histdria que propiciou 0s avancos
tecnoldgicos, configurados na realidade dos leitores do ciberespago. O leitor estd no ponto
central das discussfes, portanto tornam-se necessarias observacdes acerca da evolugcdo dos
diferentes suportes de leitura, a0 mesmo tempo, busca-se analisar, segundo os estudos de
Santaella, os diversos tipos de leitores existentes no desenvolvimento da histéria da
sociedade: o leitor contemplativo, estabelece uma leitura silenciosa, o leitor movente, o leitor
da cidade em movimento, até chegar ao leitor imersivo digital, que percorre o ciberespaco, no
ato de leitura, a partir de suas experiéncias de navegacao.

O segundo capitulo apresenta a Geragdo Homo Zappiens e a constru¢do em conjunto
com o desenvolvimento tecnoldgico, por meio da troca dindamica de informagdes, em que
torna estes jovens digitais capacitados para desenvolver um processo de busca de informagoes
ndo-linear. S&o pessoas imersas em hipertextos e na hipermidia do ambiente digital, embora,
paralelamente a esta geragdo, existam as geracfes X, Y e Z, com algumas caracteristicas que
permitem um processo de identificagdo com o Homo Zappiens ao oferecer informagoes
adicionais situando a Gera¢do X com os individuos que nasceram entre os anos de 1960 e
1980 e a Geracdo Y como os filhos dos X, apesar de a Geragdo Z ndo possuir relacdo de
parentesco com a geracgao anterior, possui vinculos com o nascimento da tecnologia.

A inteligéncia coletiva é abordada no terceiro capitulo deste trabalho. Nele pode ser
observado o movimento para a formacéo dos coletivos inteligentes, de ambientes de interacdo
que visam a troca de experiéncias entre os individuos, ressaltando as contribuicdes mutuas,
por meio de hiperlinks. O compartilhamento de informacgdes pelo ambiente digital é um ponto
de transicdo dos seres humanos para organizacdo dos saberes em espacos especificos, onde
formam uma identidade social criada com a interacdo ciberespacial e manifestada pelas
ferramentas dos saberes espaciais.

A aproximacao dos leitores da era digital, ou internautas, é o tema do quarto capitulo

que compde os métodos de organizacdo da pesquisa, consolidada como um estudo de caso,
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ndo estruturado, pois ndo possui um questionario, mas consiste em alguns procedimentos para
escolha da plataforma digital e dos aplicativos literarios, que, posteriormente, serviram de
dados descritivos para analise e observacao dos leitores da era digital.

O dltimo capitulo contém o relato das experiéncias dos sujeitos da pesquisa com 0s
aplicativos literarios interativos, como esses internautas operaram neste sistema e 0 ambiente
desenvolvido com as interagdes, com a analise deste novo processo de leitura literaria
alicercada nos estudos de Alckmar dos Santos (2003) na perspectiva desenvolvida por Canclini (2008)
em relagdo a convergéncia digital do ambiente virtual. Apresenta, também, as primeiras
conclusdes acerca do desenvolvimento da pesquisa, os desafios e as dificuldades encontradas
para oportunizar o envolvimento dos jovens habitantes do mundo virtual, que estdo em
constante interacdo com este ambiente, direcionados a buscar uma forma de explorar o local

digital e as suas ferramentas, como um novo suporte de leitura literaria.



1. O PROCESSO DE EVOLUCAO DA SOCIEDADE NA CONFIGURACAO DO
AMBIENTE DIGITAL

A geracdo que nasceu no final da década de 1980, constitui uma sociedade imersa em
um mundo globalizado. A configuragcdo tecnoldgica de desenvolvimento deste ambiente
propiciou o avango, sobretudo, da tecnologia da comunicacao e da informagdo. O ambiente
politico € demarcado por conquistas que configuram o ambiente democratico e a
transparéncia do processo de formacgdo dos governantes. A sociedade habituada as mudangas
desta era e, a0 mesmo tempo, com a necessidade de estar conectada as informacoes, criou
uma rede de comunicagdo mediada pelo computador.

Neste sentido se desenvolve um ambiente de leitura literaria vinculada ao espaco
virtual em um local diversificado. O desenvolvimento deste local ndo implica na supressdo
das questdes que norteiam os conceitos de literariedade de uma obra, somente acrescenta-lhe
efeitos diversificados em funcédo da tecnologia disponivel.

Os avancos tecnoldgicos da era da tecnologia da comunicacdo e informacgdo estdo
caracterizados sobre alguns acontecimentos histéricos, que proporcionaram 0
desenvolvimento para a configuragdo de um mundo em conexdo. Analisados por David
Harvey (1992) pode-se observar primeiramente o fim da guerra fria, com a degradacdo do
mundo socialista, e a limitagdo do excesso de gastos em armamentos, culminando, com a
queda do muro de Berlim, em 9 de novembro de 1989, como fato histérico que abalou as
fronteiras econémicas, diplomaticas e tecnologicas.

O fim da Guerra Fria propiciou a ampliagéo e o desenvolvimento das discussdes entre
0s paises socialistas e 0s paises capitalistas, mas o cendrio social possuia outras altercacoes
envolvendo a guerra travada contra os ataques terroristas, que assolavam, sobretudo, os
Estados Unidos. A iniciativa de combate ao terror visava a protecdo dos paises contra 0s
possiveis terroristas, por meio de invasdo do territorio inimigo e a sua eliminacéo.

A sociedade sentiu os efeitos da crise financeira mundial que se caracterizou por um
periodo de juros muito baixos, fator que aqueceu a economia e motivou compras, sobretudo,
no setor imobiliario. O impulso promoveu compras excessivas e a inadimpléncia, fator que
despertou nos bancos o interesse por essas dividas, ou titulos de hipoteca. As instituicdes
compraram os titulos hipotecarios do grupo devedor e parte da quantia foi emprestada antes
da primeira divida ser quitada. Investidores passaram a recomprar esses titulos e criaram uma

cadeia de venda de titulos baseada na confiangca da compra do consumidor. Os compradores
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dos titulos, com aumento dos juros posterior a compra, ficaram inadimplentes com os bancos,
resultando na refracédo de créditos.

Os individuos presentes neste espago Terra, com este contexto histérico de mudangas
sociais, politicas e econémicas, sdo analisados, segundo Lipovetsky (2004), em uma situacao
de “hipermodernidade”. Neste ambiente prevalece a afirmacdo dos valores modernos, que
compreendem democracia, liberdade individual, entre outros. Os seres que habitam o mundo
moderno o observam sobre a questdo da evolucdo tecnoldgica, sobretudo, aquela que se
desenvolveu a partir da word wide web, ou simplesmente web.

O surgimento da rede WWW aconteceu a partir de cientistas que desenvolveram este
meio como forma de troca e de armazenamento de dados. A rede se desenvolveu e ocasionou
0 surgimento da Internet, que se caracteriza pela convergéncia de locais de midia, com infinita
quantidade de documentos e de informacdes.

A internet formou um ambiente digital com conexdes diversas, por meio de
hipertextos e hipermidias. Inicialmente as plataformas digitais disponiveis, para acesso ao
local WWW, compreendiam maquinas enormes e com capacidade de armazenamento
pequena; atualmente a tecnologia é administrada de forma diversificada, pois 0s
equipamentos informatizados diminuiram de tamanho e aumentaram sua capacidade de reunir
as informagdes.

A plataforma digital, desktop, laptop, celular, Ipad, Iphone, entre outros, evolui
continuamente. A tecnologia ndo para e seus usuarios também parecem evoluir junto,
formando geracbes que nascem juntamente com essas formas tecnoldgicas. O
desenvolvimento da internet acarretou o desenvolvimento do fluxo de informagdes continuo,
cercando os individuos, que precisam se adaptar a esta caracteristica de configuracao
tecnoldgica - globalizante e desenvolver as conexdes via internet, ou, 0 que se pode chamar de
ambiente virtual. Essa caracteristica da tecnologia influencia diretamente no cotidiano
humano, modifica o préprio ser e a maneira como ele interage.

Os caminhos do mundo digital sdo percorridos sobre infovias especificas e guiam o
navegador por diferentes locais do ciberespaco, os links hipertextuais podem orientar 0s
usuarios para a questdo leitora sobre a égide da tecnologia, pois se 0 ambiente virtual permite
ao navegador entrar em contato com os aparatos multimidiaticos da rede, o ato de ler esta
diretamente influenciado por esse desenvolvimento, a partir da comunicacdo vinculada ao
ciberespago.

O mundo evolui cada vez mais rapidamente e, ao serem observados 0s aspectos da

transformacéo das tecnologias, pode-se perceber o potencial leitor do ambiente digital e como



17

0 processo de leitura pode ser ampliado sobre os efeitos deste ambiente. O desenvolvimento
da sociedade acarretou diversas transformacdes na vida humana, preparando o ambiente para
a difusdo da impressdo e, por consequéncia, a criacdo de livros impressos. A impresséo,
difundida por Gutenberg, oportunizou a producdo de varios livros, este suporte disseminou
obras, primeiramente, em toda Europa e, posteriormente, em todo o mundo.

O cenério cultural, apds a impressao, sofre mudancas significativas com o surgimento
das universidades. A sociedade rompe com paradigmas trazendo o conhecimento para 0s
individuos leigos. Este periodo esta caracterizado, também, por mudancas no ambiente social
ao formar uma classe embasada no relacionamento de compra e venda de mercadorias, no
qual estabelece o comércio, os comerciantes, ou burgueses, possuiam a capacidade de
ascenséo social.

Os seres humanos evoluem continuamente e em grupo desenvolvem uma forma de
comunicacdo por meio de dispositivos eletronicos, que, posteriormente, oportunizaram o
surgimento da tecnologia da comunicagdo e da informacédo a partir da internet. A sociedade
foi reestruturada pela tecnologia por meio da troca de dados e informacdes, transmitidos de
forma rapida e continua, transformando a maneira como as pessoas se comunicam € a maneira
como buscam informagoes.

A informacéo disponibilizada no ambiente virtual, local onde os dados s&o postados,
acarretou mudancas significativas nos seres que usufruem deste ambiente multiplo, em funcéo
do desenvolvimento de aplicativos sonoros e visuais. Os individuos que acessam essas
infovias dispdem de informacdes diversas nas paginas da web, propagadas sobre varios
efeitos, fato que oportunizou o desenvolvimento de vérias formas de navegacao para acessar 0

conhecimento e, a0 mesmo tempo, administrar informacoes.

1.1. A evolucéo dos suportes de leitura

Os avancos tecnoldgicos oportunizaram a atual geracdo vivenciar experiéncias de
leitura em diferentes suportes. Pode-se observar, neste sentido, que o leitor se desenvolve a
partir das técnicas de reproducdo de escrita, seja ela no cddice, ou no ambiente digital. A
familiarizacdo com a leitura esta embasada em um leitor capaz de criar e se inovar mediante o

suporte disponivel em cada periodo histérico.
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O suporte de leitura sofreu algumas evolucdes até chegar as plataformas digitais, em
conexdo ao ciberespaco. Tais eventos marcam as caracteristicas evolucionarias do leitor que
aprendeu, sobretudo, a acompanhar e reinventar sua leitura a partir das ferramentas oferecidas
pelo ambiente vivencial da sua época. Podem-se identificar quatro mudancas definitivas, que
configuram o cenario historico do leitor, segundo Robert Darnton (2010): a invencdo da
escrita, a substituicdo dos rolos de papel pergaminho pelo codice, a invencdo da imprensa
com tipos maoveis e a comunicacéo eletronica.

A invencdo da escrita sinaliza para a transi¢cdo da historia da humanidade, que sai da
Pré-Historia. O surgimento da escrita acontece no momento em que as relacbes humanas
passam a se tornar mais complexas, sobretudo, quando o0 homem passou a viver em sociedade
e necessitou administrar as vivéncias sociais e 0s codigos transmitidos pelos povos.

A escrita necessitava de um suporte para sua transmissdo, um objeto de facil manuseio
e transporte. Assim se desenvolveram 0s papiros, considerados 0s primeiros suportes de
leitura. O processo de confeccdo do papiro compreendia o corte e mergulho em vinagre e sal,
por seis dias. Depois de secas, as laminas passavam por um método de sobreposicédo e, a
seguir, eram colocadas entre dois pedacos de algodao e prensadas, pelo periodo de mais seis
dias. O peso que a prensa exercia sobre o papiro formava uma folha amarelada, geralmente
enrolada em uma vareta de madeira, ou marfim, para criar o rolo, superficie usada para a
escrita.

Os rolos séo longas faixas de papiros, que deveriam ser lidos com cuidado, pois eram
quebradicos e segurados com as duas méaos pelo leitor, para que pudesse desenrolar e observar
0 seu contetdo disposto em colunas.

A escrita se tornou cada vez mais relevante para a sociedade, visto que importantes
textos foram repassados para a humanidade por meio destes suportes, houve entdo a
necessidade de alguns avancos no material de escrita, que propiciassem maior resisténcia ao
tempo e fossem menos quebradicos. O estilo de escrita se configurava no rolo, mas este rolo
passou a ser confeccionado de outro material, chamado de pergaminho. O pergaminho era
fabricado com a pele de animais, geralmente cabra, carneiro ou ovelha, e especialmente
tratado para escrita na sua superficie.

A Era Crista demarca outra evolugédo tecnoldgica do mundo da escrita: a passagem do
rolo para o codice. Neste periodo houve uma mudanca na forma de manusear o pergaminho,
os juristas decidiram formar quatro ou oito colunas, chamadas de volumem, costurando esses

cadernos uns nos outros, para formar o cddex ou cddico, suporte inovador para o ato de ler,
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realizado em um movimento continuo, pois o suporte de leitura estava apoiado sobre uma
estrutura que facilita o acesso ao texto. Isso tornou possivel ler e escrever ao mesmo tempo.

O cddice medieval era uma pagina elaborada manualmente por um copista, por meio
de um processo artesanal e minucioso nas ilustragdes, cores e arabescos. Muitas vezes, 0
responsavel pela copia inseria alguns comentarios na margem do exemplar. As inser¢des das
apreensdes pessoais do copista caracterizam a principal diferenca deste suporte de escrita para
0 préximo, o livro impresso.

O surgimento das universidades, que organizavam atividades artisticas, literarias,
cientificas e fisicas, em um unico ambiente, promovia a integracdo das areas do conhecimento
e universalizavam saberes, tais fatos provocaram o aumento pela procura de suportes para a
escrita, ao buscar alternativas ao pergaminho se popularizou o papel, invencdo que surgiu a
partir da casca da amora, bambu ou grama, criada pelo chinés Cai Lun e, posteriormente,
difundida pela Europa.

A partir do papel se desenvolveu a impressdo por tipos moveis, inicialmente utilizada
pelos chineses, e, posteriormente, aprimorada e difundida por Gutenberg. Esse método se
caracteriza pela reproducéo de textos e imagens sobre o papel, no qual se aplica uma tinta em
pecas metalicas, chamadas de tipos, que transferiam as marcas para a superficie por pressao.
A impressdo representa um dos maiores marcos para a revolucdo do suporte de leitura
caracterizado pelo livro, popularizado neste formato.

Os avancos na area da tecnologia da comunicacdo e da informacdo trouxeram a
humanidade para Era da Globalizacdo, mediada pelo ambiente digital, e configurada pelo
ciberespago. Neste ambiente, composto de blocos textuais, construidos pela inser¢do dos seus
navegadores e o acréscimo de informacdo hipertextual, se desenvolve a hipermidia, que
compreende a convergéncia de multiplas midias, para transmitir as informacdes. Cria-se um
local imerso nessas inovagdes tecnoldgicas, que escapam a linearidade da pagina, produzem
espacos para construir o conhecimento e a leitura por meio da colaboragcdo entre os seus

usuarios integrantes dos coletivos de transmissao e troca de saberes.

1.2. Os leitores e a leitura

A sociedade que se desenvolveu mediante as experiéncias com diferentes formas de

tecnologia, sobretudo, aquelas na quais o suporte e a estrutura da leitura apresentam uma nova
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configuracdo sofreu influencia decisiva no ato de ler. O suporte - livro que propicia os textos
escritos foi explorado de diferentes formas, de acordo com cada periodo de desenvolvimento
dos seres humanos e ocasionou o surgimento de diversos tipos de leitores, com caracteristicas
peculiares no procedimento que envolve o ato do ler.

No desenvolvimento da histéria da sociedade podem-se observar diferentes tipos de
leitores, interligados diretamente com a maneira como cada um se relaciona, ou decifra suas
leituras, muitas vezes, caracteriza um momento de envolvimento entre a obra e o leitor, assim
se desenvolveu o leitor meditativo, “Esse tipo de leitura nasce da relagdo intima entre leitor e
o livro,” (SANTAELLA, 2007 p. 23), e é caracterizada pela leitura silenciosa, o leitor teria a
oportunidade de dialogar com o livro de maneira proxima, pois, durante o ato de ler somente
o leitor e o0 autor estariam em comunicagéo.

O relacionamento intimo de leitura do leitor meditativo cria um vinculo entre o autor e
o leitor que resulta na leitura mais rapida, devido ao envolvimento no processo de construcao
do ato de ler, e conduz a busca de textos que possam ampliar o seu conhecimento sobre o
assunto, ou seja, textos mais complexos. Essa forma de legibilidade de leitura s6 pode ser
observada por meio da criacdo de um suporte para leitura, o livro, que propiciasse um
envolvimento entre o individuo criador da obra e o individuo leitor.

O leitor meditativo I1& num ambiente que representa um local mais reservado, onde a
sua contemplacdo leitora ndo pode ser atrapalhada pelos murmdrios do mundo, caracteristica
presente nas bibliotecas, realiza silenciosamente e em estado estatico a sua leitura. Esta
imobilidade revela o trabalho leitor de concentragdo e “conversa” com o livro. Esse didlogo
ndo e apressado, configura-se como uma contemplagéo, representa olhar muito tempo e com

muita atengdo. Santaella resume a relagdo do leitor meditativo com o livro impresso:

A leitura do livro é, por fim, essencialmente contemplagéo e ruminacdo, leitura que
pode voltar as paginas, repetidas vezes, que pode ser suspensa imaginativamente
para a meditacdo de um leitor solitario e concentrado [...] Esse leitor ndo sofre, ndo é
acossado pelas urgéncias do tempo. Um leitor que contempla e medita... (2007, p.
24)

A Revolucéo Industrial transformou a rotina das grandes cidades com a estruturacao
do capitalismo fato que acarreta mudancas significativas no cenario social, ao criar duas
classes: os operarios e a elite industrial. Os donos de industrias, que estavam no comando dos
negocios, precisavam se comunicar para a melhor administracdo, fator que ocasionou o

desenvolvimento dos meios de comunicacéo, tais como: telefone, telégrafo e os jornais.
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Neste ambiente em profusdo se desenvolve o leitor movente, observador do mundo
sob a luz do movimento e dos avangos tecnoldgicos. O leitor, neste contexto, precisa conciliar
sua leitura com varios estimulos fornecidos pelo ambiente que o cerca, reafirmados com a
criacdo do jornal, que trazia informacdes novas e passageiras, e, a principio, apresentou-se
como o grande rival do livro (SANTAELLA, 2007, p. 29).

O leitor movente necessita aprender a ler na linguagem desse ambiente envolta em
varios signos, imagens, sons e com uma disponibilidade de tempo relativamente curta. O
tempo que ndo acossava o leitor contemplativo, ndo é o mesmo para o leitor movente. O
movimento da cidade transformou o ambiente deste individuo, que precisa apropriar-se das

informac0Oes rapidamente. Santaella apresenta algumas considerac6es em relagéo e este leitor:

[...] Ndo é por acaso que essa estrutura experiencial inédita tenha criado as
condicBes para a emergéncia de um tipo de leitor radicalmente distinto do leitor do
livro. Esbarrando a todo instante em signos, signos que vém ao seu encontro, fora e
dentro de casa, esse leitor aprende a transitar entre linguagens, passando dos objetos
aos signos, da imagem ao verbo, do som para a imagem com familiaridade
imperceptivel. (2007, p. 31)

De certa forma, os avancos nos processos de leitura, amparados pelos progressos da
humanidade e da tecnologia, direcionam ao terceiro tipo de leitor, o imersivo, foco desta
pesquisa. Mas antes de analisar como se organiza a leitura para esse “leitor da tela”
(SANTAELLA, 2007, p. 32), deve-se lembrar que um modo de ler ndo elimina o antecedente,
ou seja, apresenta-se formas diferenciadas de interagir com a leitura. Cada individuo
determina como ird conduzi-la, muitas vezes embasado pela necessidade de ler um material
cientifico, ou motivado pelo prazer que este ato pode proporcionar.

O contexto de cada um dos leitores é determinante para a seu processo de leitura, pois
todos estdo interligados ao momento histérico e social. O leitor da tela, ou imersivo digital
estd contextualizado com era da tecnologia da informacdo e da comunicacdo, quando se
descobre outra forma de estabelecer contato e construir conhecimento com outros individuos
do globo e assim, realizar o ato de ler, que envolve a decodificacdo de signos do leitor
movente, mas em um espaco infinito em conexdes e diversificado em efeitos de midia.

O leitor imersivo digital faz parte da sociedade do conhecimento, se desenvolveu na
década de 1980, administra a informacdo e a comunicacdo por este meio virtual, onde a
tecnologia oportunizou o desenvolvimento e o avango de plataformas digitais, que permitem
interacdes diversificadas com o meio da computacdo e criam, por meio das maltiplas midias

vinculadas ao espaco virtual, formas de leitura destes processos que vao além da
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decodificacdo do signo escrito. A leitura no ambiente virtual agrega valores de midia sonora e
formatos pulsantes, coloridos e simbdlicos signos que completam a mensagem.

O século XXI juntamente com “a era digital” (SANTAELLA, 2007, p. 31) possibilitou
0 desenvolvimento e a transformacgéo de informacg0es para um ambiente global caracteriza o
ambiente de leitura do imersivo, individuo que ndo se sente acuado com toda a imensidéo de
informagdes presentes no mesmo local da web, mas busca focalizar naquela que é o seu
objetivo, decifrando os signos que fazem parte desta mensagem.

A digitalizacdo via computador, permite a transmissao de diversos signos: textos,
banco de dados, sons, imagens, entre outros. O leitor situado neste ambiente acessa uma série
de informacg6es sobre 0 mesmo assunto, buscando na convergéncia dessas multiplas midias,
ou multimidias, noticias transmitidas por meio hipermidial e hipertextual.

O leitor imersivo esta diretamente interligado com o ambiente virtual, por meio dos
hipertextos e hipermidias. A interacdo com o local acontece de forma livre, pois escolhe as
paginas da web, na qual, realiza sua navegacdo, segue os “nexos eletronicos” (SANTAELLA,
2007, p. 11), guiando este navegador pelos nos textuais presentes na rede. Essa liberdade é
propiciada pela iniciativa do navegador/leitor e pelo conhecimento dessas infovias, a
iniciativa de escolha pelos locais de navegacao esta associada as experiéncias acumuladas de
outras imersodes, caracterizadas como leitura, pela busca de diregdes e rotas que conduzem aos
nexos necessarios para decifrar a mensagem inserida em signos mdaltiplos, mas o leitor

imersivo realiza este processo seguindo seus proprios caminhos.

1.3. Os diferentes niveis de imersdo dos usuarios e o raciocinio desenvolvido para as

navegacgoes

Os diversificados modos de leitura dos leitores apresentados, anteriormente, tornam-
se mais explicitas quando se encontra o leitor imersivo ou imersivo digital, pois este leitor
desenvolve o ato de ler de forma totalmente diferente e pode determinar sua leitura por meio
da selecdo de uma série de links, disponiveis em péginas da web diferenciadas e associa a ela
varias imagens e sons.

Os nds que interligam a leitura do imersivo estdo conectados pelo ciberespaco,
considerado como um conjunto de redes de comunicagdo entre os computadores, interligados

pela internet, que representa os diferentes espacos (ciberespagos) para leitura. Neste
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“ciberlocal”, contextualizado por signos visuais e sonoros e pela conexdao com nos das
paginas da web, se desenvolve uma linguagem peculiar, pois a leitura propiciada no
ciberespaco promove transformacgdes da percepcdo cognitiva do usuério que interage com o
ambiente. Estas transformacdes estdo embasadas, segundo Lucia Santaella, por processos

cognitivos no ambiente ciberespaco:

a) Em tipos especiais de a¢des e controles perceptivos que resultam da decodificacdo
agil de sinais e rotas semidticas.

b) Em tipos de comportamentos e decisdes cognitivas alicercadas em processos
inferenciais, métodos de busca e de solucdo de problemas.

c) Na ligacdo das funcbes perceptivo-cognitivas & polissensorialidade e senso-
motricidade do corpo na sua globalidadepsicossensorial. (2007, p. 37)

Observa-se que esse ambiente exige de seu usuario um estado de atencdo, pois 0s
diferentes links hipertextuais, disponiveis na tela, exigem uma avaliacdo rapida do navegador
para ndo perder as informacdes disponibilizadas, enquanto suas habilidades neste local
também precisam ser motoras, ao clicar ou, para ndo perder o rumo da navegacdo. Para
percorrer essas infovias, deve-se manter a percepcdo agucada para decodificar os caminhos
indicados e selecionados, no intuito de esclarecer informacgdes ou adquirir novas.

Esse local é composto de diversificados meios de entretenimento, e alguns deles séo
jogos. Os games estdo interligados ao processo de leitura, mas, ao mesmo tempo, envolvem a
resolucdo de determinado problema no minimo de tempo possivel. Esta ¢ uma habilidade
cognitiva embasada, muitas vezes, pela hipdtese de tentativa e erro. O usuario que nao
resolver rapidamente como deve proceder no jogo, possivelmente, tera sua interacdo neste
ambiente prejudicada.

A utilizagdo da percepcao no ciberespago € para 0 navegador um instinto. Analisando
0 cibernauta como um jogador, observa-se o desenvolvimento cognitivo que proporciona
éxito na sua navegacdo. Essas forcas combinadas, instinto e processos cognitivos de
resolucdo, formam uma navegacao plena de sucesso e conduzem a visdo global dos objetos
observados na tela e a intimidade entre homem e maquina.

O leitor imersivo realiza as navegacOes pelo ciberespaco, ou ambiente virtual,
seguindo os caminhos ja apreendidos em outras navegacGes, mas este ambiente esta
caracterizado pela convergéncia de varias midias na construgdo de informacdes. Neste local,
observa-se a formacdo do que chamamos de hipermidia, que compreende um local de agdes
simultaneas, manifestadas por meio de uma serie de formatos e efeitos que envolvem letras

que pulam de um lado a outro da tela, com sons e imagens que contam com a participacdo do
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leitor para construir o proprio texto. A hipermidia sdo midias que, formadas dentro do
ambiente virtual, assumem, muitas vezes, a forma de linguagem, organizada e reorganizada
pelo navegador.

O navegador, ao percorrer o ambiente virtual, descobre a producdo caracteristica do
local, considerado como o formato digital do texto, ou hipertexto, por estar distribuida por
meio de hiperlinks. O ambiente digital combina informacdes de forma global, pela conexao de
internet, que se encontram combinadas em paginas da web. O hipertexto caracteriza-se por um
conjunto de informagdes textuais disponiveis na pagina da web, indicando outras referéncias
para consulta. Sdo blocos de textos destacados no corpo do texto principal, em conexdo com
diversas informacdes organizadas links ou hiperlinks.

O cibernauta precisa compreender os signos plurais disponiveis na tela e como 0s
comandos adotados conduzem sua navegacao, com o teclado ou com o deslizar de seus dedos
sobre a tela. O resultado da acédo é a leitura compreendida pela linguagem deste ambiente. A
linguagem do ciberespaco ndo fala aos ouvidos simplesmente como um sussurro, ela se
apresenta neste local em formato de hipermidia.

Ao observar alguns tracos gerais da hipermidia como base, pode-se mencionar que em
primeiro lugar, encontra-se nessas linguagens hibridas a formacdo da linguagem do ambiente
virtual composta de diferentes elementos, tais como: processos de signos, codigos e midias
acionados por ela propria. Esta linguagem ndo € produzida de uma Unica maneira, mas de uma
combinacéo de elementos textuais, imagens e sons dentro do ambiente digital.

O segundo traco de definicdo € a capacidade de armazenamento de informacdes dentro
de um campo hipertextual, que se altera, enquanto leitor ao administrar a informagéo e, ao
mesmo tempo, o proprio texto, sobre a influéncia do contato com o receptor interativo e
participativo na construgdo e reorganizacdo das informacdes, em que é também o coautor
dessa estrutura virtual.

O armazenamento de informacdes hipertextuais, ou o préprio hipertexto, é a quebra de
informacBes linearmente transmitidas para transmutar, as mesmas, em nds e nexos
associativos, neste caso 0s nos sdo as unidades béasicas de informacdo. O modo de ler do
imersivo pode ser comparado ao leitor do jornal, ao realizar a leitura vai diretamente a se¢do
de interesse, ou pula as paginas a procura de algo que chame a atencdo, ou seja, a procura da

informacdo, estampada na tela ou no jornal, representa, segundo Santaella, o n6 que pode ser:

Um n6 pode ser um capitulo, uma secdo, uma tabela, uma nota de rodapé, uma
coreografia imagética, um video, ou qualquer outra subestrutura do documento. E



25

muito justamente a combinacdo de hipertexto com multimidias, multilinguagens,
chamando-se de hipermidia (SANTAELLA, 2007, p. 49).

No terceiro traco definidor observa-se a forma de navegacao interativa da linguagem
da hipermidia. O leitor dentro do ciberespaco nao é passivo. A disponibilidade e variedade de
informacdes exigem do usuério a selegdo das mesmas, quando no desenvolvimento da sua
navegacao, pode construir a sua propria opinido manifestada pelos multiplos meios sociais da
web.

O desenvolvimento da internet, a Unica forma de rede que pode ser considerada
“inteiramente dialdgica e interativa”, possibilitou o desenvolvimento de alguns modelos de
navegadores, cujas caracteristicas estdo intimamente ligadas com suas habilidades de
“cibernauta” (SANTAELLA, 2007, p. 52). Esses usuarios, 0s quais apresentam seu
desenvolvimento cognitivo em sincronia com as habilidades motoras, sobretudo
desenvolveram o raciocinio para decifrar a mensagem e construir os significados desse
ambiente virtual, no qual estreita os lacos com a infovia ao promover um estado de prontiddo
aos problemas apresentados, embora a construcdo de significados ndo esteja embasada em
problemas, mas compreenda a construcdo de conhecimento em interagdo com o ambiente.

A analise dessas habilidades permitiu determinar trés usuarios diferentes, cada qual
com um nivel de desenvolvimento sensério-motor diferenciado em relacdo ao ciberespaco,
sdo eles: o novato, o leigo e 0 experto. Os parametros estabelecidos para elencar esses
navegadores estdo centrados nas mudangas de navegacdo e os efeitos na percepgdo e na
cognicdo dos cibernautas, propiciam entdo uma divisdo entre 0S usuarios gque possuiam
familiaridade com o ciberespaco e os individuos com intimidade limitada.

O usuério novato é o cibernauta que, inserido neste ambiente, ainda esta desorientado
na sua navegacao, principalmente pela série de signos apresentados na tela, e, geralmente,
necessita de auxilio para uma navegacdo mais efetiva, pois desconhece os caminhos e as rotas
deste ciberespago.

O cibernauta leigo, diferentemente do novato, conhece algumas rotas de navegacao.
N&o precisa de auxilio, embora nem sempre percorra 0 caminho correto, mas consegue
retornar e seguir as infovias que correspondam aos espagos corretos, assim caracteriza um
processo de tentativa e erro. Esse navegador analisa onde o ato de clicar pode leva-lo, é o
navegador que “aprendeu a se virar” (SANTAELLA, 2007, p. 65).

O cibernauta experto € um eximio navegador, conhece as rotas que deve seguir para
avancar no seu percurso pelo ciberespaco. Nao se perde nos signos que circulam na tela, pois

possui em sua mente a estruturacdo deste ambiente. Este fato se deve ao nimero elevado de
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acessos ao ciberespaco, em que transforma o processo de elaboracdo, que ainda esta em
construcdo no usuario novato e leigo, pela compreensdo instantanea, devido a familiaridade

com o ambiente. Santaella traz algumas consideracfes sobre a navegacao destes trés usuarios:

[...] Os usuéarios expertos devem ter encontrado o caminho muitas vezes no passado,
portanto, eles parecem reconhecer cada situacdo [...], 0 usuario experto pode ser
definido como aquele que possui estratégias globais afinadas e precisas, [...] detém o
conhecimento do conjunto, [...] Os leigos ao contréario, mais lentos e hesitantes,
realizam repetidas operagdes de busca, avangam, erram e se autocorrigem, retornam
e tentam outro caminho para encontrar uma solugdo. Os novatos, por seu lado,
revelam perplexidade diante da tela, parece faltar-lhes compreensdo dos signos, dos
lugares que ocupam, por que ocupam esses lugares e do que significam. Falta-lhes
também destreza para manusear o mouse e controlé-lo,..., a sincronia do olho, do
tato e da reagdo motora. (SANTAELLA, 2007, p. 68 — 69)

Ao embarcar no processo de navegacdo no ciberespaco sob o0s niveis de
desenvolvimento do navegador, observam-se como estes cibernautas expertos realizam
adivinhacoes, inferéncias e deducbes de acordo com o seu raciocinio, em relacdo ao ambiente,
ou seja, o nivel de imersdo neste ciberlocal determina uma forma de pensar e racionar, fator
que acarreta, segundo Santaella, a predominancia de uma interacdo interligada com os

navegadores novatos, 0s leigos e 0s expertos:

[...] O raciocinio abdutivo é préprio do novato, que pratica a errancia como
procedimento exploratério em territorios desconhecidos; o indutivo é proprio do
internauta que estd em processo de aprendizado, e o dedutivo, daquele que ja
conhece todas as manhas do jogo. (SANTAELLA, 2007, p. 93)

O raciocinio dos navegadores acompanha o seu desenvolvimento como cibernauta. O
novato esta no inicio da sua imersdo neste espaco, tudo para ele é novo e desconhecido. O
ciberespaco representa um labirinto, muitas vezes, intransponivel, suas dificuldades ndo estao
somente centradas no processo de navegar, mas também no manuseio das ferramentas que
levam a este local.

A maneira como 0 novato pensa neste espaco estd sob o dominio do raciocinio
abdutivo, consiste em um modo de argumentacdo que exige a prova de uma proposicao
priméaria, também chamada de premissa, considerada menor e situada no campo das
probabilidades, afinal a evidéncia encontra-se na proposi¢cdo generalizada, que representa um
estudo sobre os procedimentos da navegacdo e 0s caminhos a serem percorridos. Segundo
Umberto Eco, a abducdo intervém “em todo tipo de decodificacdo o que infere na
interpretacdo, contextualizacdo e circunstancias ndo codificadas” (ECO, 2003, p. 120). No

ciberespacgo esta € a forma de pensamento existente nos primeiros momentos de interacéo,
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pois € necessario primeiro conhecer todas as nuances deste ambiente, embora, em alguns
momentos a navegacao seja interrompida devido ao equivoco na insercdo das infovias.

“A capacidade de navegar ndo se assemelha as habilidades de ler ou escrever.”. Esta
afirmacédo de Santaella (2007, p. 101) exemplifica um dos aspectos que pode ser levado em
conta para a navegacao, pois este processo implica, de modo geral, na forma de interacdo que
0 novato precisa desenvolver, a partir de premissas observadas em outras imersdes com a
maquina. De certa forma, este navegador é guiado pelos instintos.

O raciocinio abdutivo leva o navegador a formular uma série de hipbteses que possam
ajuda-lo a compreender a navegacao, na qual desenvolve o processo errante, que consiste na
observacao de alguns procedimentos. O cibernauta sabe que determinado icone pode leva-lo a
outro ambiente do ciberespaco, mas onde exatamente fica este local é um fato desconhecido,
Ou seja, 0 usuario vai buscar indicios dos caminhos que deve seguir, geralmente parte de uma
iniciativa de tentativa e erro. A frustragdo causada pelo erro, contudo, pode levar o novato a
desistir ou, até mesmo, criar uma aversdo as tecnologias da computag&o.

Para a estudiosa Santaella, caso o cibernauta novato “nio desista da navegacao, ele se
inicia nessa arte como um internauta errante, aquele que desconhece os procedimentos e, para
navegar, precisa fazer uso da adivinhagao.” (2004, p. 102). A autora, em relacdo ao navegador

novato e errante, declara:

[...] Errante, portanto, é o navegador que vai clicando meio sem rumo em um campo
de possibilidades abertas. Sua experiéncia € tipica de um explorador. Sem comeco,
meio e fim claramente definidos a navegacdo é uma aventura... Para esse internauta,
decifrar uma mensagem secreta € adivinhar o que ela quer Ihe dizer. Entregar-se ao
instinto adivinho significa confiar nesse instinto como um ponteiro magnético que
indica a direcdo certa entre varias alternativas. (2007, p. 102)

A partir das suas experiéncias, o navegador leigo, aquele que aprendeu a percorrer
alguns caminhos do ciberespaco sozinho, mais independente, percorre as infovias sem o
auxilio de outros, logo o seu raciocinio mediante este espago acontece pela inducdo. Esse
processo parte do principio da observacdo e posterior resultado, que conduz a uma conclusao
de uma regra geral.

O raciocinio por inducdo, aliado a navegacdo experiente do leigo, caracteriza um
periodo de investigacdo, pois a experiéncia nesse ambiente garante aparatos e habilidades com
a maquina: “o raciocinador procede ao experimento, isto €, ele preenche essas condicdes e
presta atencdo aos fenomenos preditos.” (SANTAELLA, 2007, p. 107). O navegador leigo,

diante de seu experimento de navegacdo no ciberespaco, estabelece alguns parametros: por
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exemplo, ao clicar na tecla enter, apos digitar o endereco de site, € permitida a entrada nesta
pagina; este comportamento usado para outros enderecos resulta no mesmo efeito. Assim, o
navegador leigo estabelece uma regra geral, induzindo-o a perceber, que, independente do
endereco digitado, clicar sobre enter terd sua navegacao iniciada na pagina da web escolhida.

Essa forma de navegacéo, segundo Santaella, determina que, “por inducdo, um habito
se estabeleca. Certas sensacdes, todas envolvendo uma ideia geral, sdo seguidas, cada qual,
pela mesma reacdo; e uma associagdo se estabelece, por meio da qual aquela ideia geral sera
seguida uniformemente por aquela reagcdo” (2007, p. 108).

O habito adquirido pelo navegador é a excitacdo da mente mediante as repetidas
experiéncias que o conduzem a uma generalizacdo. A mente passa pelo processo de formacao
de uma série de inferéncias hipotéticas, com marcas definidas e observaveis durante
determinado periodo, estas marcas estardo presentes em outros processos de navegacao.

A navegagéo do leigo, neste caso indutivo, precisa de alguns suportes externos, como
0 acionamento dos processos de memorizagdo em outro ambiente, geralmente de um espaco
especifico para anotacbes sobre suas insercdes no ciberespaco, tanto aquelas, nas quais,
obteve éxito, quanto nas que o levaram ao erro. A navegacdo do leigo assemelha-se, de

acordo com Santaella, ao:

[...] internauta detetive [...], como um detetive informatico em busca do sentido. E
aquele que faz experimentagdes tendo em vista a coeréncia organizativa de sua
busca. Ele procura desvendar estratégias rumo a um desenlace, alimentado pela
confianga de que, passo a passo, avango atras de avanco, o caminho pode ir se
abrindo... Para ele, os links da hipermidia ndo sdo pegadas de animais inofensivos,
mas indices remissivos. Ele I& as pistas dos hiperdocumentos, seguindo seus links
para estabelecer entre eles uma ligacdo plausivel. (2007, p. 111)

As consideracOes apresentadas até este momento representam 0s aspectos cognitivos
de raciocinio abdutivo e de inferéncias. A primeira observa uma proposicdo menor como uma
probabilidade e, a partir da questdo maior, obtém a certeza, enquanto a segunda parte de
proposi¢cOes generalizadas, consideradas falsas ou verdadeiras, e busca a comprovagao para
seguir a navegacdo. Neste sentido, cita-se 0 navegador experto que aciona na sua imersao a
deducdo, pois conhece os caminhos que deve seguir para uma navegacdo eficiente, esta
habituado com as ramificacOes hipertextuais e os icones repletos de imagens, sons e figuras
que autoindicam o caminho a seguir.

O raciocinio dedutivo possui a necessidade de uma regra geral aplicada a um caso
particular, que determina um estudo dos procedimentos a serem adotados e resultam na

concluséo sobre o fato observado. No caso da navegagédo, pode-se dizer que toda vez que 0
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usuario clicar sobre 0 navegador de internet, abre-se uma pagina da web, repete-se essa forma
de raciocinio pelo método de deducéo, pois permite sucesso na navegacao.

O navegador experto possui as habilidades motoras para percorrer o ciberespaco e
desenvolve, por meio da deducgéo, 0 senso cognitivo para pensar sobre este espaco e percorrer
suas infovias, pois apreendeu 0s processos de raciocinar, onde parte-se da causa para o efeito,

do principio para as consequéncias, do geral para o particular. Segundo Santaella, portanto:

[...] o usuario experto € aquele que navega sob o dominio das inferéncias dedutivas.
Por ter internalizado as regras do jogo da navegagdo, sua mente estad sob o dominio
de habitos ou associaces que fazem com que essas regras gerais suscitem reagdes
correspondentes, quer dizer, a execucdo de procedimentos navegacionais
condizentes com as regras. (2007, p. 118)

Esses habitos adotados pelo navegador experto sdo determinados pela memoria de
longa duracédo e pelas varias navegacdes ja realizadas. Isso ndo excluiu alguns processos de
errancia, mas também os reduz de forma significativa. Enquanto os frequentes contatos com o
ciberespaco evidenciam o processo de previdéncia do usuério, segundo a pensadora Santaella,
esse fato representa uma “rotina de navegagdo” ou “a navegagdo de rotina” que consiste em
trés passos: “acionar 0 esquema apropriado adapta-lo a situacdo dada e executar 0s
procedimentos adequados” (SANTAELLA, 2007, p. 119). A estudiosa apresenta o navegador

previdente como alguns tragos importantes:

O navegador previdente parece derivar tracos da situacdo dada e usar os tragos
derivados na instanciacdo. Essa derivacdo decorre do processo de elaboracdo que é
tipico do experto... Todo processo de reconhecimento e instanciacdo de um esquema
é uma forma de elaboracdo porque o esquema ndo muda a situagdo, mas aumenta a
habilidade do internauta para a perfomance imediata dos procedimentos. A
imediaticidade dessa performance é também devida a recursividade das regras dos
programas de navegacgdo. Recursividade significa que a execucdo de uma pequena
parte do processo pode provocar uma evocacgdo recursiva do processo concreto...
esse tipo de infonauta de navegador previdente, que é, em sintese, aquele que navega
com a bussola das inferéncias dedutivas. (2007, p. 119 - 120)

A relacdo apresentada no processo de navegacdo do usuario experto, navegador
previdente, possui uma rotina estabelecida pelas diversas inser¢ées do mesmo no ciberespaco,
embora isso ndo simbolize que o navegador ndo possa encontrar uma situacdo que fuja aos
conhecimentos internalizados de rotina. Isso acarretara no acionamento do processo de
tentativa e erro, ou seja, processo de errancia, o qual decorre de varias associacdes que
utilizam experimentagdes, ou adivinhagdes, na busca de pistas que o conduzam a uma

navegacdo satisfatoria.
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As rotas mencionadas anteriormente apresentam-se como resultado de um nivel de
imersdo diferenciado. Esses caminhos percorrem as infovias, por meio do conhecimento
adquirido em outras navegacgdes, deixando marcas do ciberespaco nas mentes dos USUArios.
As inferéncias dos navegadores vém acompanhadas de outras manifestagdes, que envolvem a
distribuicdo distinta da hipermidia, constituida pelos desdobramentos dos signos e imagens,
ao agucar o sentido visual, e sonoro, chama a atencao da audicdo, produzindo no cibernauta o
acimulo de conhecimento relacionado com a prontiddo perceptiva e as habilidades
informacionais.

O papel dos sentidos e da percep¢do durante o processo de navegacao e fundamental,
pois a linguagem plural que existe na hipermidia faz seus usuarios acessarem e articularem
diversificadas instancias mentais e corporeas para a navegacdo plena. O usuario possui a
mente em conexdo com o ambiente virtual, o corpo ndo é considerado um peso. Na
exploracdo pelo ciberespaco, ele também é utilizado.

A pessoa fisica enquanto ser cognitivo e afetivo, também tem sua interacdo garantida
quando plugada ao ciberespaco observar-se uma pagina da web, pode-se verificar que, para
minimizar a tela, ou para fecha-la ha simbolos atribuidos a estes comandos. Caso esteja em
uma navegacdo com som, ha os autofalantes que indicam o aumento ou diminuigdo do
volume. Além do conhecimento de navegacgdo utiliza-se a sensagdo e percepgao em conjunto
com a imagem e o comando a ser utilizado. Estes estimulos atuam em sintonia com o corpo e
a mente. O navegador permanece ligado ao ciberespaco e este ambiente aguca as sensacoes e
cria reacdes perceptivas dindmicas no usuario.

A cada navegacdo, os sentidos sdo estimulados a compartilhar desse conjunto
cognitivo e corporeo, acionando os 0Orgaos envolvidos como modulos para explorar o
ciberespaco com seus simbolos e signos, na investigacdo da sua utilizacdo para orientar onde
se pode seguir.

Essa prontiddo perceptiva do internauta reflete em todo o seu corpo. O cérebro
decodifica mensagens, mas como 0 processo de navegacdo envolve a parte motora, no
manuseio do mouse ou no toque na tela, emprega-se um empenho muscular em funcéo dos
exercicios de busca manipulados para navegacdo. Ndo basta ao usuario um estado de
passividade em relacdo a tela navegada. E preciso agir, tomar atitudes & medida que a
navegacao avanca. Assim o nivel de habilidade motora é somado a percep¢do e garante ao
usuario, operador deste sistema, uma resposta répida, permitindo sua evolu¢do no

ciberespaco. O navegador precisa reagir e interagir com o que vé neste local.
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A linguagem que se apresenta no ambiente virtual ndo é povoada de acontecimentos
incertos. A coeréncia existente nos inumeros signos apresentados na tela, torna-se estavel
pelos atalhos tomados configurados como blocos de textos repletos de informacdes, 0S
hipertextos, que transportam o usudrio a outros locais da rede, ao selecionar informagdes ou
ao buscar as mais apropriadas a sua necessidade de conhecimento.

Os hipertextos se configuram nas paginas em conexfes multiplas e infinitas, no
sentido de levar a diferentes lugares com contetdos informacionais diversos, abordagens e
contextos plurais. Na medida em que se avanca, percebe-se que um nexo leva a outro, num
processo infinito de informacdes, que so pode ser delimitado pela sensagdo de saciedade das
indagacdes. Para essa navegagdo, varias ferramentas sdo acessadas para adquirir o

conhecimento. Santaella apresenta alguns equipamentos cognitivos de dominio do usuario:

[...], antes de tudo, uma boa competéncia semidtica, Isso implica alfabetizagdo na
linguagem da hipermidia que permite ler a versatilidade das interfaces povoadas de
diferentes signos para compreender suas negociacfes interativas. Da competéncia
semiotica resultam tanto a prontiddo perceptiva quanto a agilidade das inferéncias
mentais, grande parte delas abdutivas, quer dizer, baseadas na arte da adivinhagéo,
mas também indutivas, baseada na habilidade de seguir pistas, e mesmo dedutivas,
baseadas na capacidade de prever, ... (SANTAELLA, 2007, p. 145)

O ambiente virtual proporcionou ndo apenas o desenvolvimento de outras formas de
linguagem mediante a configuracdo de multiplas midias que infiltraram o espaco textual,
conhecidas como hipermidia, mas também criou formatos para a distribuicdo de informacoes
ao penetrar nas linhas dos textos e permitir a imersdo em outras paginas, trazendo mais
contetdo, ou conteudo diferenciado, sobre determinado assunto, criando os hipertextos. A
partir deste ambiente, vasto em informacdo, configuram-se leitores que interagem
diferentemente com este ambiente, com um nivel maior ou menor de imersdo, mas aptos a
aperfeicoar a navegagdo, enquanto ser cognitivo que passa a raciocinar sobre o espago e
explorar as ferramentas, mantendo-se ativo para construir atos de leitura e, por consequéncia,

de conhecimento.



2. A GERACAO HOMO ZAPPIENS

A evolucdo da tecnologia trouxe um mundo novo, dentro de um ambiente,
aparentemente, formado. Os avangos desta area da informacdo e da comunicacdo
influenciaram os individuos que se desenvolveram neste periodo. A internet, sobretudo,
representa uma ruptura na forma de recepcdo e transmissdo de dados criando o ambiente
virtual, ou ciberespaco, um espaco repleto de outros espacos, que transporta informacdes de
qualquer local do mundo, diminui distancias e alarga os horizontes da comunicacdo. Essa
tecnologia transforma a formacdo cognitiva dos individuos. Anteriormente observaram-se 0s
navegadores quanto as experiéncias e habilidades de raciocinio dentro deste ambiente. Neste
capitulo faz-se necessario abordar a geracdo que cresceu juntamente com a tecnologia, 0s
jovens nasceram e se desenvolveram em conjunto com o ambiente virtual e, portanto,
sofreram sua influencia, caracterizando esta Geragdo como Homo Zappiens.

Em um pais como o Brasil onde a miséria e a fome ainda assolam seus habitantes, 0s
jovens que se desenvolveram com a tecnologia ndo representam a totalidade da populagédo. A
manifestacdo dos seres Homo Zappiens foi percebida em individuos de classe média, pois

estes detém condicgdes financeiras para acompanhar os avancos tecnolégicos.

2.1. O nascimento dos jovens tecnoldgicos

O processo continuo de evolucdo do ciberespaco deu origem a uma geracdo de jovens
com uma relagéo estreita com o meio digital, a geracdo Homo Zappiens. Essa geragéo cresceu
juntamente com todas as mudancas socioecondmicas trazidas pela tecnologia digital,
sobretudo, a globalizacdo, que ocasionou uma conexdo maior entre o0s seres. O
desenvolvimento oportunizado pela era global esta vinculado a comunicacéo e a informacéo e
permite aos usuarios conversar e discutir com pessoas do outro lado do mundo.

A geracdo Homo Zappiens, nasce no final da década de 1980 (VEEN & VRAKKING,
2009, p. 28). Os jovens dessa epoca se desenvolveram em um mundo no qual as tecnologias
da comunicacéo e informacéo estao presentes e atuantes no cotidiano dos seres humanos. Esta

evolucdo tecnologica trouxe avancos em varias areas, sobretudo a comunicagdo sofreu
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alteracdes revoluciondrias, a partir da possibilidade de entrar em contato com outros
individuos de locais mais distantes, oportunizada pela conexdo com a rede mundial de
computadores.

A troca de informagdes se tornou dinamizada, basta estar conectado & internet para
poder estabelecer contato e enviar uma mensagem para resolver a situagdo ou trocar dados, de

forma instantanea:

Sendo os primeiros seres digitais, cresceram em um mundo onde a informacéo e a
comunicagdo estdo disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser usadas de
maneira ativa. As criancas hoje passam horas de seu dia assistindo a televiséo,
jogando no computador e conversando nas salas de bate-papo. Ao fazé-lo, elas
processam, quantidades enormes de informagdo por meio de uma grande variedade
de tecnologias e meios. Elas se comunicam de maneira muito mais intensa do que as
geraces anteriores, usando a televisdo, 0 MSN, os telefones celulares [...] (2009, p.
29)

O uso de tecnologias como o celular, 0 mouse e o controle remoto da televisao trouxe
mudancas na maneira de pensar dos jovens desta geracdo. O controle remoto permitiu zapear
por diversos canais para realizar a selecdo das informacgdes e programas que desejassem
assistir, enquanto o mouse facilitou a navegacao dos usuarios, na cacada de informacGes pelo
ciberespaco, ao percorrer o ambiente por meio de seus signos pulsantes e sonoros, que
traduziam uma forma de comunicacdo de dados. O aparelho celular facilitou a comunicacéo e
diminuiu a distancia entre os individuos.

As tecnologias transformaram o comportamento desses jovens devido as vérias fontes
de informacé&o, mas aprendem, desde cedo, a escolher aquelas de maior interesse. Os filtros
dessa navegacdo informacional estdo centrados no cliqgue em um link de hipertexto. A
comunicacdo também possui sua esséncia neste ambiente virtual. Com a mesma rapidez que
as informacgGes sdo transmitidas e selecionadas, a conversa com um colega ou amigo também
é dindmica, pois possibilita a comunicacao, ao utilizar os efeitos de midia do ambiente, com
qualquer individuo plugado nesta “cultura cibernética com base na multimidia” (VEEN &
VRAKKING, 2009, p. 30).

A geracdo Homo Zappiens, imersa neste formato cultural cibernético e multimidial,
percorre 0 mundo digital e cria uma rede de contatos, com 0s quais conversam e jogam, e
podem conhecer-se pessoalmente ou ndo. Esses jovens possuem amigos reais e virtuais que
compartilham além de conversas, jogos.

O jogo revela outra caracteristica marcante do jovem da era digital, usuario assiduo do

ciberespaco, que diante de um novo jogo procede de forma distinta a qualquer outro individuo
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ndo pertencente a esta geracao de zapeadores. Primeiramente, seu antecessor iria a busca de
informacBes no manual de instru¢des do jogo. O jovem zapeador inicia o jogo em busca do
conhecimento pela prética. Isto ndo significa que o usuério ndo encontrara dificuldades e, caso
as encontre, busque informacgdes no site do jogo, ou com outros amigos, mas segue nas
jogadas e aciona o conhecimento apreendido em outros jogos, ou 0 que se pode chamar de
outras imersoes.

A distin¢do existente entre as geracOes anteriores e a tecnologia da comunicagéo e da
informacdo e 0 Homo Zappiens consiste em observar a maneira de acdo desses individuos,
considerando que o primeiro realiza uma acdo de cada vez. Essa foi a orientagdo recebida
desde a infancia, por isso aprendeu que, antes de realizar qualquer coisa, deve ler,
minuciosamente, o manual de instrucdes. O seu funcionamento é, aparentemente, linear,
enquanto o jovem tecnoldgico, disperso em um fluxo de informagdes continuo, precisa agir
imediatamente. O Homo Zappiens habita um mundo que ndo para, precisa agir antes que as
informacdes tornem-se ultrapassadas, portanto este jovem executa a agdo diretamente, ndo usa
a linearidade e conta com uma rede de amigos como suporte, caso aconteca algum problema
ou duvida.

Os individuos dessa geracdao aprenderam a formar uma rede de contatos para buscar
instantaneamente a resolugdo das suas duvidas. Essa rede humana caracteriza-se pelo trabalho
em grupo e técnico realizado em salas de bate-papo, foruns e outros meios digitais. Outro
exemplo dessa busca frequente por uma informacdo estd centrado no jovem diante da
televisdo, zapeando pelos canais disponiveis de diversos géneros, ou de géneros afins, em
busca das informacBes mais apropriadas. A internet possui ambientes propicios as
necessidades dos jovens dessa geracdo, também chamados de “geragdo instantanea” (VEEN
& VRAKKING, 2009, p. 32), pela voracidade e rapidez com a qual buscam as respostas.

A geracdo que nasceu com a tecnologia apreende o mundo de uma maneira diferente,
ao realizar mais de uma tarefa ao mesmo tempo. O ritmo de informacdo disponibilizada
desenvolveu, nesses jovens, a capacidade de se concentrar em coisas diferentes, mas isso néo
0s impede de prestar atencéo nessas atividades, somente faz com que processem cada acdo no
momento mais adequado.

As geracOes anteriores a esta geracdo obtiveram a apreensdo de outras formas
tecnoldgicas, enquanto os jovens dessa geracdo apoderaram-se dos meios tecnolégicos mais
avancados, sobretudo, das tecnologias da informagéo e da comunicacdo. O processamento de
maltiplas informacdes e tecnologias é uma atitude comum aos jovens da geracao instantanea

gue nasceram com 0 mouse e 0 controle — remoto nas maos, e ainda, muito cedo, ganharam
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celulares. As tecnologias fazem parte da vida desses individuos, que desenvolveram as
habilidades necessarias para manipular os aparelhos tecnologicos na busca por satisfacdo das

necessidades. Pode-se obsevar a intimidade existente entre a tecnologia e esses jovens:

[...] O Homo zappiens, porém, trata a tecnologia como um amigo e, quando um novo
aparelho surge no mercado, pergunta por seu funcionamento e quer entender como
tal aparelho poderia ajuda-lo no seu cotidiano. Para eles, o critério principal para
adotar a tecnologia nédo é o fato de o software ou programa ter boa usabilidade, mas
o fato de dar conta ou ndo de suas exigéncias e necessidades. (VEEN &
VRAKKING, 2009, p. 35)

As habilidades desenvolvidas por esses jovens circulam em varias areas. A selecdo de
informacgdes é uma delas. Esses seres cresceram com o controle nas méos, escolhem os canais
e, a0 mesmo tempo, com a tecnologia da comunicacao e da informacdo disponibilizada no
ambiente digital, executam ac6es de selecdo e controle sobre o dominio do ambiente virtual,
desenvolvem o conhecimento. Os jovens dessa geracdo comandam e selecionam o local da
web que possui a informacao da forma mais adequada para ele, porém ¢é importante ressaltar o
tempo de busca muito rapido, devido a experiéncia acumulada de outras navegagdes.

Os individuos de geracBes anteriores observam essas navegacdes como uma
superficialidade, ou associam as informacdes encontradas por esses jovens a casualidade. O
jovem zappeador desenvolveu-se com essas tecnologias, como parte integrante de suas vidas,
adquiriram a habilidade de encontrar informacgdes num curto espaco de tempo em um
processo de integracdo entre 0 ser e a maquina, conectada a internet, repleta de noticias
globais.

A busca por informacéo se caracteriza por uma habilidade inerente aos jovens que se
encontram sobre a égide do desenvolvimento tecnoldgico. As informagGes disponiveis no
ambiente virtual sdo multiplas e estdo disponiveis sobre muitos meios, links ou hiperlinks,
caracterizados como hipertextos, blocos textuais situados em outros espacos, que conduzem a
uma informagdo mais completa e diferenciada. O Homo Zappiens cresceu com essa
tecnologia, portanto aprendeu os caminhos que guiam até as informacdes e compreendem a
capacidade de selecionar hipertextos.

O desenvolvimento da navegacdo desses jovens acontece em torno de jogos, que,
sobretudo, a partir de 1980 (VEEN & VRAKKING, 2009, p. 38) e, juntamente com 0S
avancos tecnoldgicos significativos deste periodo, tornaram-se cada vez mais complexos na
sua resolucdo. Os games exigem dos jogadores da geracdo da tecnologia a interpretacdo de

diferenciadas situagdes, a0 mesmo tempo, 0S USUArios assumem uma personagem.
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Os navegadores e jogadores estdo interligados pela internet. O jogo mantém esses
jovens sempre atentos e ativos. Em nenhum momento o individuo desta geracao ira seguir um
manual de instrugcOes para realizar as jogadas, 0 jogo segue a sequéncia de tentativas e erros e
avanca conforme os acertos do jogador. O cibernauta aprende rapidamente como deve agir, a
conexdo de rede existente para a execucdo dos jogos torna-se uma atividade social.

Os jogos complexos configuram estes ambientes ciberespaciais, apresentam alguns
guestionamentos acerca da conduta desses jovens, movidos pelo desafio e, a0 mesmo tempo,
controle, eles dedicam muito tempo imersos neste ambiente, configuram-se como seres
virtuais, que assumem personagens distintos, com todas as suas caracteristicas. Os estudiosos
Veen & Vrakking elencaram alguns fatores importantes para a perseveranca desses jovens no

jogo:

[...] Primeiramente, qualquer que seja o tipo de jogo, as criancas tém de estar ativas
desde 0 comeco. Os jogos ndo tém explica¢Bes introdutdrias sobre como vocé deve
jogéa-los ou sobre como comega-los, embora possa haver um médulo de exercicios
em alguns deles. Em segundo lugar, os jogos exigem e desafiam os jogadores a
tomar as rédeas e a estar no controle, a descobrir caminhos e solugdes sozinhos. A
consequéncia é que 0 Homo zappiens aprende muito rapidamente a descobrir o que
fazer... Em terceiro lugar, as criangas imergem nos jogos de computador — adotando
a personalidade do papel que estdo interpretando e agindo de acordo com as suas
caracteristicas. Os jogadores sdo absorvidos por um mundo virtual, que se torna um
mundo real no momento em que estdo jogando. Essas trés caracteristicas despertadas
pelos jogos - atividade, controle e imersdo — sdo cruciais parea que as criangas
sintam-se motivadas a joga jogos bastante complicados. (2009, p. 38-39)

Ao analisar a maneira como esses jogos estdo configurados pode-se observar que
alguns deles estdo inseridos em uma rede, a internet, que permite a interacdo entre diferentes
usuarios. Esse recurso dentro do ciberespago constitui uma “atividade social” (VEEN
&VRAKKING, 2009, p. 39). O grupo de jogadores, que podem ou nao se conhecer, estao
organizados para competir ou atuar como colaboradores do game. Quando o jogo envolve um
trabalho colaborativo, os Homo Zappiens envolvidos possuem uma forma de convivéncia
virtual.

No caso do jogo, os jogadores podem estar em diferentes partes do mundo e jamais
terem se conhecido, ou virem a se conhecer. Algumas caracteristicas desses jogos
multiusuarios podem ser observadas como o ambiente do jogo muito informal em um aspecto
colaborativo, onde os jogadores trocam experiéncias, falam de estratégias eficazes, mas
também elaboram jogadas e buscam concentracdo para realiza-las.

As paginas da web possuem usuarios de diferentes ambientes sociais, de diversas

redes sociais e permite a interacdo entre os cibernautas, ao unir todos neste ambiente
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ciberespacial. A conexdo de internet permite a comunicacdo com qualquer individuo do
globo. Embora seja um ambiente, muitas vezes, utilizado com fins preconceituosos, também
pode oportunizar o conhecimento sobre outras culturas, ao produzir incluséo social, basta ao
individuo estar disposto a novos conhecimentos, para transformar uma sala de bate-papo em
um ambiente de conversa e troca de experiéncias, fato que configura a internet a sala de estar
onde todos se encontram.

O ciberespago social tornou-se um ambiente no qual os usuarios participam por meio
de postagens, de variadas experiéncias, pois, quando outro usuario da sua lista de contatos
relata determinado acontecimento, parte-se para um processo de identificacdo, inerente aos
seres humanos, forma-se, assim, uma rede de comentarios para discutir determinado assunto.
Um exemplo deste fato é a atual campanha existente no facebook, expressa pelas postagens de
apoio a uma educacdo de qualidade, seguidas de comentarios, ou compartilhadas por outros
usuarios, que disseminam essa informacdo e permitem-se discutir sobre sua viabilidade. A
internet é uma rede global, a campanha se estende por varios enderecos e desencadeia uma
atitude de conscientizacéo.

O Homo Zappiens € um ser imerso neste ambiente virtual, o que se pode observar
destes jovens é a maneira como aprenderam a buscar informacOes. Esses jogadores
experimentam um mundo de descobertas disponibilizadas pelo ciberespago, enquanto o
controle exercido sobre o jogo, manipulado pelos usuarios, juntamente com a sua atitude de
vigia e prontidao prevé o seu proximo passo e repete sua atuacdo, caso ndo tenha obtido éxito.

Os jogadores atuam de maneira colaborativa, como foi comentado anteriormente,
utilizando uma variedade de recursos comunicativos. Esse comunicador interage pelos mais
diversos meios tecnologicos, juntamente com o0s parceiros de jogo, com a intencdo de
aprimorar suas jogadas, mas essa comunicacdo geralmente é rapida, objetiva e curta, pois,
quando realiza uma ligacdo ou estd conectado a uma rede social, forma uma rede de
cooperacdo, que visa trocar estratégias e dicas sobre assuntos do ciberespaco. Os jovens
desenvolvem o conhecimento de forma coletiva, alicercado na comunicacao instantanea.

Os jovens dessa geracao tecnoldgica estdo habituados ao ambiente do ciberespaco,
sobretudo, a internet, com as paginas da web repletas de icones, com fontes coloridas,
imagens indicativas no lugar de palavras, sons, movimentos na tela acompanhados de textos
relativamente curtos, pois o0 objetivo, em tempos de globalizacdo, é informar e ter
conhecimento sobre determinado acontecimento de forma rapida.

As paginas, dessa imensa rede, oferecem aos seus usuarios alguns icones

caracterizados no texto por palavras sublinhadas, os Hiperlinks ou hipertextos, que, por meio
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de um clique, guiam a outra pagina com explicacdes mais amplas. As informacdes oferecidas
no ambiente virtual estdo conectadas a outras disponiveis em qualquer pagina do ciberespaco.
Essa forma de informacdo organizada, que interliga, a partir de um conjunto de textos,
diversas paginas da web, chama-se hipertexto.

As informacdes tornam-se abrangentes em decorréncia deste aparato de multimidia,
mas os jovens Zappiens cresceram em um mundo de fluxo intenso, onde as tecnologias da
comunicacdo e da informacdo sdo ferramentas necessarias. O ambiente virtual disponibiliza
0S recursos, que para esses jovens sdo requisitos basicos para selecao de informagdes.

Neste ambiente nem todas as informacdes prestadas podem ser consideradas
confiaveis, mas a riqueza de informacao desenvolve a possibilidade de escolha, e 0os meios de
comunicacdo permitem a consulta em féruns, chats com especialistas sobre o assunto, embora
0S questionamentos que envolvam essas informag6es ndo estdo cercados pelo fato de serem
ou ndo confiaveis, mas ligados & habilidade cognitiva e de estratégia de raciocinio para
encontrar essas informacgdes da forma mais eficaz.

O mundo digital desperta na geracao de rede essa habilidade de interacdo multimidia,
de associar com as informacdes varias outras midias sonoras, visuais, com fontes coloridas e
efeitos de locomocédo. O ambiente digital é construido e reconstruido a todo 0 momento, trata-
se de uma ferramenta diretamente envolvida com o processo de cooperatividade dos seus
individuos.

Esses jovens internautas realizam uma série de tarefas ao mesmo tempo. Conseguem
administrar a diversidade de informacdes disponibilizadas, refletindo na maneira de ser destes
zapeadores, que conversam com seus amigos e ouvem musica ou, ainda, fazem a licdo de casa
com os fones no ouvido ao mesmo tempo em que teclam em redes sociais. Esse fato
demonstra a capacidade de prestar atencdo em varias atividades simultaneamente, mas isso
ndo significa que prestem atengéo a todas essas coisas da mesma forma.

A concentracdo desses jovens esta situada em mais de uma area, embora isso ndo
queira dizer que aconteca no mesmo nivel, afinal a concentracdo pode ser maior em um fato
do que em outro. Esses jovens tém a sua atencdo diante de diversas fontes de informacéo, que
aumentam ou diminuem a concentracdo em determinado periodo, dependendo da relevancia.

A habilidade de realizar varias tarefas ao mesmo tempo foi desenvolvida pelo Homo
Zappiens, devido ao numero de informacgdes e meios tecnoldgicos que ele administra. As
aptiddes dessa geracdao definem os usuérios controladores, escolhendo quais informacdes sao
pertinentes e quais devem ser descartadas. Em sala de aula, esse navegador precisa sentir a
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reproducdo do seu controle pela informacdo. O fluxo de informacgfes, assim, deve ser
administrado pelo professor no sentido de oferecer ao educando a possibilidade de escolha.

A possibilidade de escolha desses individuos iniciou antes do seu periodo escolar,
com alguns avangos tecnolégicos, como a televisdo. Nesse momento comegava-se a descobrir
alternativas de escolha de canais. Muitas informacdes apresentadas em determinados canais
ndo representam algo interessante, logo pulavam para outro, o que pode ser apresentado como
0 processo mais rudimentar, mas inicial, de determinado controle sobre o fluxo de

informac0es, explicitado por Veen e Vrakking:

Com tal possibilidade de escolha de canais de televisdo, as criancas hoje passaram a
entender os fluxos de informagdo de uma maneira bastante diferente das geragdes
anteriores. Sua escolha de informagdo ¢ “livre” e pode, de maneira muito similar ao
que fazem em casa com suas tarefas escolares, controlar varios canais de informacéo
de uma vez sé. Assistir a televisdo, para eles, € uma maneira especial de executar
tarefas multiplas. E ainda mais intrigante o modo pelo qual eles zapeiam, assistindo
quatro ou cinco canais simultaneamente. [...] Zapear exige um bom conhecimento de
formatos ou estruturas mais ou menos padronizadas de fluxos de informacéo
audiovisuais. (2009, p. 60)

Os jovens seres da tecnologia aprenderam a lidar ndo somente com essa variedade
informacional, presente no seu cotidiano, mas tambeém a identificar as mensagens
representadas de forma iconica, ou seja, por meio da tecnologia audiovisual, imagem e som.
GeracOes anteriores aprenderam a buscar as informacbGes na parte escrita ou falada da
mensagem, mas 0s jovens Homo Zappiens administram, no seu processo de selecdo de
informac0es, a leitura ndo somente dos enunciados escritos, mas também a relacdo que a
imagem ou 0 som fazem com essa informacao.

A Geragéo de Rede desenvolveu a habilidade da comunicagéo visual, que observa a
mensagem e todos os aspectos envolvidos para comunica-la. Podem-se esclarecer algumas
habilidades que circundam o processo de zapear. Compreende-se como um talento que indica
com precisdo onde estdo as informacdes essenciais, presentes em um conjunto de informacées
e, constrdi por meio desse conteldo o conhecimento relevante.

A busca de informacdes por esses jovens parece superficial, mas os cibernautas
realizam buscas pelos conceitos basicos de determinada informagdo. O usuério aprendiz nos
processos tecnoldgicos ou no préprio computador apresenta-se como um pretenso cibernauta,
busca processos associativos que possam servir de identificacdo para outras navegacoes.

O usuario que inicia o seu percurso pelas infovias busca uma forma estrutural para
navegagdo, ou um conceito basico, uma forma de raciocinar logicamente sobre o ambiente

para reproduzir e desenvolver o navegador/cibernauta. O processamento de informacdes do
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Homo Zappiens esta estruturado de forma semelhante. Os jovens dessa geracdo buscam nessa
sobrecarga de informac6es aquilo que representa sua estrutura basica, com a apresentacdo do
quadro geral da informacdo que, posteriormente, € acrescido das informagces menores. A
estruturacdo da busca de informacgdes é caracterizada pelo mesmo esquema realizado pelo
individuo que esta se inserindo no ciberespaco. Veen & Vrakking representaram esse

processamento de informagdes:

A grande atividade de processamento de informacdo nos ambientes ricos de
informacdo é a de buscar primeiro as estruturas por estruturas conceituais, entender o
quadro geral, ter uma visdo do todo. Os detalhes vém depois. Em tais circunstancias,
ndo é ser superficial ndo se concentrar nos detalhes, pelo contrario, é fundamental nao
focar os detalhes para evitar perder-se na riqueza proporcionada pelas informacdes
disponiveis. (2009, p. 63)

A geracdo que administra esses processos de informacao, a partir do ambiente virtual,
foi transformada pela tecnologia, essas mudancas trouxeram um comportamento diferenciado
da geracdo dos pais destes jovens. Os seres da “geracdo analdgica” (VEEN & VRAKKING,
2009, p. 47), anterior a digital do Homo Zappiens, aprenderam a executar determinadas
atividades dentro de um processo que envolve um tempo de administracdo da informacao
maior.

As possibilidades tecnoldgicas da geracdo que antecede a Geracdo de Rede nao
permitiram que fosse desenvolvida de outra maneira, portanto adotou um comportamento,
pelo menos, aparentemente linear. Esse comportamento mudava quando o individuo entrava
em uma universidade, pois, devido ao fluxo intenso de informacdes, tornava-se necessario
outra maneira de ler e processar esses dados. Veen & Vrakking retratam essa experiéncia de
desenvolvimento néo-linear, que representa um rompimento com essa maneira de ser

analogico.

[...] Como o nimero de paginas que tinha de ler aumentava de maneira constante,
tive de desaprender minha maneira linear de ler. Buscar informagdes relevantes nos
textos foi a grande estratégia que tive de desenvolver para ter controle do nimero
cada vez maior de publicacfes de minha &rea de estudos. Ndo obstante, os textos
ainda eram minha principal fonte de informacéo e seus formatos eram altamente
lineares: [...] Uma vez conhecidos os diferentes formatos dos livros e artigos
cientificos, pode-se pular alguma parte da publicagdo e ir diretamente aos paragrafos
de seu interesse. Na verdade, as geracGes anteriores de académicos desenvolveram,
dessa forma, estratégias para lidar com a sobrecarga de informacgdes. (2009, p. 65)

O ser digital possui essa habilidade de selecionar as informaces de uma forma nao

linear, acionada em momento anterior ao do individuo que se desenvolveu em um periodo
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analogico, mas também o seu desenvolvimento humano acontece em uma geracao altamente
tecnoldgica. A prépria informacdo ndo € mais linear, esta inserida em uma péagina da web
cercada de meios multimidia, icbnica e hipertextual, ou seja, linkada a outras paginas que
complementam ou trazem novas informacgdes. A maneira como este novo ser se configura
parte de ambiente ciberespacial repleto de tlneis para imersdo em conhecimento.

Os leitores desta geracdo selecionam as partes de um livro, por meio de um processo,
afim com a era tecnologica, em que estdo inseridos, leem somente os paragrafos que
representam o conjunto de informagdes essenciais e, algumas vezes, tomam um
posicionamento critico em relagcdo a obra num processo de leitura ndo linear, processo similar
a leitores mais tradicionais que fazem leituras sacadicas.

A habilidade de ndo-linearidade desses seres estd amparada em outros aspectos. Pode-
se observar que o jovem precisa definir qual a pertinéncia da sua busca, ao definir os seus
objetivos, realiza um processo de investigacdo e desenvolve a busca por meio de algumas
palavras-chaves, que propiciam ao leitor dentro do ciberespaco encontrar péginas que
correspondam a pesquisa e, apds localizar esses locais, relacionados com o assunto, inicia-se
0 processo similar ao de zapear, em que consiste na selecdo de informacdes de diferentes para
construcao do conhecimento.

A geracdo digital cresceu com métodos de busca por informagdes associados a todos
0s avancos da tecnologia, enquanto a geracdo analdgica precisou aprender em determinado
momento. As diferencas entre essas geracdes compreendem as habilidades de cooperacao e
selecdo de dados, desenvolvidas pelos jovens da era digital, em manifestacao direta a qualquer
momento da vida real, enquanto para as geracOes anteriores essa era uma habilidade acionada
em determinado periodo da vida. O Homo Zappiens desenvolveu os aparatos cognitivos para
coletar as informagdes textuais por meio de recursos multimidia. As geracdes anteriores tém
dificuldades maiores para decifrar essas informacdes textuais dispostas em formatos
diferentes do impresso.

Além dessas diferencas em relacdo a busca de informacdes e da maneira como elas se
tornaram ndo lineares, também se pode observar esses jovens na construcdo do seu ambiente
social. Constituido pelos individuos que habitam no seu ambiente familiar, mas,
posteriormente, se constroi pelo ambiente ciberespacial e pelas tecnologias comunicacionais
desenvolvidas por ele. A abordagem, neste momento, converge para o espaco colaborativo
criado por estes jovens “pensadores digitais” (VEEN & VRAKKING, 2009, p. 70).

Os pensadores digitais iniciaram a sua configuracdo com 0s jogos solitarios, mas a

evolucdo destes jogos possibilitou a interacdo entre 0s jogadores, que passou a ser utilizada
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como estratégia para o desenvolvimento do proprio jogo, afinal vencer, em determinados
jogos, depende do empenho e atitude em conjunto de varios jogadores. Neste sentido, pode-se

ponderar sobre o0 ambiente colaborativo destes jovens:

Jogar no computador comegou como atividade solitaria nos anos de 1980. Desde
entdo, os jogos de computador evoluiram para uma atividade comunitaria. [...] tém
comunidades na internet em que os jogadores nao s6 podem se comunicar sobre o
jogo, mas também comprar e vender [...] Embora essas atividades comunitarias
sejam em decorréncia dos jogos de computador, 0s jogos em si também contém
muitas atividades em grupo. [...] 0 jogo é uma sequéncia de problemas que se torna
mais complexa a medida que o jogador avanca para niveis superiores. Quanto mais
complexo o problema, mais os jogadores tém de colaborar para resolvé-los. O
jogador individual ndo é capaz de atingir o nivel mais alto sem organizar grupos de
jogadores para resolver os problemas colaborativamente, tendo as vezes até 40
jogadores a seu lado de uma vez s6. (VEEN & VRAKKING, 2009, p. 69)

A interacdo social dos pensadores digitais acontece em comunidades virtuais,
inteiramente no ambiente ciberespacial. Os bate-papos, ou jogos, sdo realizados, muitas vezes,
em uma hora predeterminada. O que acompanha essas tecnologias da comunicacdo € a
possibilidade instantanea da conversa. Os jogadores podem estar em locais do globo distintos,
mas a rede de computadores € mundial, interligando estes seres.

Esta forma de atuacdo social ndo é novidade para os jovens da geracdo de rede, as
comunidades virtuais fazem parte do cotidiano destes jovens. As vivéncias destes seres estdo
interligadas com o ciberespaco. As mesmas infovias que interligam o mundo estdo conectadas
a estes cibernautas, que aprenderam juntamente com todas essas habilidades comunicacionais
a agir mediante colaboracdo e discussdo no seu préprio processo de aprendizagem. Os
problemas, causados nos jogos, precisam ser resolvidos de uma forma répida para o jogador
avancar e, ao discutir com os outros colegas de jogo, possa decidir quais manobras devem ser
seguidas e formular as estratégias sobre determinada ferramenta.

A resolucdo de problemas apresenta uma habilidade mais ampla, que repercutira na
vida desses individuos, consiste em definir e categorizar os problemas, analisar rapidamente
0s que precisam ser solucionados e elaborar uma estratégia, que implica em conhecimento
para elaboracdo da solucdo. A selecdo do que sera solucionado primeiro e da estratégia
utilizada possibilita o desenvolvimento cognitivo e a construgdo de conhecimento, fatores que
poderdo trazer oportunidades maiores para o desenvolvimento do jogo e, consequente,
conhecimento do jogador.

A geracdo Homo Zappiens esta acostumada com todas estas tecnologias,
ressignificando a maneira de comunicacdo e interacdo com o conhecimento. Estes jovens

passaram a buscar o conhecimento por meio dos jogos e fornecem de forma colaborativa a
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resolucdo de problemas. Os usuarios estdo no comando, o processo de ensino aprendizagem é
dirigido pelos proprios seres, que organizam o que é mais pertinente para o desenvolvimento
de conhecimentos. O aprendiz da era do zapping se adaptou a dinamica do jogo e viabiliza

assim as estruturas de acesso para a apreensao de determinados conceitos.

2.2. A Geracdo X, Y e Z: uma abordagem paralela ao Homo Zappiens

Ao analisar as diferentes maneiras de nomear determinadas geracdes torna-se evidente
a ligacdo existente com a época em que esses jovens viveram, pois cada geracdo possui lacos
extremamente estreitos com o contexto social, nos quais estavam inseridos. Este fato ndo
permite analisar criancgas, adolescentes e idosos sobre caracteristicas universais, 0s parametros
de organizacdo das geracdes podem estar embasados no momento histérico vivenciado e
naquilo que foi negligenciado, ou oportunizado por este recorte no tempo.

A questdo histérica examina as diferencas comportamentais entre jovens dos anos 30 e
dos anos 80, com a evidéncia de que, em cada época, se podem observar caracteristicas de
identificacdo entre os jovens e, a0 mesmo tempo, o grau de evolucdo da populacdo permite
tracar aspectos cognitivos distintos entre esses seres de momentos da historia diferentes,
assim eliminam-se comparacdes entre diferentes geracOes, geralmente proferidos por idosos
em relacdo aos jovens. A partir dessas observacdes, as geragcOes serdo exploradas por
determinados periodos que marcam uma nomenclatura especifica e ndo por um processo de
identificacdo generalizado pela fase vivencial: crianga, adolescente, adulto e idoso.

A Geracdo X compreende individuos nascidos entre os anos de 1960 e 1980, s&o 0s
filhos da geracdo conhecida como Geracdo Baby Boomers, formada ap6s a segunda guerra
mundial e marcada pelo aumento expressivo da populacdo. Logo os filhos desta geracéo
foram caracterizados pela aparente rebeldia, que representa um desafio para os padrdes sociais
da época.

Essa geracdo rompe muitos dos padrdes impostos pela geracdo que a antecede mais
conservadora e devota. Esses jovens devotavam sua fé a liberdade e aos seus direitos e
extrapolam com alguns preceitos da Geragcdo Baby Boomers, tais como, ter relacbes sexuais
antes do casamento e ndo possuir tanta fé em um deus. Esses motivos levaram a algumas
especulacbes acerca do nome desta geracdo, que poderia estar se referindo a uma expressao

em inglés “X rated”, cujo significado esta relacionado com agdes pornogréficas, ou 0 X
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poderia representar a configuracdo da linguagem matematica, ou seja, uma incognita, que
aponta para algo ndo conhecido que precisa ser descoberto. Os jovens dessa geracdo possuem

as seguintes caracteristicas em comum segundo Daniel Serrano (2010):

[...] Busca da individualidade sem a perda da convivéncia em grupo.
Maturidade e escolha de produtos de qualidade.

Ruptura com as geragdes anteriores.

Maior valor a individuos do sexo oposto.

Busca por seus direitos.

Respeito a familia menor que o de outras geragoes.

Procura de liberdade.

A classificacdo da Geragcdo X ndo é a Unica existente, afinal esta geracdo também
produziu os seus descendentes, os filhos desta geracdo foram chamados de Geragdo Y.
Nascidos entre os anos de 1980 e 2000, a principal observacdo sobre esta geracdo, ainda
muito nova, € 0 seu crescimento juntamente com um mundo que se encontrava em
transformacdo. A metamorfose vivenciada pela Geragcdo Y estava organizada sobre uma
I6gica de conexdo global.

A referéncia em conexdo global implica o desenvolvimento da internet e todos 0s seus
meios multimidia que possibilitaram aos seus usuérios interagir com pessoas em diferentes
partes do mundo. Essa forma de comunicagdo, por meio das redes de relacionamentos que
envolvem o ambiente virtual, representa uma forma de consumo da Geracdo Y. A ligacédo
entre os individuos desta geracdo esta relacionada diretamente com o ambiente virtual e suas

inovagdes no campo da comunicacao e da informacédo. Possui caracteristicas como:

A Geragdo Y ndo é fiel a marcas. Tentar fidelizar esse jovem é desperdicio de
dinheiro. Mais do que marcas ou rétulos, a geracdo Y busca inovacao. Um novo
gadget fara parte de sua lista de desejos antes mesmo de ser langado. [...] se sentira
inserido em um mundo que s0 ele e os integrantes de sua geragdo entendem. Aquele
onde a novidade é mais importante do que a propria necessidade. O Jovem da
geracdo Y é multitarefa. Consegue falar com amigos ao telefone, enviar mensagens,
visitar os sites de relacionamento e ouvir uma musica. Tudo simultaneamente.

A Internet esta para geracdo Y como as bibliotecas ou bancas de jornais para as
geracdes anteriores. A Geracdo Y ndo sente a necessidade de aprender e se
aprofundar em nada. N&o h& a necessidade de decorar nada. Quando precisar de uma
informac&o, o jovem sabera onde encontra-la. (SERRANO, 2010)

A informacdo é administrada pelos integrantes dessa geracdo com a mesma agilidade
utilizada para a comunicacdo, ou seja, esses individuos precisam selecionar as diversas
informac@es que sdo lancadas no meio virtual. Este ambiente se caracterizou como o local de

desenvolvimento tecnolégico da informacdo e da comunicacéo.
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A comunicacdo a partir dessa era de tecnologia passou a interligar os seres das regides
mais distintas, pois a Unica ferramenta necessaria para uma conversa entre os individuos € a
conex&o de rede e um computador.

A internet tornou possivel entrar em contato com um numero cada vez maior de
pessoas, que podem estar em outro continente. Mas ndo é somente 0 campo da comunicacdo
contemplado pelos aparatos tecnoldgicos, ao analisar esse espaco se configurou uma rede
informacional, comandada pela rapidez dos acontecimentos da Geragéo Y.

Os avancos tecnoldgicos possibilitaram uma comunicacao rapida e instantanea, logo o
campo informacional sugou essa caracteristica e passou a divulgar noticias, dos mais variados
géneros, na rede, e, a0 mesmo tempo, permitiu a inser¢cdo de comentarios. A interacdo com a
noticia se tornou mais direta, mas, como a rede é aberta a todos 0s seus usuarios, muitas
vezes, as informaces prestadas podem ndo ser veridicas, por isso como citado anteriormente,
essa geracdo passou a administrar a informacao de uma forma diversa.

O campo da informacéo para a Geragdo Y constituiu um local de exploracéo, de cacga
ao que pode ser pertinente ou satisfaz a sua necessidade de informacao, tarefa relativamente
dificil quando se refere ao local onde as postagens sao realizadas em nano segundos, num
ambiente disperso em contetidos audiovisuais. E, contudo, este espaco que marca uma das
principais caracteristicas desses jovens, com novos habitos de captagdo das informacoes,
praticamente instantaneas, na forma como conversam e interagem por meio de emoticons,
imitacGes das emocdes, ou por outros meios multimidia, disponibilizados pelo mundo virtual.

A difusdo da conexdo dos computadores em rede mundial permitiu analisar a
formacdo de outra geracdo, a Geracdo Z. Esta geracdo ndo estda dominada pelas mesmas
caracteristicas da Geracdo X e Y, que podiam ser observados por meio de uma relacdo de
familiaridade, compreendida por meio da geracdo anterior, Geracdo X, constituida pelos pais
da geracdo posterior, Geracdo Y, os filhos. A segunda geracdo trazia as caracteristicas de
quebra com alguns paradigmas de seus antecessores. Os jovens da Geracdo Z ndo possuem
esta forma de vinculo, porém apresentam uma constatacdo acerca dos individuos que atuam
no mundo, ou seja, esses seres estdo em busca da conexdo entre dispositivos e,
consequentemente, entre as pessoas de forma continua.

Essa geracdo representa o desenvolvimento e abrangéncia das tecnologias que
passaram a ser moveis e ndo fixas a um ponto do territério. Embora no Brasil o advento a
tecnologia aconteca em um periodo mais tardio, se comparado ao restante da Europa,
atualmente pode-se percorrer inimeros ambientes que disponibilizam a rede de conexdo sem

fio, wi fi ou wirelles, que podem ser conectados a aparelhos como o tablet, laptops e celulares.
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Este fato demonstra seres que estdo constantemente ligados neste mundo virtual de
informacdo e comunicacao.

A conexao dos jovens Z é continua, pois as suas preocupagdes abrangem Vvarias areas
que influenciam na sobrevivéncia dos seres. Estar ligado a rede significa, para estes
individuos, receber todas as informacdes que podem modificar e influenciar positivamente no
ambiente. Essa geracao esta vinculada com as questfes de preservacdo do meio ambiente e 0
desenvolvimento sustentavel, sente a responsabilidade pela sociedade onde esta inserida.

A necessidade de conexdo ininterrupta dos jovens dessa geracdo apresenta algumas
caracteristicas comuns a outras geracoes, sobretudo, a Geracéo Y, mas de forma avancada em
funcdo da disponibilidade de tecnologia dos seres da geracao Z, ao conectarem-se de qualquer
ambiente que forneca o sinal de internet, ou o utilizam via modem, de tamanho reduzido. A

Geracdo Z realiza o que a geracao Y sonhava:

A geracdo Z é a encarnacdo do que a geracdo Y gostaria de ter sido. Varios
adolescentes da geragdo Y tinham que usar modems, ou acesso discado para “entrar
na Internet”. Sempre a frente de um computador Y. A geracdo Z trata as conexdes a
Internet como se fossem o fornecimento de eletricidade ou dgua. Assim como sabem
gue ao abrir uma torneira a agua sai e ao ligar um equipamento em uma tomada, ele
funciona, a Internet & algo abundante e disponivel. Poucos conheceram uma conexao
discada. Na verdade poucos sabem o que significa discar. (SERRANO, 2010)

Os individuos pertencentes a geracdo Z possuem a tecnologia na palma de suas méaos
podem manipula-la e, com a portabilidade, que disponibilizou a apreensao das informaces do
mundo e das comunicacdes com outros individuos, rapidamente suprem a necessidade de
conex&o dessa geragéao.

Os fatores que caracterizam essas trés geragdes levam em consideragdo 0 momento
historico e social para elencar as suas peculiaridades. A Geragdo X compreende jovens
nascidos apos a segunda guerra mundial. Essa geracdo quebra com muitos parametros da
geracdo dos seus pais. Eram subversivos, pois seu principal ideal era a liberdade no seu
sentido amplo. A Geracdo Y realiza um marco tecnoldgico, sdo considerados os filhos da
Geracdo X, desenvolveram-se juntamente com as tecnologias, acompanharam a
transformacdo do mundo por meio da conexdo de rede, que interliga 0s seres, e a propria
Geracdo Z, ao representar a tecnologia avancada e sonhada pela geracdo anterior. Embora esta
geracdo ndo possua filiacdo com a Geracdo Y, desenvolvem habilidades afins com as questdes
de tecnologia que evoluiram e estdo disseminadas pelo mundo virtual e real.

Um episédio marca a evolucdo desses seres e 0 seu empenho em disseminar o

ambiente virtual. Tal fato aconteceu nos Estados Unidos com o jovem chamado Aaron
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Swartz, este jovem foi cercado pelo ambiente tecnolégico, pois seu pai criou uma empresa de
software, fato que desencadeou em Aaron grande interesse pela configuracdo do ambiente
digital e realizou diversos estudos sobre a internet e a sua cultural. Este jovem visava a
formacgéo de uma rede livre e pdde colaborar em conjunto com especialistas em padrdes de
rede. Aaron pertence a Geragdo Z e manifesta a 0s preceitos destes jovens engajados com as
questdes sociais, tais como a formacdo de um software livre para o desenvolvimento da

cultura da internet.



3. AINTELIGENCIA COLETIVA

As tecnologias foram impactantes para as geracOes anteriores a geracdo Homo
Zappiens, mas também proporcionaram o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, que em
conjunto com os grandes avangos tecnologicos, estdo conduzindo a humanidade para uma
contextualizagdo comunicacional diferenciada, ao expandir seus efeitos para 0 campo
intelectual e das relagfes humanas.

No campo das relagGes, segundo Pierre Lévy (2010), a humanidade, no inicio da sua
constituicdo em sociedade, era ndmade, sem um local especifico para fixar-se. O
desenvolvimento da sociedade em conjunto com as relagfes sociais, que caracterizaram a
criacdo de lagos, no entanto, levou esses seres a se fixarem em um territorio, ou seja, o
desenvolvimento de uma convivéncia social entre os individuos acarretou a concentragdo em
determinado local.

No desenvolvimento evolutivo dos seres humanos o homem descobre algo
fundamental para o processo que o torna fixo ao territério: o fogo. A principio os seres
humanos procuravam manter aceso o fogo causado por forcas da natureza, geralmente raios.
Posteriormente, 0 homem percebeu que poderia criar o fogo por meio do atrito da madeira e
de pedras lascadas. Esse elemento era usado para manter os animais afastados, protegé-los do
frio e principalmente cozinhar alimentos.

Neste periodo os seres humanos passaram a sedentarizar-se, ou seja, a fixar-se ao
territorio, pois possuiam seguranca naquele local e iniciavam a vida em comunidade,
caracterizada pela divisdo do trabalho. Os integrantes dessa sociedade descobriram poder
plantar, logo os alimentos comegam a ser estocados, animais passam a ser domesticados.
Ocorre, neste momento, a divisdo de tarefas entre os individuos, ocasionando a formagéo
de grupos sociais. Essa condi¢do promoveu o desenvolvimento cultural, que culminou na
invencdo da escrita e no crescimento demografico. Como a evolugdo humana é continua,
outros fatores se desenvolveram para a configuracdo social e tecnoldgica da sociedade do
conhecimento, da informacdo e da comunicacao.

O desenvolvimento das tecnologias situado no final dos anos 80 proporcionou a
difusdo dos aparelhos tecnoldgicos de uso pessoal, bem como da comunicagdo oportunizada
por esses aparelhos. A internet foi o principal meio que interligou seres ao formar o

ciberespaco, um ambiente situado dentro dos aparelhos tecnoldgicos, conectados por redes,
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caracterizadas em espacos virtuais, que existem potencialmente naquele local e, a partir do
ambiente digital, reproduzem impressdes e dados informacionais, por meio da multimidia.

Na semiotica do Espaco das Mercadorias pode-se observar como 0 signo se
transforma, dando lugar as reproducdes midiaticas livres e em processo continuo que colocam
em Xxeque os paradigmas do territério, pois todos 0s acontecimentos encontram outra
reproducdo contextual, por meio dos efeitos de midia (multimidia). A referéncia a midia
adquire o sentido de uma realidade repleta de uma série de signos convergentes em outros
signos, com capacidade de multiplicagdo e autonomia para formar novas gravagdes e
reproducdes, tal fato foi oportunizado, segundo Lévy, a partir da imprensa e da televisao, que
criaram uma realidade midiatica.

O ambiente virtual estd em constante desenvolvimento, amplia a rede de comunicagao
e a maneira como se pode conhecer 0 mundo, ao interagir com outros inovadores. Esse meio
colaborativo propicia uma nova configuracdo social, que conduz os individuos ao nomadismo,
imersos em um ciberambiente multiplo, que ndo limita as fronteiras.

O nomadismo estabelecido juntamente com a era digital interliga o ciberespaco ao
navegador que opera sobre ele. O ambiente que define esta falta de fixacdo é o virtual uma
vez que a tecnologia da informacéo se propaga rapidamente em um local de aparente caos,
por meio de mensagens iconicas combinadas com sons, imagens mutantes e diversificadas
formas de combinacdo. As janelas hipertextuais movem o cibernauta para outros mundos
virtuais, em busca de conhecimento.

O movimento, no territorio némade do ciberespago, compreende mais do que simples
passos na diregédo correta, ou seja, um deslocamento para um ponto completamente diferente
da superficie infogréfica. A perambulacdo pelos hipertextos leva o navegador para um
conjunto de midias ao agregar informacdes a leitura e recortar a paisagem infografica deste
ambiente, construido a cada navegacdo com as comunicacdes entre os navegadores. O

movimento livre sem fixacdo a nenhuma parte do territorio compreende um periodo onde:

O nomadismo desta época refere-se principalmente a transformagdo continua e
rapida das paisagens cientifica, técnica, econdmica, profissional, mental... Mesmo
gue ndo nos movéssemos, 0 mundo mudaria a nossa volta. Ora, nés no movemos. E
0 conjunto cadtico de nossas respostas produz a transformagéo geral. (LEVY, 2007,
p. 14)

O grande pensador Pierre Lévy chama de “imigrantes da subjetividade”, (2007, p. 14)
0s seres que percorrem as infovias do ciberespago. Esses viajantes de prontid&o,

aparentemente estdo fixos em um local do mundo, mas as tecnologias da comunicacdo e da
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informacdo os conduzem a outras regides do globo virtualizado, repleto de hipertextos,
inseridos em redes de informacdes, de nds, de nexos interminaveis, a0 mesmo tempo, que
interage com outros, constrdi conhecimento e opinides.

A partir dessas consideracdes pode-se concluir que a inteligéncia coletiva consiste na
troca de conhecimentos, 0 usuario-jogador somente desenvolve 0 jogo se conseguir reagir
prontamente as problematizacdes apresentadas. As dificuldades no decorrer do jogo formam,
no ambiente virtual, redes de constru¢cdo do conhecimento manipuladas pelos seus Usuérios,
por meio da troca de informacGes.

O compartilhamento de informacBes ndo acontece somente na situacdo do jogo. O
Homo Zappiens compartilha suas duvidas e conhecimentos em féruns de diversificados
assuntos, que ndo se caracterizam como um manual de instrugdo, mas como uma troca de
experiéncias entre os usuarios do ciberespaco.

O desenvolvimento da inteligéncia coletiva estd em constante adaptacdo, fato que
anteriormente, pode ser identificado na evolugéo dos seres humanos e consiste em “inventar a
linguagem quando jamais se falou” (LEVY, 2007, p. 17). Essa foi a primeira fronteira
transposta pelo homem, esta caracterizada no ambiente digital pela comunicacéo instantanea e
icOnica, que acontece pelas infovias do ciberespaco.

A inteligéncia coletiva pode representar outro ponto de transicdo do ser humano,
chamado de cibernauta, devido ao ambiente virtual no qual esta inserido. Este individuo seria
dotado de memoria exemplar, um observador nato e astucioso, embora ainda tivesse a
necessidade de desenvolver uma linguagem propria a essa forma de interacdo intelectual. Pela
escrita, entretanto, transpde uma nova etapa que precisa ser superada por um processo que va

além dela mesma:

Gragas a escrita, vencemos uma nova etapa. Essa técnica possibilitou um acréscimo
de eficicia da comunicacdo e da organizacdo dos grupos humanos bem mais
importante que o permitido pela fala. Foi porém ao preco de uma divisdo da
sociedades entre uma maquina burocrética de tratamento da informagdo, operando
por meio da escrita de um lado, ¢ pessoas “administradas” de outro. O problema da
inteligéncia coletiva é descobrir ou inventar um além da escrita. (LEVY, 2007, p.
17)

A forma de comunicacdo atual precisa evoluir, para que se possa compartilhar o
conhecimento, e transformar a convivéncia social e a maneira como 0s interlocutores se
comunicam. A escrita tornou-se uma ferramenta para o discurso e com o desenvolvimento
dessas sociedades do conhecimento, permite a utilizacdo de meios mais simplificados e

praticos para a comunicacdo. Pode-se criar uma rede de conhecimento sem estar preso ao
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territorio, mas representando uma ligacdo a ele, ja que a rede de inteligéncia coletiva abrange
todo e qualquer ser conectado ao ambiente digital, sendo este ambiente considerado o ponto
fixo, ou o territorio.

No ambiente ciberespacial pode-se observar a propagacdo do conhecimento mediante
as navegacdes interativas, mas nem sempre 0s seres humanos possuiram ambientes de
conhecimento virtualizados. Esses locais acompanharam os periodos do desenvolvimento dos
seres humanos. A geracdo Homo Zappiens adaptou o ambiente de conhecimento as
modificacbes constantes da sua época, assim desenvolveram-se quatro locais distintos: a

Terra, 0 Territorio, o Espaco das Mercadorias e 0 Espaco do Saber.

3.1. A disseminagéo de saberes virtualizados em espagos

O Espaco da Terra foi muito explorado durante o periodo do nomadismo, quando os
seres humanos encontravam-se a perambular pelo territorio, e, neste local, construiram o
ambiente de desenvolvimento do conhecimento, de interacdo humana e troca de experiéncias.
O espago de interacdo do Homo Zappiens € o ciberespaco, pois 0 homem na Terra esta
caracterizado pelo encontro com os outros organismos vivos, que interagem diretamente com
0 ser humano e elaboram e reelaboram constantemente o meio onde vivem, no qual utilizam a
linguagem como ferramenta para construcdo dessas relagdes. Com o advento da tecnologia,
essa interagdo foi dinamizada e articulada mediante a utilizagdo ou inser¢do dos aplicativos
disponibilizados no ambiente digital.

O territério esta vinculado a Terra e ao processo humano de se fixar a um local,
acompanha o desenvolvimento de atividades ligadas diretamente a um ambiente especifico.
O homem desenvolveu a agricultura e a criagdo de animais, atividades que exigem desses
seres se estabelecerem para a pratica dessas culturas.

O quarto espaco é descrito pelo filésofo Pierre Lévy como um local utdpico, que ndo
existe como um ato, o Espaco do Saber acontece na virtualidade, pois este ambiente existe em
poténcia com a expectativa de adquirir as dimensdes de um ato, permanece como uma
semente, que inicia o ciclo de transformacdo em arvore, mas ndo esta definido o seu
crescimento, embora 0 avango evolutivo ndo permita que esta semente volte a condicdo
inicial. Portanto € um espaco que, para o estudioso, sempre existiu virtualmente, mas, ainda

ndo reunido, esta disperso em varios ambientes, precisa ser agrupado para formar o seu
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espaco concreto, que represente a disponibilidade para o conhecimento de uma forma
coletiva, conjunta e colaborativa.

Essa forma de organizacdo, dispersa em diversos locais, acontece no ambiente
ciberespacial, com multiplas possibilidades de administrar esse espa¢o. Logo, 0s navegadores
geraram uma forma de comunicacdo peculiar a esse ambiente, organizado a partir de um
ambiente cooperativo formando coletivos inteligentes, caracterizados pela linguagem das
redes sociais sob um espaco de conhecimento que representa a construgdo colaborativa do
Espaco do Saber e, pode ser entendida pela extensdao da vida, das relagdes de transformagdes
do ser, das maneiras de reconstrucdo do individuo, por meio de processos de dominio da
consciéncia do sujeito, enquanto ser individual e coletivo.

O Espaco do Saber se configura na virtualidade dos diferentes ambientes, retoma uma
forma de aprendizagem reforcada pela interacdo, uma maneira de buscar e produzir
conhecimento que estreita os lagos sociais entre 0s individuos. Os lagos sociais deste espaco
apontam para 0 rumo da composi¢do do conhecimento: “Essa visao de futuro organiza-se em
torno de dois eixos complementares: o da renovacdo do laco social por intermédio do
conhecimento e o da inteligéncia coletiva propriamente dita.” (LEVY, 2007, p. 26).

O lago social é renovado quando os integrantes buscam por uma identidade. A
organizacdo vigente que existe até aquele momento é rompida, desenvolvendo diversas
habilidades ao interagir com diferentes pessoas que dominam outros conhecimentos

aumentados na medida em que se comunicam:

Em nossas interacBes com as coisas, desenvolvemos competéncias. [...] Em relacéo
com 0s outros, mediante iniciacdo e transmissdo, fazemos viver o saber. [...] Toda
atividade, todo ato de comunicacéo, toda relagdo humana implica um aprendizado.
Pelas competéncias e conhecimentos que envolve, um percurso de vida pode
alimentar um circuito de troca, alimentar uma sociabilidade de saber. (2007, p. 27)

A identidade social, criada a partir desse contexto, esta imersa pelo conhecimento do
espaco e torna-se “identidade de saber” (LEVY, 2007, p. 27). Essa forma de identificag&o,
que promove o conhecimento, desperta novos sentimentos em relacéo ao outro individuo, pois
0 considera como um ser que possui competéncias e habilidades diferentes, fato que néo torna
inferior 0 seu conhecimento. Oportuniza, pelos lagos sociais, a troca de saberes, aumentando o
potencial informacional dos habitantes desse espaco. Entrelacando laco social e saber,
percebe-se que ambos estdo embasados “em encorajar a extensdo de uma civilidade
desterritorializada, que coincide com a fonte contemporanea da forga, a0 mesmo tempo em

que passa pelo mais intimo das subjetividades.” (LEVY, 2007, p. 27).
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A interacdo entre o conhecimento, a habilidade e as competéncias dos seres humanos,
dentro do Espaco do Saber, implicam em reconhecer suas proprias identidades. Os diferentes
saberes sdo valorizados pelas habilidades, que cada individuo coloca em interacdo e
viabilizam o desempenho de determinada atividade, podendo ndo ser compreendida no
primeiro momento, mas internalizada, posteriormente, pela comunicacéo: “O aprendizado, no
sentido amplo, é também um encontro da incompreensibilidade, da irredutibilidade do mundo
do outro, que funda o respeito que tenho por ele” (LEVY, 2007, p. 28). Por meio dessa
interacdo, os seres sdo conhecidos culturalmente e passa-se a compreendé-los e respeita-los.

As experiéncias, neste ambiente, estdo centralizadas nas relacbes humanas por
principios, bem definidos, de valorizagcdo do conhecimento alheio. Esse espaco possui vida, a
partir das relacbes humanas, que estdo embasadas em principios de valorizacdo das
competéncias dos seus individuos, do enriquecimento do conhecimento coletivo e da troca
desses saberes em um ambiente, onde cada pessoa é livre para elaborar o percurso de
aprendizagem em interacao.

Tecnologia e inteligéncia coletiva convergem para o ciberespaco, de comunicacao e
informacdo instantaneas. Essa forma de inteligéncia segue algumas diretrizes que embasam o
proprio conceito, ou seja, essa forma intelectual de construcdo de conhecimento ndo acontece
de forma desordenada, mas acompanha um trabalho para o desenvolvimento dos seres
humanos. O conhecimento em sentido colaborativo, de propulsdo humana, conduz ao
conceito do que seria esta forma de inteligéncia caracterizada por espalhar em diversos
ambientes os saberes, mobilizados por um coletivo cada vez maior, que valoriza 0s
conhecimentos prévios dos integrantes.

A inteligéncia que esta por todos os ambientes, representa a valorizagdo do
conhecimento de cada individuo, que circunda a éarea de habilidade e competéncia,
diferenciada pelas vivéncias ciberespaciais. Apreende-se de maneira diversa, logo as
experiéncias com o conhecimento irdo acionar diferentes possibilidades de desenvolvimento e
de determinada habilidade. Dessa forma, os saberes dependem de nossa cognicao impar, Unica
e parcial. Nunca se pode saber tudo sobre determinado assunto, mas contrdi-se competéncias
em relacdo aos saberes, que por estar em toda parte consideram que “Ninguém sabe tudo,
todos sabem alguma coisa, todo o saber esta na humanidade.” (LEVY, 2007, p. 29)

O conhecimento assim compreendido pela inteligéncia coletiva ndo esta preso a nada
que possa represa-lo, mas habita os seres desta comunidade colaborativa. A forma de
inteligéncia centrada no individuo aponta para o outro de uma maneira diferenciada, que

passa a ser observado como uma pessoa que pode contribuir para o crescimento dos outros
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individuos. O conhecimento € valorizado em relacdo a situacdo em que os saberes do
individuo se manifestam e, a partir de determinado contexto, tornam-se pertinentes.

A comunicag8o entre esses seres coletivos esta vinculada diretamente as tecnologias
comunicativas. Esses individuos ndo se retinem, eles se encontram em ambientes virtuais e se
comunicam por foruns, chats e mensagens, respondidas em tempo real. A conversagdo €
instantanea, assemelha-se a conversa presencial, mas em ambiente virtual.

Os jovens que integram a geragdo Homo Zappiens desenvolveram as competéncias
necessarias para esta forma de comunicacdo, identificam a diversidade de informacgoes
disponiveis e reconhecem sua pertinéncia, dentro de um ambiente diverso e difuso. A

construcdo da inteligéncia coletiva abrange:

[...] Em um coletivo inteligente, a comunidade assume como objetivo a negociagado
permanente da ordem estabelecida, de sua linguagem, do papel de cada um, o
discernimento e a definicdo de seus objetivos, a reinterpretacdo de sua memoria.
Nada é fixo, o que ndo significa que se trate de desordem ou de absoluto relativismo,
pois os atos sdo coordenados e avaliados em tempo real, segundo um grande nimero
de critérios constantemente reavaliados e contextualizados. [...] Interagindo com
diversas comunidades, os individuos que animam o Espaco do saber, longe de ser 0s
membros intercambidveis de castas imutaveis, sdo ao mesmo tempo singulares,
multiplos, nébmades e em vias de metamorfose (ou de aprendizado) permanente.
(LEVY, 2007, p. 31)

As tecnologias da inteligéncia coletiva estdo centradas em uma perspectiva
tecnoldgica molecular ao abordar os objetos, 0s navegadores, e 0s processos em associagcao
com a mesma, que constitui uma engenharia do lago social de alta valorizacdo dos seres
humanos. Essa tecnologia molecular condiciona outras formas de tecnologia. A mais
significativa para este processo de pesquisa é a que envolve os coletivos humanos, dentro das
tecnologias politicas auto-organicas ou grupos moleculares.

Os grupos moleculares possuem ideais interligados com o processo de
desterritorializacdo. No tratamento da informacao coletiva, interagem para processar, elaborar
e reelaborar seus projetos. Essas interagdes acontecem no tempo virtual e real, possibilitadas
pelo ciberespaco e desenvolvidas pelas tecnologias da comunicacdo, realizadas
instantaneamente, implicam a valorizagdo das tecnologias disponibilizadas no ciberespaco, e,
consequentemente, apontam para o afastamento da midia impositiva, que ndo pressupdem a
participacao coletiva.

Este ambiente de coletividade possui a intencdo de propagacdo dos intelectuais
inteligentes, sob a perspectiva molecular. Guiado pelo ambiente do ciberespaco, oportuniza o

alcance de maltiplas midias e facilita a interacéo entre os individuos ao transformar o espaco



55

virtual, em um ambiente acolhedor das diferentes formas de saberes manifestadas livremente
e respeitadas na individualidade do ser.

Os processos de elaboracdo e reelaboracdo de projetos da construgdo e administragéo
de informacéo coletiva conduzem para um estudo, realizado por Pierre Lévy, sobre a hipétese
de uma desterritorializacdo, em torno de uma “agora virtual” (LEVY, 2007, p. 59), conceito
que ilustra o ponto alto do desenvolvimento da inteligéncia coletiva e sua formacéo, a partir
da desterritorializagéo.

A Agora, segundo o dicionario Aurélio, é “a principal praga publica nas cidades da
Grécia antiga”, onde se realizam diversas discussdes que envolviam os individuos
pertencentes a esta sociedade. Esses estudos convergem para essa Agora grega situada no
ambiente virtual e a transformam em uma Agora virtual, um ambiente sem vinculo ao
territrio. E o ciberespaco, disseminador de processos de informacdo aos individuos
pertencentes a este coletivo.

Esse processo de suposicdes, acerca dos caminhos que deverdo ser percorridos para a
formacdo de uma sociedade, voltada para uma politica molecular, acompanha todas as
camadas que envolvem a sociedade. O movimento €, sobretudo, intelectual, seguido pela
economia e politica. Este fato ndo se configura somente com a sociedade molecular. Pode ser,
segundo Pierre Lévy, observado em outros momentos historicos que apontam para caminhos

semelhantes:

O nascimento da escrita esta ligado aos primeiros Estados burocraticos de hierarquia
piramidal e &s primeiras formas de administragdo econdmicas centralizadas
(impostos, gestédo de grandes dominios agricolas etc.). O surgimento do alfabeto na
Grécia antiga é contemporaneo ao aparecimento da moeda, da cidade antiga e,
sobretudo, da invencdo da democracia: tendo a pratica da leitura se difundindo,
todos podiam tomar conhecimento das leis e discuti-las. A imprensa tornou possivel
uma ampla difusdo de livros e a existéncia de jornais, base da opinido publica. [...]
Além disso, a imprensa representa a primeira inddstria de massa, e 0
desenvolvimento tecnocientifico por ela promovido foi um dos maiores da
Revolucédo Industrial. A midia audiovisual do século XX (radio, televisédo, discos,
filmes) participou do surgimento de uma sociedade de espetaculos, que transformou
as regras do jogo tanto na cidade como no mercado (publicidade). (2007, p. 59-60)

A sociedade politica, que se configurou e se promoveu com o auxilio das midias de
massa, tem a possibilidade de experimentar uma forma de aprendizagem colaborativa via
ciberespaco, com discussdes virtuais sobre tematizaces sociais e problematicas globais, em

chats ou em qualquer ambiente que oportunize uma interacdo direta e a troca de informacoes

instantdnea com individuos de qualquer lugar do mundo.
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O desenvolvimento visto desta forma pode ser analisado como uma “agora eletronica”,
segundo Pierre Lévy (2007, p. 62), ou “agora virtual”, pois acontece no meio virtual,
relacionada ao ciberespaco e a tecnologia da comunicagédo e da informacéo interligada a rede
mundial de computadores. O desenvolvimento da sociedade, que interage coletivamente, por
meio deste ambiente virtual e torna-se real pelas decises, refletidas diretamente no cotidiano
dos seres.

Como a é&gora esta situada em um ambiente aberto a consulta, opinido e
esclarecimentos da massa pensante dos individuos sociais ou “atores sociais” (LEVY, 2007,
p. 60), esses seres obterdo o direito de comandar as acdes tomadas dentro da comunidade,
cidade, estado ou pais. E o individuo acessando a cidadania. Este ser dentro do ambiente
digital concilia suas habilidades de leitura com os aparatos estéticos dos aplicativos literarios
permitindo, assim, o desenvolvimento do conhecimento literario e a apreciacao artistica, pois
aquilo que se 1é também é um objeto de desfrutacéo.

Os atores sociais envolvidos na configuracdo desta 4gora sdo seres com caracteristicas
desses nativos digitais, que cresceram com a tecnologia e a internalizaram como um processo
de imersdo inato, logo possuem o desenvolvimento cognitivo e de raciocinio necessario para
se locomover neste espaco.

A sociedade, que se forma dentro dessa agora, apreende que a sua voz esta
preponderante. O individuo fala por si sem precisar de alguém que o represente na hierarquia
do poder. O ciberespaco € democratico, representa a linguagem a servi¢co da formacéo social,
atrelada a tecnologia por constituintes coletivos, que representam a dinamica do local virtual e
fornecem formas de organizacéo e de regulamentacédo discutidas coletivamente.

Os individuos dessa organizacdo, possuem manifestacfes similares, que sdo discutidas
para caracterizacdo do agenciamento da enunciacdo, que, no ciberespaco, tem a finalidade de
oportunizar um coletivo humano critico e atuante, mas, muitas vezes, pode se manifestar
como um discurso monotono e repetitivo. Pierre Lévy demonstra como esses agenciamentos

de enunciacao tornam-se mais significativos para a constitui¢do social:

O ciberespaco poderia abrigar agenciamentos de enunciagdo produtores de sintomas
Vvivos que permitiriam aos coletivos humanos inventar e exprimir de modo continuo
enunciados complexos, abrir o leque das singularidades e das divergéncias, sem por
isso inscrever-se em formas fixadas de antemdo. [...] A democracia direta no
ciberespago poria em ac¢do uma civilidade acompanhada por computador. (2007, p.
67)
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As discussdes oportunizadas por este coletivo organizam outra forma de pensar o
social na democracia em tempo real, que, no seguimento politico, possui algumas fases para o
seu processamento “as grandes fases da dindmica da inteligéncia coletiva sdo a escuta, a
expressao, a deciséo, a avaliagdo, a organizacdo, a conexao e a viséo, cada uma delas remete a
todas as outras.” (LEVY, 2007, p. 69). Essas fases subentendem processos que ultrapassam o
dialogo, pois estdo construidas sobre o apoio coletivo e colaborativo.

O coletivo constituido pela era da tecnologia da comunicacdo e da informacdo esta
imerso em um ideal politico molecular de inteligéncia coletiva, que passa por um momento de
reflexdo sobre o outro e sobre si mesmo, por meio da escuta. As discussdes do coletivo
inteligente colocam em evidéncia as ideias acerca de tudo que pode acontecer nesse ambiente
que configura a verdadeira democracia da cidade.

A escuta deste coletivo é caracterizada pela troca de informacbes, sugestbes e
discussbes sobre todos os aspectos que envolvem os dispositivos sociais, para priorizar 0s
mais significativos, assim possibilita aos individuos entender a opinido alheia e, por estar
dentro dessa fase democratica da cidade inteligente, compreender-se.

O ser que passa a ter consciéncia do seu papel social expde suas convicgdes, nao as
impde, ele observa e escuta as contribuigdes do coletivo, pondera em relacdo aquelas que se
apresentam mais urgentes. Essa fase acontece com os individuos, ou grupos de individuos,
gue desenvolvem o processo ininterrupto de escuta, conduzindo as discussdes para aquilo que
pode ser a causa dos problemas do coletivo, diagnosticado os problemas esses seres precisam
tomar um posicionamento sobre quais sdo as questdes emergenciais, se posicionam e
argumentam sobre a necessidade vigente.

O coletivo inteligente também se desenvolve pela organizacdo. As cidades inteligentes
ndo possuem o poder centralizado em alguns individuos, o poder estd nas méaos de todos 0s
seres, que fazem parte dessas cidades. A organizacédo de referéncia esta situada nas cidades a
distribuir tarefas, acionar o coletivo para reagrupar forcas e desenvolver as competéncias que
dependem da escuta para fortalecer a dindmica da inteligéncia coletiva, mas, também, estdo
aliadas a outras fases como a expressdo, afinal se 0 grupo ndo souber expor como ira se
comunicar; e, também a deciséo, fundamental para a organizacdo dos membros do grupo, para
assumir determinadas funcbes, o posicionamento das discussdes estd alicercado nas
avaliacdes, relacionadas com aquilo que se torna mais pertinente para o bem coletivo.

As fases de escuta, expressdo, decisdo, avaliacdo e organizagdo remetem para a
conexdo e a visdo. A conexdo que se apresenta inteiramente no espago virtual, onde

acontecem as discussdes do coletivo das cidades inteligentes, configurado em um ambiente
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repleto de mensagens icénicas, de um fluxo de informacdes intenso e hipertextos que levam
0S usuarios a outros blocos textuais, enquanto a visdo permite a ligacdo com estes signos
maltiplos.

A localizagéo dos coletivos remete a aparente desorganiza¢do, mas o ambiente virtual
é colocado a servigo dos processos de escuta, expressdo, decisdo e avaliagdo com o intuito
colaborativo de manipulacdo da configuracdo das cidades, ou seja, a configuracdo se
transforma.

Os processos moleculares ndo acontecem de maneira isolada e Unica, cada fase esta
Sujeita a outra, sobre uma anélise cooperativa. Representada pelo individuo, para a formacao
das cidades inteligentes, que com os procedimentos do coletivo (escuta, expressdo, entre
outros) necessitam de outra fase para a elaboracao.

A visdo, que nasce por meio da escuta dos problemas e decisdo dos que sdo
primordiais, representa um ponto de vista global dotado de inteligéncia coletiva, que esta
manipulado para as necessidades reais, pode-se observar como 0 processo de visdo é
efetivamente colaborativo para uma politica molecular de desenvolvimento das cidades

inteligentes:

[...] Convenientemente partilhada, a visdo global reflete-se e fragmenta-se nos
projetos e estratégias individuais, orienta e polariza os processos moleculares. A
visdo unificante da diversidade s6 contribui para dinamizar a inteligéncia coletiva se
for imediatamente distribuida, retomada de maneira autbnoma pelos atures sociais,
constituindo as estratégias e praticas moleculares que, por sua vez, contribuem para
modificar a imagem da dinamica coletiva. [...] (LEVY, 2007, p. 73)

As relacbes com o poder dentro de uma cidade inteligente, sobre o escudo da
“democracia em tempo real” (LEVY, 2007, p.73), ndo seguem os modelos das tecnologias
molares, onde o poder é delegado para um grupo seleto de individuos. A inteligéncia coletiva,
apice do desenvolvimento da Agora Virtual, esta envolvida com a tecnologia da informacao e
comunicagdo, conectada aos seres destas cidades por meio da rapida divulgacdo de
informac0es, permite ao coletivo analisar as decisdes a serem tomadas, faz com que as
informacg6es caminhem pelo ciberespaco, atinjam os integrantes rapidamente, viabilizem as
decisdes e agilizem as avaliagdes.

A capacidade de coordenar os saberes implica debater, de forma coletiva e
colaborativa, questdes pertinentes a vida social dos integrantes. As decisdes sdo tomadas a
partir dessa interacao, pois cada individuo questiona, expde suas opinides e avalia o0 que pode

ser essencial para aquele grupo. Forma-se, entdo, uma democracia em tempo real que
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“sincroniza intensidades de pensamento, de aprendizado e de vida.” (LEVY, 2007, p. 75) na

formacéo de seres humanos e do conhecimento.

3.2. O ambiente tecnocultural: as ferramentas dos saberes espaciais

A democracia em tempo real, no ambiente do ciberespaco, propicia poder aos
individuos sociais, capazes de mobilizar e coordenar as informaces em um espago multiplo
de administracdo do conhecimento e desenvolvimento de agdes sociais coletivas. O poder
exercido pela democracia esta, literalmente, nas maos de seu povo, sem a demagogia dos
governos alienantes, mas com a mobilizacdo da massa humana, na construcdo de uma relacédo
embasada na poténcia das qualidades dos seres em um relacionamento sem fronteiras
hierarquicas. O grupo discute, posiciona-se e delibera de forma livre e consciente sobre as
necessidades do ambiente em que vivem.

A inteligéncia coletiva é caracterizada por uma ruptura na forma de poder, que passa a
ser entendida como algo que esta em poténcia, afim com o desenvolvimento da inteligéncia
humana, agenciada com a tecnologia e mobilizada pela capacidade coletiva de administracdo
das cidades, interagindo virtualmente de forma instantanea e objetiva. Pierre Lévy estabelece
algumas diferencas entre poder e poténcia e enfatiza o que o despertar dessa inteligéncia

propicia enquanto poténcia:

A poténcia torna possivel, o poder blogueia. A poténcia libera, o poder submete. A
poténcia acumula energia, o poder dilapida. As tecnologias da informacdo e da
coordenacdo se aperfeicoam o suficiente pra que as vantagens conferidas a uma
comunidade por uma estrutura de autoridade forte ndo compensem mais o
desperdicio de recursos humanos e o bloqueio da inteligéncia coletiva inerentes ao
exercicio do poder. [...] (2007, p. 82).

A sociedade inserida neste ciberespaco de promocao de saber pode ser tratada como
um micro-organismo, ao usufruir dos préprios saberes para dominar 0S COrpos nao passivos,
possuidores, também, das cargas de conhecimento, analisados por ambos que aprendem e
ensinam e, em poténcia criam os frutos desse conhecimento.

Neste sentido, o intelectual coletivo pode ser entendido como um individuo que faz
parte de uma sociedade de capital social, cujas acOes estdo distribuidas entre outros seres que

compartilham, no ambiente do ciberespaco, o seu conhecimento, traduzido como uma forma
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de capital pelas suas navegacdes e troca de saberes. O navegador intelectualmente construido
no ambiente interativo, de aprendizagem do ciberespaco, tem a necessidade de interagir com
outros individuos para construir saberes, produzir o crescimento por meio do contato com o
outro e descobrir o que existe em poténcia nele.

O intelectual coletivo se comunica pelo meio virtual. O suporte das cidades
inteligentes, nesta infovia virtual, tem a sua disposic¢ao varias informacdes que estdo linkadas
a outras pelo hipertexto. Com este fluxo carregado de informacdes, o ser coletivo também esta
em constante interacdo com a aprendizagem e em processo reflexivo sobre aquilo que esta a
sua volta. Comunica-se com 0s outros seres em interacdo para construir o espaco, onde as
poténcias inteligiveis entram em contato e constroem ambientes de vivencias sociais, que
estdo organizados a partir das negociacdes, contatos, decisdes e a¢des de todos os envolvidos
na construcao coletiva do mundo.

O meio virtual, o ciberespaco, propicia aos seus usuarios o contato com um mundo
diverso, por meio da leitura interligada diretamente com o aparelho tecnol6gico (computador,
tablet, entre outros). A forma pela qual essas informacgdes estdo expostas demonstra uma
interacdo. Essa forma de relacionamento com o ambiente virtual desperta no usuario uma
atracdo pela cultura dentro deste local, ou ciberlocal, coloca o internauta como um leitor
centro desses acontecimentos, pois foi formado a partir de uma sociedade de inteligéncia
coletiva, alicercada na tecnologia e participa ativamente de todos o0s acontecimentos que
envolvem este ambiente.

O desenvolvimento da internet fez surgir um ambiente de tecnologia cultural, que
possibilitou aos usuarios difundir obras artisticas, que neste momento, sdo caracterizadas
pelos recursos disponiveis pelo ciberespaco, sdo obras deste local. Essas obras estdo abertas
para a visualizagdo dos cibernautas. Os receptores acessam esses ambientes e passam a usar
0S seus sentidos, suas interpretacdes sobre a obra e agregam outros valores aquela producéo.
O autor ndo perde sua autoria, somente vé o crescimento da sua obra em uma perspectiva

coletiva. Essa relagdo com as obras no ciberespaco pode ser resumida sobre alguns aspectos:

1) Chamadas, comandadas, remetidas, afastadas aproximadas, representadas
desta ou daquela maneira segundo 0s gostos e ocasides... S0 as mensagens, de
qualquer ordem que sejam, que girardo em torno dos receptores, doravante situados
no centro (inversao da figura desenhada pelos meios de comunicacdo de massa).

2) As distincbes estabelecidas entre autores e leitores, produtores e
espectadores, criadores e hermeneutas, confundem- se em proveito de um continuum
de leitura-escrita que parte dos que concebem as maquinas e redes até o receptor
final, cada um deles contribuindo para alimentar, por sua vez, a acdo dos outros
(declinio da assinatura).
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3) As representacdes entre as mensagens ou “obras”, concedidas como
microterritorios atribuidos a “autores”, tendem a desaparecer. Toda representacao
pode ser objeto de armazenamento, combinacdo, reutilizacdo etc. Segundo a
emergente pragmatica da criagdo e da comunicacdo, distribuicdes ndmades de
informag&o flutuam sobre um imenso plano semidtico desterritorializado. E natural,
portanto, que o esforco criador das mensagens desloque-se delas para dispositivos,
processos, linguagens, “arquiteturas” dindmicas, meios. (LEVY, 2007, p. 106)

O coletivo inteligente promove uma cidade de igualdade intelectual, quando uma obra
esta exposta na rede o seu crescimento € continuo pela manifestacdo destes individuos, que
abandonam o papel de usuario para assumir sua postura de coautoria na obra, instigando a
imaginacdo do grupo. O usuario, ao utilizar os recursos disponiveis no ciberespago,
juntamente com constantes navegac6es, mantéem a vida da obra, ou produz o seu renascimento
pelas imersdes. O navegador ao postar suas obras no ciberespaco, passa a configurar, no
ambiente que forma os aspectos funcionais, construtivos e estéticos a arquitetura do ambiente
digital.

A arquitetura do ciberespaco esta repleta de dispositivos que auxiliam o artista a criar
uma personalidade para sua obra. A identidade que o artista pode conquistar no ambiente do
ciberespaco compreende o uso da hipermidia, a reinventar maneiras de comunicacdo e
expressao, expostas pelos signos que compreendem as evolugdes sociais de uma comunidade.

O ciberespaco proporciona essa evolucdo, com os seus aplicativos sonoros, visuais,
iconicos, utilizados separadamente ou unidos pelo cibernauta para realizar as postagens,
primeiramente do artista e, posteriormente, da comunidade coletiva.

A obra de arte cria algumas implicagdes inquietantes para os individuos do coletivo e
realiza uma espécie de acordo social. A sensacdo de transcendéncia, que envolve o cibernauta
ao participar dessa construgdo artistica, possibilita a invencdo de linguagens, uma
caracterizagdo sobre a esséncia da criacdo artistica capaz de articular com 0s meios
disponibilizados nesse espaco amplo e plural, a reconstrucdo da obra, caracterizada sob um
tempo deste coletivo que “ultrapassa de todos os lados a temporalidade entrecortada,
acelerada, quase pontual da ‘interatividade’” (LEV'Y, 2007, p. 109).

O uso dessas ferramentas, disponibilizadas pelo ciberespaco, criam caracteristicas,
peculiares, deste ambiente. Transforma os artistas em arquitetos que exploram as infovias em
busca da producdo de locais, que transmutem o pensamento do coletivo humano pelas
manifestacBes de ultrapassagem da prépria construgdo arquitetdnica do ciberespaco, para
constituir as transformacdes da sociedade.

A comparacdo entre os arquitetos urbanista e os arquitetos do ciberespaco permite uma

definicdo clara e objetiva desses desbravadores do ambiente digital. Os arquitetos urbanistas
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sd0 responsaveis por organizar o ambiente material, caracterizando o espago real que um
grupo humano habita ou usufrui durante determinado tempo. A funcdo do arquiteto do
ciberespacgo é semelhante, embora o ambiente de construcdo desse engenheiro das infovias é o
pensamento. Os artistas criam no ambiente do ciberespago processos de combinagao de signos
e midias, que implicam na percepcéo e a acao de quem observa. O resultado é a construcao e
continuacédo dessa arquitetura pela colaboracdo de outros individuos, como parte da estrutura
coletiva de manifestacédo social e cultural.

A essa nova estruturacdo do ciberespaco, arquitetada pela desterritorializagdo, chama-
se a atengdo para os Espacos do Saber, mencionados anteriormente, mas, agora, abordados
com énfase na recepgdo dos diferentes sistemas de sinais de comunicagéo entre os individuos
do coletivo. Esses espacos sao caracterizados pelo desenvolvimento do conhecimento, geram
identidade e colaboracdo, entre 0s seus usuarios e centralizam o territorio, por meio da escrita
ao demarcar sua cultura, transmitida pela hipermidia do ambiente virtual.

O Espaco do Saber Terra agrega valores peculiares, ou seja, uma semidtica especifica.
Os signos apresentados neste espaco possuem o significado interligado as ideias e a
configuracdo do ambiente. Na Terra, a comunicacao entre os seres se desenvolve em uma
série de significados. Todos estdo conectados em interacdo continua, tecendo este universo,
ndo paralelo, mas alicercado neste espaco pelo signo em poténcia. As palavras que dirigem,
sustentam e organizam esse universo. Pode-se observar como a Terra, Espaco do Saber, esta

conectada com o ser:

Na Terra, o signo participa do ser, e o ser do signo. Aqui tudo nos fala. Cada
acontecimento se constitui mensagem, e toda pessoa mensageira. A menor
percepcdo torna-se indice, imagem ou simbolo. Animais e pessoas, astros e climas,
formas e detalhes nos fazem sinal, remetem a retalhos, discursos, rituais. [...]
segundo o0 jogo das contiglidades, das analogias e das correspondéncias que
organizam o cosmo. (LEVY, 2007, p. 141)

O Territério representa uma semidtica que se relaciona com o signo de uma forma
diferente. O seu significado esta associado a reproducdo da palavra, que passa a designar algo
mediante o conceito, indicado por determinado objeto, a partir da imagem acustica que
constrdi o significado.

A funcéo desenvolvida pelo territdrio € apresentar uma palavra-conceito, nome, a esta
imagem constituida de significado, que esta interligado ao ser, que pode representa-la sobre

outro referente, a transcendé-la, mas so6 aprendido “mediante seu nome, seu conceito, sua



63

imagem, sua percepcéo [...]” (LEVY, 2007, p. 143), ou seja, s6 transmuta-se o seu significado
quando se domina o conceito primario ao qual a palavra esta interligada.

Os Espacos das Mercadorias se relaciona com o signo como um fendmeno midiético,
reproduzido no espaco das midias com significados e significantes. Neste local, ecoam as
infinitas possibilidades de disseminacdo de diferentes signos. Sobre a tecnologia sonora
disponibilizada pelo ambiente digital, apresenta-se uma ruptura na significacdo desses signos,
ao contextualizar os conceitos envolvidos no ciberespago. Essa forma de expansao e difusdo
da informacéo supera aquela criada pela imprensa, pois esta ndo oferece a possibilidade de
mudar os dominios, enquanto o0 que se pode chamar de a esfera da midia ciberespacial,

proporciona aos seus usuarios atuar como atores sociais. Neste espaco as referéncias mudam:

[...] No Espago das Mercadorias, ou midiatico, ja ndo existe coisa, referente,
original. A moeda continua a circular, na auséncia do padrdo-ouro. A melodia
ouvida no radio ou gravada no disco jamais foi cantada como a ouco: trata-se apenas
de um efeito de estidio [...] A imprensa e a televisdo criam o acontecimento,
produzem a realidade midiatica, evoluem em seu préprio espaco em vez de nos
enviar os sinais das proprias coisas. A referéncia s remete & midiasfera. A grande
loja do signo, [...], torna-se uma espécie de supermercado pela qual toda fala, ou
toda imagem, deve passar, caso pretenda ter alguma eficacia. (LEVY, 2007, p. 144)

A produgdo das informacdes, nestes Espacos Antropoldgicos, estd associada ao
despertar dos individuos, anteriormente ausentes no mundo dos vivos, mas agora sujeitos
intelectualizados e organizados coletivamente para a construcao de espagos de conhecimento
e informagdo, que ndo estdo limitados ao seu espaco terrestre. O seu territorio expande e as
contribui¢bes dos individuos prolongam-se a um local sem delimitacdo de terreno, aberto a
varios meios e multimeios midiaticos, configurando a dindmica dos seus usuarios que
compartilham ideias e se transformam em agentes efetivos de mudanca da realidade.

A palavra, dentro deste ciberespaco, € empregada de uma maneira mais significativa.
Os enunciadores séo agentes efetivos de mudancas, discutem nos espagos coletivos como iréo
lapidar o mundo que vivem. A conex&o dos seres, nesse ambiente repleto de ramificagdes
hipertextuais e hipermidiais, permite explorar e modificar, a partir do coletivo, cada um dos
individuos que, quando interagem, constroem um relacionamento configurado pela
identificacdo com o grupo.

O intelectual coletivo escava nesses espacos de conhecimento colaborativo
propriedades pensantes, que elaboram uma série de significagcBes constituintes da sua
realidade. Este dispositivo desperta 0 conhecimento e proporciona aos Usuarios armas para

organizar as cidades inteligentes. As delimitacdes do territdrio ndo podem mais ser impostas
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para esse intelectual, que aprendeu a ndo delegar as responsabilidades de organizacdo do
espaco a terceiros, consciente de que o poder esta nas proprias maos, ou seja, direcionado para
0s agentes sociais do mundo e caracteriza-se pelo envolvimento desse ser a construcdo do
local que habita.

O processo que faz surgir um novo mundo é semelhante & Agora, pois permite aos
individuos deste coletivo inteligente criar, a cada nova discussdo, outros ambientes que
circundam as subjetividades dos seres. Essa exposi¢do do ser colaborativo desenvolve nos
individuos lacos sociais, que formam qualidades inerentes aos seres humanos.

A interacdo, proporcionada pelas cidades dos coletivos inteligentes, ndo transforma
apenas o cenario politico do mundo, mas também transfere aos seres caracteristicas proprias
dos humanos, que se envolvem em um processo de crescimento interior e de manifestacéo
declarada dos interesses colaborativos. Essas qualidades nos individuos sdo estimuladas por
meio dos novos sentidos que surgem das interagdes. O envolvimento desse explorador do
ciberespaco na constru¢cdo do mundo compreende a reapropriacdo de si mesmo e dos
significados do mundo. A interacdo coletiva permite a manifestacdo deste individuo e o
respeito aos seus saberes, proporciona a livre expressdo em um sistema de signos diversos,
fabricados pelo proprio usuario e disponibilizados pelo ambiente digital.

Os espacos de desenvolvimento do conhecimento estdo dentro do ambiente virtual e,
0s usuarios podem explorar estes locais com o auxilio de diversas ferramentas. Os
instrumentos utilizados estdo diretamente relacionados com os quatro Espacos do Saber: a
Terra, o Territério, a Mercadoria e o proprio Saber. Cada um desses centros de interacao
humana manipula seus aplicativos com suas peculiaridades.

A Terra utiliza instrumentos de navegagdo que estdo caracterizados pela marca de
outras navegacdes, mas ndo aponta um norte como uma bussola, apenas proporciona a
descoberta dos caminhos, que foram, ou deverdo, ser percorridos, pelo usuario, e cada contato
pode caracterizar as impressoes dos seus navegadores, para acrescentar conhecimentos.

Os instrumentos de navegacdo, no Espaco Terra, podem ser comparados com o
processo de erréncia, no qual o cibernauta percorre 0s espacos de uma forma tétil e monta o
seu caminho. Embora, muitas vezes, erre, consegue voltar ao ponto de partida e refazé-lo até
chegar ao local desejado e, posteriormente, repassa 0S Seus passos para outros que o desejem.
No ciberespaco, essa forma de relato pode ser encontrada em um comentario ou post, pode-se

observar abaixo o significado adquirido pelo relato no Espaco da Terra:
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Na Terra o principal instrumento de conhecimento é o relato. [...] o relato como
forma organizadora dos saberes praticos. De fato, como vimos, o postulano contém
planos e elementos de relatos em que os navegadores se tornam, sucessivamente,
narradores, autores de variantes. O aedo ou o0 poeta narram as aventuras de herois
que reconhecem a Terra, povoam-na de figuras e de supostos lugares, organizam-na
para os que virdo depois deles. Perpetuar um relato é transmitir um inventario
ordenado das qualidades e a¢Bes possiveis em um espago. (LEVY, 2007, p. 160)

O relato representa a Terra, que se descreve na navegacao, € como um mapa do
tesouro deixado por um pirata. No seu percurso existem pontos especificos, permitindo a
identificacdo do caminho, mas sem uma demarcacdo explicita, pois retrata uma civilizacdo
ndmade, a percorrer espagos que estdo além do solo e atingem as infovias do ciberespaco
repleta de nos e nexos, com conexdes infinitas.

O Territorio, proximo espaco analisado, mediante 0s seus equipamentos de navegacao,
é caracterizado por uma metafora que ilustra as diferentes ferramentas utilizadas entre a Terra
e o Territorio. A Terra é o espaco onde Ulisses volta para itaca, que caracteriza um espaco ja
percorrido, enquanto o territorio representa a passagem de séculos e a projecao em atingir um
ponto especifico.

O instrumento do Territorio adquire outras caracteristicas e ultrapassam o nivel
abstrato e iconico da Terra. Nesse espago, 0 navegador possui um sistema mais avancado de
localizagdo, que demarca um local especifico no espaco. O individuo esté4 ligado a um ponto
marcado do territdrio. Os métodos para percorrer este espago possuem exatiddo calculada pelo
uso de instrumentos, que medem com precisdo 0s espacgos, para transmitir aos navegadores
dados precisos para a navegagdo. O ser que deseja percorrer o Territorio dispde de

coordenadas que demarcam o local:

Gragas ao novo método de navegacdo, o marinheiro pode orientar-se, pelo menos
em latitude, em um mar que ninguém esteve antes dele, em uma rota que relato
alguma inda balizou. A partir dai os mapas nao resultam somente das acumulacdes e
recortes de relevos feitos por estimativa, [...] Em pouco tempo as rosas-dos-ventos ja
ndo figuram, [...] D&o lugar ao quadriculamento regular dos mapas com gradagdes
de latitudes e longitudes. (LEVY, 2007, p. 161).

O Territorio passa a configurar o ponto central das navegacdes, ao recaracterizar a
prépria Terra, e, sobretudo, marca um periodo de avancos, que organizaram 0 espago sobre
outra perspectiva, comparado a uma navegacao ciberespacial € uma navegacdo planejada.

O Espaco do Saber estd organizado em torno do conhecimento, construido
coletivamente, por meio do contato no ciberespaco caracterizado como o encontro cultural de
individuos sociais. O que move este espaco é o saber adquirido em interagdo com o outro,

impossibilitando o uso de instrumentos como dados estatisticos ou de probabilidade, pois
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conhecimento é uma construgdo constante juntamente com aquilo que o outro tem a oferecer.
O instrumento deste espaco esta caracterizado pela diversidade das relagcbes humanas, ao
representar os multiplos relacionamentos mantidos entre as ferramentas do ciberespago,
expressa as reacdes do ser e o0s atores do universo da informagéo.

A referéncia do Espaco do Saber estd calcada na construcdo das relagbes de
conhecimento humano, as quais caracterizam a interacdo entre o objeto e os atores do espaco,

para formar uma ferramenta peculiar a esse ambiente, o cinemapa.

[...] Um intelectual coletivo entrega-se a havegacGes em um universo informacional
maével: um cinemapa surge dessa interagdo. No cinemapa, 0 universo informacional
(ou banco de dados) nao € estruturado a priori, seguindo uma organizacdo
transcendente, como o Territorio. [..] O cinemapa desenvolve 0 espago
qualitativamente diferenciado dos atributos de todos os objetos do universo do
universo informacional. [...] Cada objeto ou grupo de objetos do universo
considerado pode ser visualizado no cinemapa. Podem-se medir as proximidades
entre esses objetos, entre determinado objeto e determinado atributo que ele possui
ainda, e assim por diante. (LEVY, 2007, p. 164)

O cinemapa estabelece um lugar de conexdo. Ao interagir diretamente com 0s grupos
de seres organizados coletivamente, 0s usuarios que conduzem o conhecimento neste espaco,
estdo em constante construgcdo e reconstrucdo. Os individuos habitantes desse ambiente
sofrem a influéncia reciproca dos coletivos que manifestam suas opinides. Essas
manifestacOes, ndo partem de um ponto de vista que representa uma probabilidade, ou um
dado estatistico, mas de uma estrutura. O saber, em conjunto com cada parte, mesmo gue seja
minima, forma um conhecimento de estimulo colaborativo, que pode se reconstruir com as
singularidades de cada um dos objetos-atores.

Os objetos, outros usuarios e todos os meios disponibilizados no ambiente digital,
atuam nesse processo de troca de saberes, para reconstruir o préprio ser. Recebem o
conhecimento do outro e, a0 mesmo tempo, transmitem o seu. Nesta troca, os individuos
constroem, reconstroem e transformam-se no ambiente de informacGes, adquirem saberes
para repassa-lo.

Os atores do universo informacional dispdem de diversas formas para utilizar as
ferramentas, ou instrumentos, do Espago do Saber, tais como: 0 cinemapa e as experiéncias na
exploracdo deste ambiente, 0s posts e 0s comentarios, que estdo diretamente vinculados com
0s sujeitos que buscam desenvolver saberes. O posicionamento ocupado pelo individuo no
cinemapa esta situado nas apreensfes pessoais. Sdo duas formas de inscrever sua assinatura

nesse instrumento:
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Num primeiro caso, o universo informacional transforma em modelo o préprio
intelectual coletivo, a diversidade de seus atributos, seu comportamento. Aqui, 0
individuo ¢ um dos objetos-atores que contribuem para estruturar o cinemapa. Ele
pode, é claro, se situar no cinemapa. E indexado por essa constelagio de icones. [...]
Num segundo, 0s objetos-atores do universo informacional ndo tomam os membros
do intelectual coletivo por modelos, tomando em seu lugar outros dados. Nesse caso,
os individuos ainda se inscrevem no cinemapa por suas preferéncias, seus interesses,
sua relacbes com os objetos do universo do universo informacional. Sua posicdo
sobre o cinemapa, desta vez indireta, podera novamente ser visualizada mediante
distribuicdo de atributos, uma configuracdo de signos-pontos. Os individuos
poderao, a partir dessa posicao, desse “vocés estdo aqui”, elaborar e reelaborar suas
estratégias de navegacdo. (LEVY, 2007, p. 164 - 165)

A organizacdo do cinemapa interligado aos intelectuais coletivos permite que a
comunicagdo entre esses individuos seja dindmica. Os espacos percorridos sdo preparados, a
partir dos interesses do grupo. Um exemplo deste fato sdo as campanhas do facebook, que
atingem os usuérios pela afinidade e identificacdo pela causa. O cinemapa possui uma
configuracdo dindmica, que determina um espaco de qualidade em significados para
compreender as intengbes dos individuos inseridos nos complexos intelectuais, ou
imaginantes coletivos.

O imaginante coletivo, dentro do ciberespaco, aplica os conhecimentos, suas
habilidades de navegacdo, interacdo e exploracdo para criar um universo de qualidade
informacional, engajado em discussbes de crescimento mutuo, onde cada ser revela a sua
opinido e confronta com a do outro, para montar um Espaco do Saber mutavel e desenhado
pelas experiéncias de seus navegadores. Os usuarios se comunicam, compartilham
informacbes e caminhos que podem simplificar e dinamizar a navegacdo dos outros

individuos do coletivo.

Os cinemapas acompanham as navegacOes do intelectual coletivo em seus mundos
de conhecimentos, contam suas descobertas. Desenham e redesenham o Espaco do
Saber, exprimem uma subjetividade coletiva. Ao fornecer-lhe seus préprios
instrumentos de navegacgdo e de orientagdo, eles contribuem para constituir, tornar
irreversivel e autbnomo o Espaco de sapiéncia. (LEVY, 2007, p. 165)

Os espacos descritos, sobre a analise dos Espacos do Saber e dos instrumentos
utilizados na imersdo dos navegadores, representam espacos antropoldgicos, ou espacos de
desenvolvimento do conhecimento vinculados a forma como cada local raciocina, sobre ele
mesmo, repleto de configuracdes especificas.

O objeto da Terra € manifestado pelo relato. Esta forma de conhecimento ndo se
caracteriza por demarcar uma origem. Remonta a raizes mais profundas e apresenta

constantes demonstracdes de fatos, que podem ser entendidos de uma forma diferenciada dos
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relatos. Observadas como narrativas, reconstroem seus discursos pelo aspecto da sucessao,
sinalizam um movimento de transformacao das coisas, do conhecimento em interacéo coletiva
e representam as operacgOes para resolucdo de problemas, ou aquisicdo de saberes no que,
pode-se caracterizar um ritual, sem tempo previsto para realizar-se, em movimentos
sucessivos.

No segundo espago, 0 Espago do Territorio, o alvo do conhecimento esté situado na
Terra. A perspectiva é semelhante a dos instrumentos de navegacdo, afinal o Territério é o
campo das estatisticas e das probabilidades aplicadas a Terra, no sentido de medir, a partir da
geometria, que estuda as medidas e proporc¢oes.

O Espaco das Mercadorias estd cercado pelo consumo, o comércio dentro de um
ambiente desterritorializado, num local em constante movimento e, consequente, mutagéo. O
objeto de conhecimento deste ambiente deve buscar apreender com o fluxo de informacdes
diversificadas, todos os sons e imagens disponibilizados pela tecnologia da informacéo e da
comunicacdo, que representa os sons do universo, tais como, ruidos harmdnicos, gritos, caos,
entre outros. O Espaco das Mercadorias € o receptaculo dos sons.

A abordagem, que cerca o objeto de conhecimento, do Espaco do Saber esta situada no
grupo de seres habitantes do ciberespago, nos intelectuais coletivos, atuando
colaborativamente sobre si e sobre 0 mundo. A comunidade pensante deste ambiente ndo esta
interligada pelas limitagBes do territorio, mas pelo espaco virtual, sem limitacdes, local que
conecta os seres, pelos links hipertextuais e proporciona mutacdes significativas nos seus
usuarios.

O relacionamento desses intelectuais estd centrado na comunicagdo entre as
comunidades humanas, ao pensar em acbes sobre elas proprias e analisar semelhancas e
contextualizagcdes afins em seus mundos. O mundo mantém o relacionamento desses
intelectuais que se formam coletivamente. Essa formacdo interativa resulta de grandes
discussdes abertas ao que o outro tem a oferecer, envolvendo reiteracGes e reavaliacdes das
decisbes. O mundo da interacdo do conhecimento do intelectual é caracteristico das
transformac0es que esses internautas estdo dispostos a fazer neles mesmos.

Ao analisar 0s quatro espacos mediante a filosofia do conhecimento ou a
epistemologia, torna-se perceptivel os caminhos percorridos a apreensdo de saberes. No
ciberespaco, a comunidade se relaciona em um campo de desterritorializacdo, um espaco
virtual, repleto de instrumentos utilizados como guias para o navegador desenvolver e
socializar os conhecimentos de forma colaborativa, engajado na formacdo de cidades

inteligentes.
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O conhecimento organizado a partir do Espaco da Terra ndo existiria sem o intelectual
coletivo. Estes sujeitos representam 0s corpos virtuais presentes no espaco, que proporcionam
0 seu movimento em busca do conhecimento. Essa mobilidade caracteriza-se por infinitas idas
e voltas de saberes correspondentes ao mundo. Os individuos, habitantes do ambiente digital,
desenvolveram o conhecimento dos saberes do mundo e experimentaram as habilidades de
navegacao interativa em busca da construcao do conhecimento.

Os espagos do conhecimento possuem perspectivas diferenciadas destes ambientes
virtuais. Cada local esta organizado segundo as especificidades da natureza humana, no
sentido bioldgico, social e organico, o Espaco do Saber aborda a necessidade do ser humano
adquirir os saberes colaborativos, enquanto o Territorio é a fortaleza desse sistema,
organizado a partir do conhecimento fechado, mantendo fora os seres que ndo dominam estas
ferramentas.

O Territorio representa a fixacdo de conhecimentos basicos, para usufruir de sistemas
tecnoldgicos da comunicacdo e da informacdo, porém no Espaco das Mercadorias, a relagcdo
estabelecida possui vinculos com a “tecnociéncia” (LEVY, 2007, p. 179). A tecnologia que
envolve esse conhecimento compreende o saber institucional, em conjunto com a
administracdo do conhecimento para associagdo dos individuos humanos aos dispositivos
tecnoldgicos.

O ser que habita os Espacos das Mercadorias esta conectado a outros espacos,
apontando para uma rede de links que representam ligacdes com outras informacGes, que
configuram hipertextos de difusdo do conhecimento, embasados em processos de retomadas

constantes em funcgdo da interacdo dos individuos, ou seja, 0 ambiente mercantil:

N&o é mais o tempo de teorizar: constituem-se modelos, simula-se, opera-se. [...] A
ciéncia e as midias fazem eco umas para as outras, interpenetram-se, contribuem
para inflar a esfera dos signos sem amarras. Os cendrios informatizados
multiplicam-se sobre a origem do universo, [...]. Esses cenarios sdo o fruto de uma
espécie de imaginacdo acompanhada por computador, cuja aceleragdo deixa longe
atras de si as figuras da epistemologia comum. (LEVY, 2007, p. 180)

O Espaco do Saber interligado ao intelectual coletivo caracteriza esse individuo pela
formacdo de suas singularidades, em interagdo com os mundos organizados coletivamente.
Segundo este processo de desenvolvimento de saberes itinerantes e colaborativos, que
compreendem o ser em envolvimento na busca pela aprendizagem, situada nele mesmo em
interacdo com os outros. O individuo é o que sabe, envolvendo um conhecimento de

enciclopédia, reconfigurada como cosmopédia.
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A cosmopédia compreende os saberes adquiridos e experimentados pelos seres, ao
longo de suas interacdes com o conhecimento. O saber vem do individuo e vai para outros, ao
propiciar que conhecimentos circulem e sejam acrescidos pelo contato com diferentes seres
dotados de outras competéncias. Esse movimento representa as multiplas formas de entrar em

contato com o conhecimento que pode ser observado pela dimenséo textual:

Pois o texto, também ele, é fisicamente linear (mesmo que a estrutura semantica seja
bem mais complexa). O fechamento da linha (sua ciclicacdo) conota a operacdo de
remissdo indefinida, caracteristica da enciclopédia. Embora o termo provenha da
Antiguidade, a enciclopédia propriamente dita é a forma tipica da totalidade de
saberes no Espago das Mercadorias (LEVY, 2007, p. 181).

A organizacdo dos conhecimentos no Espago do Saber é determinada pela cosmopédia
(LEVY, 2007, p. 182), que caracteriza as imensas possibilidades desenvolvidas pela era da
informéatica, com todas as suas representacdes dinamicas, enquanto a enciclopédia
compreende caracteristicas fixas em um ambiente com somente uma dimenséo. A cosmopédia
pode ser observada como um conglomerado das possibilidades oferecidas pelo ciberespaco. A
hipermidia retne as possibilidades para o seu desenvolvimento, por meio de imagens fixas,
imagens animadas, sons, simulacdes e mapas interativos, ideografias dindmicas, realidades
virtuais, vidas artificiais, por meio da convergéncia das multiplas midias.

A cosmopédia esta relacionada com o intelectual coletivo pelo movimento de saberes
continuos, onde o conhecimento nédo estd em locais determinados, mas em todos os locais,
aberto a discussoes, e, consequentemente, a redefinicdo dos seus conceitos, 0 conhecimento
ou a administracéo dos saberes pelo ser € descricdo minuciosa, continua e dindmica.

Enquanto referéncia a enciclopédia, a cosmopédia, que organiza a forma de
conhecimento do Espaco do Saber, é pluridimensional, e acrescenta aos individuos, do
coletivo pensante, a exploracdo dos saberes de todos os espacos, e, também, propicia
ambientes para discussdo. Os seres pensantes do mundo estdo inscritos nesse ciberespaco, em
um relacionamento livre e desprendido das relacbGes de hierarquia, ou seja, quem utiliza o
espaco e quem cria novas possibilidades para o seu desenvolvimento é o proprio ser, na
relacdo entre autor e leitor, que se confundem, pelas capacidades enunciativas dos seres ao
entrar em contato com varias areas do conhecimento.

A organizacdo do Espaco do Saber, em relacdo a cosmopédia apresenta uma
comunicacdo dos conceitos discutidos no ambiente, que torna obsoleto 0 uso de um registro
textual, pois o local estd em constante discussdo. A prioridade € a comunicacdo e 0

desenvolvimento do conhecimento que se inova a cada interagdo. Essa nova forma de analisar
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as discussdes deve-se ao ambiente, onde essas manifestacfes sdo encontradas, o ciberespaco.
Local das infinitas conexdes, onde todas as proposicOes estdo presentes pela necessidade de
comunicagdo e o desenvolvimento dos saberes coletivos, que navegam neste espago com 0

intuito de estruturar as identidades e construir a cidadania, deixa transparecer que:

Na cosmopédia, toda leitura é uma escrita. A cosmopédia é uma espécie de espaco
relativista submetido & consulta e a inscricdo. A inscricdo propriamente dita efetua
uma “cirurgia” (cortes, costuras, enxertos, operagdes descontinuas em geral); a
consulta, por sua vez, equivale a uma mensagem/dobra do espaco (inflexdes,
operages continuas). As questdes, as interrogacdes sem resposta tensionam o
espaco cosmopédico, assinalam as zonas que invocam a criacéo, a inovacédo. (2007,
p. 183)

A construcdo desta cidadania reflete no ser cultural, que navega por este ambiente. O
individuo se constitui socialmente pelo ambiente das suas vivéncias, local onde interage, troca
informacdes, discute problemas. Essa trajetéria na era da tecnologia da comunicacdo e
informacéo é observada pelo espaco que a desenvolve. O ambiente dos coletivos inteligentes
ndo é o local da presenca fisica, mas da convergéncia de opinides, discussdes, materializada
pela mobilidade deste local.

O individuo que acessa esse mundo virtual com o intuito de interagir e construir
conhecimento estd envolvido em um processo de construcdo do proprio ser, de forma
colaborativa. No Espaco do Saber, cada ser do coletivo inteligente forma a sua identidade

como sujeito a partir do outro.

[...] no Espago do Saber, os objetos sdo constituidos por seus sujeitos coletivos.
Aqui, o sujeito ndo constrdi seu objeto no modo transcendental, em exterioridade,
como um sobrepeso, [...] mas no modo da implicacdo. O intelectual coletivo agrega
suas praticas, suas esperancas, Seus interesses, suas negociacOes, deple seus
transbordamentos vivos, sedimenta seus devires subjetivos, concretiza seus afetos e,
ao fazé-lo (se fazendo) produz seu mundo. Ora, no Espaco do Saber, o objeto de
conhecimento é precisamente a dinamica cognitiva [...] O intelectual coletivo, por
sua propria natureza, conhece e, portanto, constrdi continuamente o seu mundo,
produz o ser. No Espaco do Saber, objetos e sujeitos estdo sempre implicados uns
nos outros. Desde o seu nascimento, seu mundo é a outra face do intelectual
coletivo. (LEVY, 2007, p. 186)

Os sujeitos coletivos, ou intelectuais coletivos, observam o mundo como o local de
implicacBes que nascem constantemente, e, existem somente, em funcdo dos objetos das
discussbes dos seres pensantes, que somam as suas experiéncias, apreensdes e interesses com
0s outros agentes coletivos. Essas implicagdes formam o progresso do conhecimento.

O Espaco do Saber pode ser, também, observado a partir do conceito de utopia

instavel que pode ser analisada por meio dos coletivos inteligentes, sob a ética daquilo que
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pode ser melhor, dentro de espaco relativo, dindmico e provisério. A inteligéncia coletiva
como utopia instavel busca inovar com a inten¢ao de proporcionar um ambiente “futuro
sempre melhor” (LEVY, Inteligéncia coletiva, p. 209), ndo como um caminho sufocante, que
ndo consegue se solidificar, mas como um deslocamento acarretado pelas mudancas
evolutivas dos individuos sociais.

Os aspectos da inteligéncia coletiva configuram estes espacos de disseminacdo do
conhecimento e apresentam uma fase do desenvolvimento humano, reestruturada pelas
tecnologias, que se tornam a cada momento mais portateis, e possibilitam, aos integrantes
desse ambiente molecular discutir a organizacao das cidades e construir aspectos pessoais de
conhecimento e troca de experiéncias. Os seres deste mundo em constante movimento
aprendem a pensar 0s espagos como locais de interacdo e ndo de dominagcdo ou demarcacao

individuais.



4. PERCEPCAO DE UM ESTUDO DE CASO

A abordagem desta pesquisa esta organizada a partir da reflexdo sobre a Geragao
Homo Zappiens, jovens que tiveram 0 seu crescimento em conjunto com a tecnologia da
comunicacdo e da informacdo. Esses seres interagem com o ambiente digital criando
conexdes diversificadas que vao aléem do ambiente virtual e que passam a fazer parte do
individuo ao transformar a forma como este procede no seu cotidiano. Os conceitos
apresentados limitam-se ao campo do ciberespaco, especificamente tracando o perfil do leitor
imersivo?, estudado por Lucia Santaella (2007), sobre o ponto de vista dos novos horizontes
literarios e uma abordagem sobre o mundo virtual e da cibercultura propostos nos estudos de
Pierre Lévy (2010).

A definicdo deste processo de pesquisa esta embasada em quatro estudos de caso,
caracterizados por uma investigacdo que proporciona uma Vverificacdo aprofundada dos
individuos envolvidos na interacdo com os aplicativos literarios interativos. Segundo Gil,
(2007) o estudo de caso deve ser utilizado para um estudo exploratério e descritivo, a partir da
verificacdo de uma situacdo-problema, definicdo do caso analisado, determinacdo dos
numeros de casos envolvidos na investigacdo, elaboracdo do processo de estudo, analise dos
dados coletados e relato da observacdao realizada pelo pesquisador.

Serdo realizados quatro estudos de caso, organizados com duas criangas e dois
adolescentes, a primeira crianca reside no estado de Santa Catarina, com 7 anos, estudante de
instituicdo privada de ensino, e a segunda crianga, com 10 anos, estudante de instituicdo
publica de ensino do Rio Grande do Sul. Quanto aos dois adolescentes, um de Santa Catarina
e outro do Rio Grande do Sul, estudantes de instituicdo publica e privada de ensino, entre 12 e
13 anos, alunos do ensino fundamental anos finais. Intenciona-se analisar como esses jovens
interagem com os aplicativos de textos literarios interativos.

Os sujeitos da pesquisa sdo individuos em conexao constante com o ambiente digital,
com acesso a tecnologia da comunicacdo e da informacdo desde muito cedo, muitas vezes
utilizada como um incentivo para a aprendizagem. Os jovens sdo calmos e demonstram
perseveranga nos seus empreendimentos, seus pais possuem o nivel superior de escolaridade e

propiciam aos filhos oportunidades de interacao cultural e lazer.

2 E o leitor que esta totalmente inserido na era digital, estd em estado de prontiddo, conectado a nés e nexos.
Percorrendo um roteiro multilinear, multissequencial, formando um labirinto que o proprio individuo construiu
no seu processo de interacdo com as palavras, imagens, muasicas, chats, foruns, entre outras.
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O estudo organiza-se, num primeiro momento, na observacdo de jovens interagindo com o
ambiente digital, o ciberespaco. Neste local, repleto de nexos, buscam-se seres que tenham as
habilidades de navegacdo e as afinidades com as ferramentas do local. A investigacdo tem como
principal objetivo 0 desenvolvimento de acbes de leitura para identificar o comportamento do
leitor em interacdo com a rede hipermidial e hipertextual, imerso em meio digital e aparatos
literarios especificos, tais como os que possibilitam ao leitor envolver-se com a histéria
manipulando seus aplicativos, desenvolvendo um processo de leitura diferenciada,
observando, analisando e registrando o perfil dos leitores, a partir da interagdo com
aplicativos literarios interativos, de faixa etaria restrita, entre sete e treze anos, de cidades
distintas.

O desenvolvimento da tecnologia oferece varias plataformas digitais, que oportunizam
a interacdo leitora, mas o propdsito da pesquisa envolvia explorar os aplicativos literarios.
Logo, foi necessario realizar o processo de selecdo do aparelho tecnoldgico, ou plataforma
digital, utilizada para a interacdo dos jovens. Essas maquinas estdo interligadas as multiplas
midias do ambiente digital. A escolha desta plataforma possui como caracteristica
determinante um aparelho que desenvolve plenamente as ferramentas de hipermidia acionadas
pelos aplicativos literéarios, o Ipad.

A partir da definicdo da plataforma digital passou-se a selecdo dos aplicativos
literarios, que, posteriormente, foram disponibilizados aos jovens. O primeiro software
selecionado tinha a caracteristica experimental, de analise e observacdo do desenvolvimento
dos jovens como navegadores, constatado o nivel de imersdo. Foram selecionados dois
aplicativos literarios de contos de fadas desenvolvidos pela editora Kate Wilson, “Cinderella”
e “The three litlle pigs”.

Pis :
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Ay, A 3-D Fairy Tale

b Read and Play
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Read by Myself fﬁ"‘
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Fonte: Disponivel em: http://nosycrow.com/apps/the-three-little-pigs e

http://nosycrow.com/apps/cinderella. Data de acesso 20/01/2013.

Fonte: Loja Virtual Apple APP STORE.

A pesquisa esta relacionada com a leitura e a formacdo do leitor, sendo este leitor
contemporaneo, imerso num mundo digital, repleto de avancos em diversas areas, sobretudo,

a tecnoloégica no campo da literatura e da leitura, um campo de estudos extenso,
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principalmente com o desenvolvimento da hipermidia e suas redes sociais, chats, blogs e
outros, que proporcionam a transformacdo na forma como o ser humano se comunica e
interage. Mediante as conexdes disponiveis na rede, muito representativas no campo da leitura
por meio de seus aplicativos os quais ressignificaram este processo.

O estudo contribui com informacdes sobre a interacdo dos leitores com aplicativos de
textos ou obras literarias e, sobretudo, acresce os estudos neste campo hipermidial, por meio
da observacdo do leitor imersivo digital, no contexto da cibercultura com atitudes de
navegacdo que determinam a sua intencionalidade na realizacdo do estudo. O objetivo é
analisar como esses leitores, criangas e adolescentes, procedem e interagem para que a leitura
se efetue em nova modalidade, constituindo o perfil leitor de jovens navegadores do ambiente
digital.

O leitor da tela eletrénica constroi a rede de leituras com um clique, ou com o passar
dos dedos sobre a tela, tal ato apresenta o contetdo da obra que, a partir dos caminhos
apontados pelo usuério do aplicativo, demonstram o percurso da leitura. Os caminhos
percorridos em cada imersdo de leitura podem ser tracados de diferentes formas em outras
navegacoes.

A investigacdo possui caracteristicas da pesquisa descritiva, conceituada como a
observacdo, o registro e a andlise, juntamente com a descricdo das caracteristicas e/ou
propriedades ou relagOes existentes no grupo pesquisado, com o objetivo de identificar
estruturas, formas, fungdes e contelidos, determinados pelo estudo de caso, direcionado a
interpretacdo das atitudes dos leitores mediante os aplicativos literarios, observados a partir do
aparato tecnoldgico do Ipad.

Este formato de pesquisa consiste em analise, registro e interpretacdo da interagdo dos
leitores com os aplicativos literarios. O pesquisador ndo interfere na coleta dos dados, age
como um espectador, assiste e registra, sem manifestacGes, o que € pertinente ao processo. A
interacdo dos jovens com os aplicativos é livre, embora os sujeitos da pesquisa possam trocar
informac0es e solicitar outras interagdes individuais ou coletivas.

O processo descritivo pretende identificar, registrar e analisar as caracteristicas das
interacdes leitoras desses jovens Homo Zappiens, defendidos por Veen & Vrakking (2009),
juntamente com os fatores e as formas variadas de imerséo de cada um dos navegadores. Esse
tipo de pesquisa é caracterizada pela analise do processo de leitura de cada um dos individuos,
no qual a coleta de dados oportuniza o diagnostico do ambiente desenvolvido no ciberespaco,
para leitores literarios, promovendo interacfes de hipermidia e hipertexto coletivas e

individuais.
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Na perspectiva de Santaella (2007) a leitura orientada hipermidiaticamente ¢ uma
“atividade némade de perambula¢do de um lado para o outro, juntando fragmentos que
unem-se mediante uma logica associativa e formam mapas cognitivos personalizados e
intransferiveis” (2007, p.144). Considerando uma leitura topografica, ou seja, minuciosa
daquilo que se torna literalmente escritura neste contexto da hipermidia, observa-se a leitura
como a parte mais significativa, pois por meio do perambular pelos hipertextos que a
mensagem vai sendo escrita conforme o0s nexos eletrdnicos sdo acionados pelo leitor-
produtor.

O leitor que transita entre os diferentes meios parece possuir caracteristicas
diferenciadas no seu processo evolutivo, pois cada individuo tem sua postura de leitura,
implicando em posicionamentos leitores diferenciados, quando relacionados com o material
lido. Cada individuo cria uma postura de leitura diferente para determinado material, o que
pode acontecer de maneira inconsciente.

A abordagem realizada para este estudo é qualitativa, compreende uma analise dos
dados observados pelo estudo, que apresenta enfoque nas alternativas tecnoldgicas para a
formacdo do leitor crianca — adolescente no meio hipermidiatico. A pesquisa esta centrada em
um campo probabilistico, pois infere por meio da observacéo e anélise em verdades intimas
ao grupo analisado, aplicadas em verdades gerais para determinada faixa etéria.

A coleta de dados € direta com um observador participante (pesquisador) que esta
envolvido na pesquisa, que ndo se encontra propriamente estruturada ou padronizada, pois
ndo se organiza em um questionario, mas na observacdo da interacdo desses jovens leitores,
fornecendo ao pesquisador uma analise mais detida, a partir da relacdo com os sujeitos da
pesquisa que relataram em video as interacdes com os aplicativos literarios.

O estudo esta organizado a partir de aplicativos de textos literarios, que seréo
oferecidos aos leitores, propiciando aos jovens uma interacdo com o texto lido. A partir da
observacao e analise dessa leitura podem-se identificar quais sdo as atitudes de navegacéo e o
comportamento do leitor em aplicativos literarios interativos no suporte da plataforma maével.

As problematizacdes acerca da pesquisa estdo centradas em interrogacfes sobre o
processo de leitura literaria de jovens e adolescentes no ambiente digital, bem como, o seu
desenvolvimento em um ambiente interativo, nos quais multiplas midias sdo convergentes. A
observacao dos sujeitos da pesquisa busca responder a questionamentos sobre o procedimento
deste leitor, sobretudo, com aplicativos literarios interativos, que oportunizam exploracdo de
forma hipertextual e hipermidial, ou seja, o estudo concentra suas analises no individuo lendo

em conjunto com os signos de imersao do ambiente virtual.
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Este leitor, imerso no meio digital ao que se pode presumir, ndo segue as sequéncias
de um texto. O cibernauta esta disposto a esbarrar em informacdes inesperadas a qualquer
momento, por meio da interacdo disponibilizada pelo ambiente do aplicativo, exercendo a
escolha pelas opcdes hipertextuais e hipermidiais. Isso, porém, ndo acontece por acaso, 0
leitor realiza, ou executa, uma programacdo ao clicar sobre determinado item e aciona 0s
meios interacionais pertinentes a sua leitura, ou navegacao.

O imersivo digital encontra-se em um ambiente de rede comunicacional e leitura
totalmente dentro da web, cercado de aparatos que servem ao seu desenvolvimento leitor,
manipulados, dentro das atitudes descritas acima, determinantes para definir a maneira como
as navegacOes nesse ciberespaco foram direcionadas, sob algo pré-definido ou sob uma
procura gque visa empilhar o conhecimento para definir o mais pertinente.

Os pensadores digitais fazem conexdes para a sua aprendizagem a partir da imersao,
nas quais encontram situacdes de desafio, similares ao ambiente dos jogos. Esse local conduz
a leitura e instiga a criatividade, por meio dos diferentes efeitos de hipermidia e amplia as
condicdes de aprendizagem configuradas pela motivacdo dos leitores em descobrir as
diversificadas rotas do aplicativo, afinal a geracdo Homo Zappiens € critica, ativa e necessita
estar imersa em uma atividade que os conduza a resolucdo a partir da interagdo com aquele
ambiente ou objeto/jogo de conhecimento.

No contexto digital pode-se analisar e inserir a literatura, a partir da interacdo entre o0s
sistemas cognitivo, humano e digital, que formam, atualmente, a condicdo de vida da
sociedade contemporanea. A literatura eletrbnica propicia mediacGes entre as formas de
midias eletronicas e a propriedade de criagdo, que partem da linguagem humana. As
hipermidias disponiveis neste meio digital oferecem ao seu leitor aplicativos que possibilitam
interagir com a obra, manifestam o seu conhecimento digital e aprimoram o seu intelecto por
meio da interacdo com a obra literaria.

No desenvolvimento da pesquisa descobre-se que um novo suporte pode embasar as
leituras, esses aplicativos ndo interferem na compreensdo do que se Ié, apenas oferecem a
interacdo diferenciada, um contato dinamizado com o texto, enfatizando o papel do digital,
que se tornou essencial para todas as geragdes, a0 marcar seus acessos hipermidiais, por meio
das diferentes habilidades manifestadas pela interacdo do leitor, que pode ser melhor definido
como um navegador. Esse usuario ndo esbarra em signos confusos, mas em ambientes que
necessitam da decifracdo para construir a leitura.

A pesquisa foi realizada em etapas que compreendem cinco fases: a primeira € a

selecdo da plataforma digital, envolvendo a analise de diversificadas maquinas;
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posteriormente, foram delimitados o numero de sujeitos envolvidos na pesquisa sob a
condicdo de cibernautas e de individuos fluentes na lingua inglesa, devido aos aplicativos
literarios de maior interagdo serem em inglés; terceira fase corresponde & aproximacao da
pesquisadora com 0s sujeitos, que 0s conheceu por intermédio dos pais ao manifestar
interesse pela participacdo dos individuos no estudo para desenvolverem o conhecimento da
atuacdo das navegacoes dos filhos. A proxima fase constitui-se da apresentacdo do aplicativo
de teste, seguida pela dltima etapa a interagdo dos cibernautas com os aplicativos selecionados
“Cinderella” e “The three litlle pigs”. Essas interacdes revelaram alguns aspectos inesperados,
tais como as interagOes coletivas solicitadas pelos sujeitos da pesquisa.

O estudo foi realizado na residéncia de cada um dos jovens no més de outubro e
novembro de 2011. Os recursos utilizados foram acessados pelo Ipad sob a supervisédo da
pesquisadora, que assume o papel de telespectadora, pois as imersées eram realizadas na sua
presenca, mas sem a manifestacdo da mesma, portanto, os individuos percorriam suas rotas de
navegacao livremente e depois de cada navegacdo comentavam sobre espacos de navegacao e
as midias utilizadas. Os cibernautas desenvolveram as navegacdes sem solicitar auxilio e ndo
se intimidaram pela presenca de alguém que os avaliasse.

Os cibernautas desenvolveram a leitura no ambiente onde se encontrava o desktop de
acesso comum na casa, muitas vezes, organizado como um escritorio ou sala de estudos. Os
sujeitos da pesquisa de maioridade interagiram primeiramente com o aplicativo “Cinderella”,
enguanto aos mais novos fora disponibilizado ““ The three litlle pigs”, mas devido ao interesse
pelo novo ambiente de leitura e interacdo descoberto no ciberespaco cada grupo pode
experimentar outro aplicativo. Os jovens também manifestaram interesse em conhecer 0s
outros sujeitos da pesquisa por meio digital, outra possibilidade, que mediante a devida
autorizacdo dos pais, foi viabilizada.

O contato via ambiente virtual realizado por esses jovens trouxe a discussao sobre as
navegacOes leitoras de cada individuo, e ficaram evidentes as diferentes caracteristicas de
imerséo, fato que os mobilizou para uma interagdo coletiva com o intuito de explorar outros

efeitos de hipermidia.



5. O LEITOR IMERSIVO E O IPAD

O leitor imersivo representa um jovem inserido no mundo virtual, com o potencial
para criar e desenvolver o conhecimento sobre as informacOes. No ciberespago, 0 jovem
cibernauta aprende a administrar esse ambiente, por meio de cliques e do uso das ferramentas
que possibilitam o desenvolvimento de multiplas habilidades.

O jovem que se desenvolve sobre o escudo da tecnologia esta sempre em interacéo
com as inovagdes no campo das plataformas digitais. Em relacdo aos avangos tecnoldgicos, o
Ipad oferece varios aplicativos em um suporte de facil manuseio e transporte, caracterizado
por desenvolver um nimero maior de aplicativos com maior qualidade de &udio e video.

A tecnologia das maquinas, ou plataformas digitais, evolui continuamente. O Ipad faz
parte da evolucdo da tecnologia ao transformar a forma de interagdo com esses suportes, que
se tornaram menores, embora 0 armazenamento de informacdes e aplicativos seja maior. Esse
aparelho proporciona uma interacdo vivida nas infovias da web, que dinamiza a conexao
hipertextual e, por meio da evolucdo das placas de som e imagem, oportuniza uma nova forma
de explorar a hipermidia.

Na era da comunicacao e da informacéo virtualizadas, a interacdo dos seres, com esta
plataforma digital, pode ser relatada como uma possibilidade de retratar o seu proprio ser no
ambiente do ciberespaco.

O espago virtual, juntamente com as artes, converge para esse campo das
manifestacdes colaborativas. O leitor imersivo digital percorrer o ambiente virtual por meio
das experiéncias adquiridas em outras navegacOes e do contato com outros cibernautas e
criam movimento e som caracteristicos as obras de arte literarias, e, a0 mesmo tempo, abrem
caminho para outros cibernautas tocarem nessas obras e conduzirem novos acontecimentos.

O cibernauta, ou leitor imersivo, se posiciona no ciberespaco. Trata-se de um ser que
domina, sendo totalmente, pelo menos, exponencialmente, as ferramentas do ambiente, e a
partir delas, cria e recria. O leitor que interage com o Ipad, neste estudo, € entendido como um
leitor literario tecnoldgico, o qual pode acessar pelos avancgos tecnoldgicos mais que redes
sociais no ambiente digital, pode ser atingido por manifestac@es de cultura artistica e literaria.

Individuos veiculados a literatura podem encontrar diversos aplicativos, ja inseridos
nesse ambiente por editoras nacionais e internacionais, o que permite neste estudo, avaliar a
interacdo com os aplicativos literarios interativos. O contetdo desses aplicativos compreende

historias cercadas por um cenario em movimento, no qual o posicionamento do leitor permite
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percorrer de diferentes modos o aplicativo. O conteudo literario abordado consiste em
historias com diversas opc¢des de leitura, tais como: aquela realizada pelo proprio leitor ou
aquela realizada pelo aplicativo. A historia esta estruturada sobre paginas coloridas com
fontes para serem decifradas. A leitura se torna envolvente pelo som e pelas possibilidades de
movimentar as personagens, acao que insere o leitor dentro da historia.

A relacdo de coautoria estabelecida com os aplicativos literarios ¢ somada ao
desenvolvimento da hipermidia no decurso da leitura e atrai o leitor. Sobretudo, a
possibilidade de explorar a historia de diversificadas formas, a cada nova interagdo, ou até se
esgotarem as combinag6es do software, mantém o leitor atento a todos os caminhos do ato de
ler.

A Geracdo Homo Zappiens, que nasce e cresce sobre o dominio dos progressos das
tecnologias, observa o ciberespaco, a partir de uma interacdo efetiva: o toque na tela estreita o
relacionamento com a plataforma digital. O Ipad possui fungdes semelhantes ao de um
computador, mas armazena um numero maior de informacBGes, em um equipamento de
tamanho menor.

Os processos realizados nesta plataforma séo realizados mais rapidamente, devido aos
avancos da tecnologia, que, também, interferem na qualidade de &udio e video, melhorando a
resolucdo. A transformacdo de visualizagcdo, na plataforma em destaque, envolve o
desenvolvimento de mdltiplas ferramentas disponibilizadas por aplicativos diversificados que
possuem seu desempenho explorado por essa tecnologia.

Os jovens que entraram em contato com estes suportes tecnoldgicos, desenvolveram-
se segundo os preceitos estabelecidos pela geracdo inteiramente tecnoldgica, a geracao digital.
Esses seres envolvidos em processos de informacgdo e comunicacgdo, pela maquina, atuam em
mundos digitais e estdo constantemente on-line, ou seja, sempre ligados. Aprenderam a
trabalhar com essas informagdes digitais e se relacionam, com a plataforma digital, sob uma
I6gica do sistema virtual, primeiramente, em busca de identificacgdo com 0s processos de
navegacdo e, posteriormente, verifica-se que a navegacdo compreendia o toque dos
navegadores para acessar paginas da web. O diferencial desta plataforma € que alguns
programas podem ser baixados e carregados na area de trabalho, mais acessivel ao usuario.

A geracao digital é o proprio imersivo digital, ao entrar em contato com o ciberespaco
explorando todas as possibilidades. Neste sentido observa-se este navegador ao interagir com
obras literarias que circulam no meio virtual, o que se pode chamar de aplicativos literarios
interativos. Essas obras propiciam uma nova experiéncia leitora, pois seus aplicativos

disponibilizam a interacdo com a histéria, o que, para muitos leitores do ciberespaco,
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representa a eliminacédo da delimitacdo de paginas: o texto flui suavemente de baixo para cima
mediante scroll automatico com velocidade totalmente controlada [...]. A qualquer momento
se pode interromper 0 fluxo do texto, [...] (Disponivel em:
http://lerebooks.wordpress.com/tag/ler-no-ipad/ Data de acesso 20/05/2011).

As diferentes plataformas digitais reservam dinamicas de envolvimento com o
navegador, também diversas. A referéncia ao Ipad foi necessaria em funcdo do
desenvolvimento de alguns aplicativos neste aparelho. Esta plataforma digital que permite
acessar diversificados ambientes da web. As possibilidades de navegacdo sdo exploradas a
partir dos aplicativos 0s quais podem oportunizar ao seu usuadrio uma nova forma de
interacdo.

A interacdo do cibernauta com a plataforma digital desta plataforma movel, sob varios
aspectos, provoca sensacdes e um efeito prazeroso. Ao explora-la, percebe-se na sua ligacao
que o tempo de carregamento de informacges é instantaneo, devido a tecnologia de meméria
desenvolvida para esta forma de tecnologia, a memdria flash.

Outro fator importante relacionado a esta maquina envolve a sua portabilidade
configurada em aparelho sem fios e de facil manuseio e transporte, mas uma observacao
importante sobre a estrutura deste instrumento, trata-se de aparelho de arquiteturas fechadas,
pois esta interligado a uma Unica empresa a sua fabricacdo, portanto os aplicativos baixados
funcionam somente neste dispositivo, contrariando a ideia a muito tempo difundida sobre a
criacdo de software livre.

A tecnologia esta em constante inovacao, o desenvolvimento de plataformas digitais
dotadas de memoria flash dinamizou a maneira como os documentos e informacdes séo
carregados e permitiu a utilizacdo ampla das ferramentas multimidia do ciberespaco. Também
possibilitou o carregamento de milhares de informacdes em um aparelho de tamanho reduzido
e muito leve. O Ipad é um exemplo dessa forma de carregar muitas informacdes em um objeto
de facil manuseio, exigindo novos modos comportamentais do cibernauta.

A interacdo do leitor, coautor, com as historias estd no movimento, proporcionada pelo
préprio leitor na construcéo de sua leitura. Fala-se em construcéo, pois literalmente a historia
se constroi a cada toque e decisdo tomada pelo navegador, de prontiddo no ambiente virtual.
O navegador responde rapidamente aos estimulos e as barreiras, apresentadas na tela. Este
navegador foi treinado pelos jogos que exigiam respostas rapidas. O jogador ndo poderia
parar, por um minuto sequer, para pensar na solucdo, deveria ter iniciativa e seguir em frente,
para avangar de fase. O ciberleitor, ou o leitor do ciberespago, usa deste mesmo método

avanca na sua historia, por meio de inputs instantaneos, que permitem a evolucéo da leitura.
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O internauta ao interagir, com o0 ambiente virtual, € levado a constituir uma nova
maneira de entrar em contato com este espaco. Essa forma de interacdo nao se caracteriza
somente pelos diferentes caminhos que podem ser percorridos para chegar a mesma pagina da
web, mas estd influenciada por imersGes anteriores e o novo mergulho, neste ambiente,
acarretard em outros pontos de observagdo, ndo percebidos anteriormente, mas construidos
pelas navegacoes.

As navegagdes interativas na plataforma digital do Ipad constituem um ambiente de
aprendizagem e prazer para este leitor do ciberespaco, a intimidade com as informacoes
apresentadas, sejam elas literarias ou ndo, representam um encontro direto com o
conhecimento construido em um local democratico e multifacetado, que transforma a maneira
como este leitor se relaciona com o que I€.

O individuo, dentro deste ambiente, desenvolve mudltiplas atividades pelo uso de
maltiplas potencialidades. Essa possibilidade deve-se a evolugdo do préprio internauta, que
manipulava a tecnologia da comunicacdo e da informacdo e apreende novas formas de
interagir com o espaco, pelas plataformas digitais diversas, tais como o Ipad. O agente do
ciberespaco manipula essas ferramentas e cria possibilidades para a convergéncia do
cibernauta em leitor, espectador e internauta.

O internauta ao administrar essas ferramentas multimidias, concilia o conhecimento
adquirido a cada navegacdo em interacdo com outros internautas, mas é também em
combinacdo com o ambiente dos jogos que apreende a ler e explorar este ambiente com a
possibilidade de transformar as possibilidades de aprendizagem.

As ferramentas multimidias disponibilizadas pelo ciberespaco apontaram para a
chamada “convergéncia digital” (GARCIA, 2008, p. 33), que consiste em varios formatos e
possibilidades de combinagdo identificadas no mesmo local, o ambiente digital. Essa
tendéncia de caminhar para um campo de tangéncia comum foi despertada por empresas
envolvidas no mercado cultural, compreendendo difusores diversos, desde a televisdo a
internet, sobretudo, esta Gltima que envolve vérias formas de multimidia.

A multimidia vinculada a internet gerou uma série de questionamentos sobre o futuro
do livro e do leitor nesta era digital. Essas opinides foram preconceituosas em relagédo ao
ciberespaco, pois se considera este ambiente virtual como um local que, ao invés de
oportunizar a aprendizagem e a leitura, seria um empecilho na oferta de informacGes e de
literatura. Embora muitas informacdes oferecidas por determinadas pagina sejam

equivocadas, o ser da geracdo de rede, ou Homo Zappiens, aprendeu a selecionar e filtrar as
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que sdo verdadeiras das falsas em um processo de zapping, ou seja, de procura embasada no
apoio coletivo de foruns e chats especializados sobre o assunto.

O corpo, envolvido nessas navegagdes, pode ser entendido como um corpo internauta-
espectador-leitor, mas, convencionalmente, se condicionado a imaginar o leitor como um ser
concentrado na sua acdo, permanecendo sentado e, com um livro impresso a sua frente
contempla e saboreia a obra que I&, enquanto o espectador é aquele que observa os eventos
proporcionados por um espetaculo, por exemplo, o individuo que assiste a um jogo de futebol,
fica apreensivo a cada lance e comemora quando o gol é realizado.

As navegacdes que envolvem o ser corporeo, da geracdo de rede, implicam em um
individuo, que acima de tudo esta adaptado as tecnologias e reine aptiddes do espectador e do
leitor. Observando o corpo como um objeto de transmissdo de atos humanos, percebem-se sua
habilidade em enviar uma forma de identidade, pois por meio de alguma tatuagem, ou marca,
que o jovem desenvolve afinidade com determinado grupo. No ciberespaco, a configuracao
dessa identificacdo acontece pela hipermidia.

A simbologia imposta pelo corpo demonstra como o proprio individuo se mantém
ativo, combinando as habilidades do espectador e do leitor. O ciberespa¢o aciona 0 processo
de leitura com as manifestacdes de um espetaculo, caracterizado como uma obra literéria, que
adquire sons e efeitos multimidia sob o texto apreciado pelo leitor. O navegador que admira
estd obra comanda as ferramentas para o controle dos efeitos do espetaculo que possibilitam a
leitura. O internauta esta em constante movimento no espaco virtual. As navegacdes estdo
embasadas em um comportamento, adquirido pelo cibernauta, de realizar maltiplas tarefas,
este individuo 1€, envia e-mails, escuta musica e esta conectado a uma rede social.

Refletindo, sobre esse novo comportamento, o cibernauta acumula as aptidées do
leitor do impresso e do espectador da televisdo, muda a maneira como a leitura procede e, ao
mesmo tempo, como o espetaculo é dirigido. No ambiente virtual interativo, a leitura acontece
por meio do suporte digital Ipad, que propicia ao leitor manipular a historia repleta de efeitos
multimidia, assemelha-se a um espetaculo. O jogo entre leitor e espectador define o usuario
do ciberespaco e caracteriza um ser ativo socialmente, devido as discussdes dos Espagos do
Saber, age coletivamente, aborda questdes de interesse publico, geralmente mobilizado por
campanhas em redes sociais.

O ciberespaco € o local das interacbes sociais e o suporte de um desenvolvimento
cultural distinto, amparado pelo aparato digital da tecnologia. A principal caracteristica deste
ambiente virtual é a maneira como o cibernauta entra em contato com as informacdes,

dispostas em rede, agregando formato iconico a mensagem e, consequentemente, repleto de
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significacbes, que combinadas formam verdadeiras obras literarias e artisticas nascidas das
interacBes com o internauta.

Na tela do ambiente virtual se desenvolvem obras literdrias, mas primeiramente
precisa ser analisado o texto literario no meio eletrénico. A discussdo que prevalece desde 0s
primeiros estudos sobre uma literatura do ciberespaco, ou 0 que se pode chamar de literatura
ciberespacial, esta demarcada pela fragmentacdo. No ciberespaco, 0s textos sao construidos
pelas imersGes dos seus usuarios. Para muitos, s6 pode ser considerado um processo de
reconstrugdo continua, torna a obra atual e repleta das marcas das navegacdes dos cibernautas.

A literatura sempre buscou contar a historia vivenciada em dado momento historico.
Com os avancos das tecnologias da comunicacéo e da informagéo, formou-se, primeiramente,
uma rede de comunicacdo, sem as limitacdes do espaco, mas também foi explorada a
transmissdo de informacges facilmente acionada pelos usuarios e substituidas por outras que
atendessem a necessidade comunicativa do internauta.

A sensacdo de fragmentacdo nas informacgdes pela manipulagédo e desvio de uma
pagina para outra da web, sem uma estruturacdo de leitura, foi transportada para o campo
literario que, com o desenvolvimento de textos imersos na realidade do ambiente, refletiu na
atitude de navegacdo fragmentada. Alckmar dos Santos (2003) realiza contribui¢fes que
ajudam a elucidar alguns conceitos sobre a literatura e como ela pode transcender e se instalar
em outros espacgos e em novos suportes.

A literatura ndo perde as suas caracteristicas por estar conectada a um ambiente
digital, pois independente do suporte. Ela continua sendo literatura, mas deve-se observar que
ela marca uma época, por meio do debate de temas que sdo pertinentes aquele momento
histérico. A literatura da era da comunicacdo e da informacdo também inicia a sua
manifestacdo no ambiente espacial, embora, muitas vezes, manifestada pela pluralidade
relacionada aos diversos contatos. Isso ndo significa que perca a sua identidade e néo
constitua a sua literariedade. A transmutacdo do literario para a plataforma digital observa a
literatura como a mudanca da base que comporta o texto, que sai do ambiente impresso e
entra em contato com o meio eletrdnico composto pelos multiplos materiais em associacdo

com a linguagem verbal, imagens, sons, entre outros, observe:

Jamais a literatura, a boa literatura ao menos, apostou na univocidade. Isso quer
dizer que, entre pluralidade e fragmentagdo, a criacdo literaria sempre soube
escolher uma ou outra. A bem verdade, o texto literario nunca fincou pé na
linearidade, ao contrario do que muita gente tem afirmado [...] O que ocorre com a
mudanca de base material, da pagina para o meio eletrénico, é que, em certo sentido,
o livro se aproxima do texto, ele se deixa contaminar pela fluidez, por determinada
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imprevisibilidade, [...] Aquilo que no texto € intertextualidade, no livro eletrbnico
encontra correspondéncia na pluralidade de percursos e na heterogeneidade de
materiais (associacdo da matéria verbal, imagens, sons etc.). (SANTOS, 2003, P.21 -
22)

A literatura, vinculada & tecnologia da comunicacdo e da informacdo, apresenta a
possibilidade de criar historias com todos os recursos multimidias do ciberespaco. As
ferramentas do ciberespaco propiciam ao cibernauta uma experiéncia unica de leitura, os
icones em movimento na tela, ajustados aos sons, e as pistas deixadas para seguir a historia
apresentam um mundo que se renova a cada insercdo neste ambiente. A marca da identidade
do cibernauta é deixada por aquilo que se possui dentro de si mesmo, a subjetividade.

Os atores da era multimidia exercem o papel que lhe é solicitado, encaram qualquer
um dos lados para continuar e prosseguir neste jogo, cujo territério € um ambiente virtual,
mas repleto das impressdes espirituais dos usuarios. O individuo ocupa lugares mutaveis no
decorrer do desenvolvimento deste jogo literario, ora como diretor, ora como o coadjuvante,
ora ator principal, enfim, coloca-se ordem na aparente desordem virtual.

A performance realizada pelo hiperleitor progride para um ser que contribui para a
organizacdo e conhecimento, sobretudo, desse ciberespaco, mas também torna-se produtor e
coautor. As obras literarias disponibilizadas no ambiente virtual possibilitam ao navegador,
interagir diretamente com a histdria, embora ndo seja somente 0 movimento um diferencial
para sua leitura. A possibilidade de percorrer caminhos diversificados ou gerar diferentes
versdes a cada insercdo no espaco tambem faz parte da caracterizacéo.

A literatura pode levar a outros mundos, o portal para esta viagem € determinado no
ambiente virtual pelo ciberespaco, que néo transforma somente a maneira como se interage
com o texto ou livro lido, mas constréi um ser ativo e critico pela selecdo de informacdes e
manipulacdo de hipermidia e hipertexto.

O envolvimento dos sujeitos da pesquisa caracterizou esse aspecto de literatura que se
transforma e toma diferentes caminhos a partir das experiéncias dos individuos leitores. Os
jovens em interacdo com os aplicativos literarios interativos mostraram as diferentes

ferramentas acionadas pelas navegacdes de cada cibernauta conduzindo a diferentes mundos.
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5.1. A interatividade entre usuario e maquina

Analisando o processo cognitivo de navegacao observa-se o usuario no procedimento
de manuseio do teclado, do mouse e no que esse manuseio pode implicar no momento da
navegacdo. O usuario manuseia teclado e mouse e ainda aciona sua visdo, para poder
responder aos estimulos na tela e clicar no nexo que levara a solugdo do seu problema: “os
automatismos sensorio-motores do cibernauta devem estar duplamente sintonizados: tanto nas
movimentacOes perceptivas dentro de um ambiente, quanto nos passes ligeiros do jogo das
inferéncias mentais.” (SANTAELLA, 2007, p. 146). E um jogo de associag&o entre a mente e
0s nossos estimulos e sensacdes que acontecem em resposta ao clique e ao toque na tela. 1sso
simboliza que “o clique do mouse significa ndo apenas movimentar-se fisica e mentalmente
no ambiente, mas, sobretudo, agir sobre ele. Tudo isso concentrado no sutilissimo toque da
ponta dos dedos.” (p. 146).

A sensibilidade durante o processo de navegacdo esta localizada nas maéos,
evidenciada pela tecnologia touch screen. Este 6rgao, que se pode dizer do sentido, permite
dentro do ciberespaco, e em outros locais, explorar este ambiente com uma habilidade
desenvolvida e aperfeicoada ao longo de multiplas navegagdes, embora em muitos momentos
a habilidade das méos néo seja percebida em funcédo dos apelos visuais situados nesse espago.

O sentido do nosso corpo, segundo Santaella, concentra:

[...] todo o poder manipulatério no plano da tela e que, por meio dessa palpabilidade
manipuladora da méo, produz a sensacdo de um espaco, ciberespaco, muito mais
que do mero plano de uma tela. Por outro lado, é tal a concentracdo da sensibilidade
tatil na ponta do dedo que, que na realidade, é a sensibilidade do corpo inteiro que se
desloca para esta extremidade. (2007, p. 147)

Outra movimentacao acontece no processo de navegacao e, muitas vezes, € esquecida
pela sua sutileza, é o exercicio do toque na expressdo muscular: “o movimento de qualquer
0ss0 é sempre relativo ao movimento de um 0sso precedente” (Santaella, 2007, p. 148). 1sso
permite concluir que desde o toque no mouse até o toque na tela touch screen, tem-se o
movimento muscular em interacdo, que também leva a ponderar em relagdo ao nosso corpo
como um todo, pois a prontiddo perceptiva do usuério o autoriza a manipular o seu sistema
locomotor em busca de uma melhor postura a percepcao do ciberespaco.

A interacdo no ciberespaco, iniciada pelo toque dos dedos no mouse, ou na tela,

manifesta estimulos que dependem totalmente da acdo do usuario, que explora o ambiente
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pelas ferramentas sensorio-motoras, com énfase na avaliacdo e compreensdo semidtica das
informacdes contidas neste local. No decurso desta navegacdo pode-se entender que todo o
corpo faz parte da navegacdo. As conexdes neurais trabalham para que o navegador possa
continuar a navegar e estabelecer sentido a sua navegagéo.

Os aspectos de interacdo no ciberespaco convergem para a analise da acdo nesse
ambiente, marcado pela rapidez nos resultados e proporciona aquilo que Santaella (2007, p.
151) chamou de um “feedback ”, uma resposta rapida ao usuario proporcionada pela interagdo
direta no meio.

A palavra interagdo possui significagdo aproximada a palavra agdo e linkando ambas
ao ciberespaco tem-se como sentido a operacdo na infovia. O trabalho sensério-motor e
perceptivo desempenhado que recai sobre a evolucdo desta navegacdo, ao colocar 0 usuario,
com individuo habil para acessar os nexos disponibilizados pelo ambiente virtual, em uma
comunicacéo interativa.

A comunicagdo interativa se desenvolve, sobretudo, no individuo imerso neste
ambiente, um cibernauta que compreende a troca dos papéis, onde usuario e maquina entram
em interacdo para trocar informacdes. Essa interatividade entre a maquina e o0 homem esta
configurada por sistemas conectados pela navegacdo. As informagdes trocadas pelo meio
tecnolégico ndo se caracterizam pela emissdo de mensagens, pois sofrem mutacBes
dependendo do individuo que a manipula, ou seja, atendem as solicita¢cbes de quem esta no
controle do programa e realiza a comunicacdo mediada pela maquina, o computador.

A forma como o programa é manipulado na emissdo das mensagens relaciona-se com
a maneira como o individuo deseja se comunicar. A interagdo entre 0s agentes da
comunicag¢do computacional € representada por um receptor da mensagem e 0 USUario que a
envia, papel que néo é definitivo. Neste processo, em determinado momento, havera a troca
das personagens manifestada pela necessidade de comunicacdo, assim oferece ao usuario
multiplas possibilidades a serem incorporadas neste ambiente.

Ao analisar a interacdo no ciberespaco, pode-se perceber que o cibernauta imerso neste
ambiente possui sua identidade transformada pela interatividade desenvolvida, sem limitacGes
definidas, caracteristicas de uma interacdo transindividual, onde seu emissor e receptor, ou
receptor-usuario, se transformam em seres plurais, que percorrem as infovias deste espaco de
nexos amplos e paginas diversificadas da web. Merino, em seu trabalho sobre a interatividade
no meio digital, realiza observagOes sobre a estruturacdo dessa forma de interacdo entre

maquina e usuario:
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[...] uma interatividade transindividual, em que a pessoalidade do cibernauta se
pulveriza em tramas infinitas de nexos e passagens por situacdes e sitios virtuais,
nos quais emissor e receptor perdem seus limites definidos para ganhar uma face
plural, universal global,... a interagdo via computador tem uma estrutura que forga
seus usuarios a desconstruir muitas das ferramentas culturais que estdo na base de
todos os sistemas de interacdo mais convencionais. (MERINO apud SANTAELLA,
2007, p. 163)

Devido aos avancos tecnoldgicos foram desenvolvidas varias maneiras de interagir
com a mediac¢do do computador, desde o0 CD-Rom, que limitava 0s seus Usuarios e restringia
a navegacao a disponibilidade do programa, até a configuracdo hipertextual, que permite a
construcdo do espago por meio de blocos de informacdes, disponiveis no corpo de texto de
outras noticias, sem restringir o usuario, que pode inserir seu comentario sobre o assunto, para
causar a progressao e a construcao do ciberespaco.

As possibilidades de interagdo com outros navegadores sdo ampliadas neste tipo de
navegacao, que permitem acessar informagBes em locais diferentes. “E a interatividade do
cibernauta que cria o hipertexto, pelos nexos, nos e redes multilineares que védo sendo geradas
por suas escolhas de leitura” (SANTAELLA, 2007, p. 164), e essa forma de ler promove uma
forma de navegacao néo previsivel, totalmente dependente das escolhas do usuério.

Esses processos interativos podem ser observados sobre a perspectiva da linguagem,
sobretudo, observados a partir do receptor-usuario e/ou usuario-receptor. Dessa troca de
comunicacdo e deslocamento de informacéo temos a linguagem que concede sentido a essa
interacdo cibernauta, parte do envolvimento dessas vozes que propiciam o mergulho em um
tempo relativamente curto e depende dos usuarios para estabelecer a comunicagéo.

O campo dialogico pode ser observado a partir da linguagem como pertencente aos
individuos que a dominam, ou seja, a sua natureza € inteiramente social. Na interagédo
ciberespacial, percebe-se o jogo da comunicacdo configurado de uma forma diferenciada, a
linguagem utilizada neste ambiente € repleta de signos com imagens e sons, mas a
configuracdo desta mensagem € semelhante, pois existe uma comunicacdo entre 0S
individuos, diferente daquela que se usa no cotidiano, mas plenamente compreendida pelos
interlocutores.

A caracteristica de uma comunicacdo no meio digital € a rapidez com que 0s
cibernautas trocam informacfes. Nesse ritmo acelerado ndo h& espago para frases e
explicacBes longas. A mensagem é transmitida por meio de figuras (smiles) e abreviacgdes.
Esse jogo de linguagem utilizado no ciberespaco exige dos usuarios o conhecimento dessa
forma repleta de signos que circulam no ambiente virtual, sendo logo necessario a imersédo do

usuario para compreender o universo virtual em conex&o.
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Nas infovias de nds e nexos do ciberespaco se configura uma forma de interacao
distinta, pois a linguagem e a comunicacdo desenvolvidas sdo de dominio dos usuarios, do
ciberlocal. A linguagem comunicacional do ambiente virtual € caracterizada pelo dilGvio de
informacdes que configuram tanto o ciberespaco, quanto o cotidiano humano, representando

uma forma de pensamento e agédo sobre determinados acontecimentos.

5.2. O leitor e os aplicativos literarios interativos

O processo de pesquisa foi realizado, a partir de quatro estudos de caso. Os jovens
envolvidos na pesquisa localizam-se nos estados de Santa Catarina e Rio Grande do Sul, com
idades variadas. Os atores sociais que participaram da pesquisa serdo descritos a partir de
nomes ficticios para facilitar a descricdo desses leitores e sua identificacdo, Patrick, residente
em Carazinho, Rio Grande do Sul, com 13 anos; Luiza, residente em Chapec6, Santa
Catarina, com 11 anos; Tais, residente em Carazinho, Rio Grande do Sul, com nove anos; e
Eduardo, residente em Chapecd, Santa Catarina, com sete anos.

Os atores sociais foram observados no processo de imersdo no ambiente virtual. Sdo
usuarios assiduos deste espaco, inclusive de alguns féruns sobre jogos. Ao analisar a maneira
como esses jovens interagem com o ciberespaco se percebe que a utilizagdo se resumia a
atividades pouco reflexivas.

A apresentacdo, para esses jovens, do Ipad, ndo consistia uma novidade, pois suas
imersdes no ambiente os mantém atualizados em relacado as evolugdes tecnoldgicas, mas todos
adquiriram a plataforma com a intencdo de reproduzir os aspectos dos jogos, afinal, neste
primeiro momento, desconheciam outras funcionalidades do ambiente digital. Os jovens
pertencem a classe média, ndo possuem grandes limitacdes financeiras e dispdem de recursos
para investir em avangos tecnolégicos.

As ferramentas disponibilizadas no ciberespaco sdo amplamente exploradas,
principalmente pelo fato desses jovens ligarem as suas imersdes digitais aos aparatos que
envolvem o jogo, tanto individual quanto coletivo. Os sujeitos foram expostos a trés histérias
diferentes a primeira em portugués “A borboleta voadora”, a segunda em inglés “Cinderella”
e a terceira “The three little pigs” em inglés, a primeira historia ndo apresenta referéncia ou
autoria foi um software baixado da Apple Store, de forma experimental no inicio da pesquisa,

enquanto os outros aplicativos caracterizam-se por contos de fadas consagrados
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desenvolvidos no formato digital por Kate Wilson, retirados da mesma loja virtual, disponivel

em: http://nosycrow.com/apps/.

A

Fonte: Disponivel em: http://nosycrow.com/apps/cinderella

e http://nosycrow.com/apps/the-three-little-pigs. Data de acesso 20/01/2013.

Os aplicativos literarios disponibilizados para os adolescentes compreendiam a obra
“Cinderella”, e para as criangas “The three litlle pigs”, mas os navegadores manifestaram,
curiosidade por conhecer os outros aplicativos. A interacdo com as outras historias foi
viabilizada e enriqueceu a pesquisa com dados em relacdo aos diferentes aspectos e
ferramentas acionados para desenvolver a navegacao e a leitura.

O aplicativo literario da “Cinderella” conta a historia de uma jovem que vive com a
sua madrasta e suas duas filhas. Esta menina é tratada como uma empregada da familia realiza
todos os afazeres domésticos, mas em um belo a familia real resolve organizar um baile para o
principe escolher sua esposa e manda um convite para todas as mogas do reino, quando este
convite chega na casa de Cinderella se desencadeia uma serie de fatos para impedi-la de
participar do baile, mas nossa guerreira consegue transpor todas as dificuldades e acaba
casando-se com o principe.

Em “The three litle pigs” pode-se observar a historia de trés porquinhos que constroem
suas casas, mas sdo ameacados pelo terrivel lobo, que espera devora-los. O algoz depois de
muito perturbar os trés porquinhos acaba fracassando. O aplicativo experimental “A borboleta
voadora” conta a historia de uma lagarta que possuia o anseio de se tornar uma bela borboleta
e depois de muitas metamorfoses alcancga o seu objetivo.

Os individuos envolvidos na pesquisa possuem as caracteristicas inerentes ao imersivo
digital, de Lucia Santaella, mas com diferentes niveis de desenvolvimento sensério-motor. As
imersGes no ciberespaco sdo acompanhadas pelo tempo de experiéncia de navegacédo, portanto
um jovem de 13 anos, que cresceu com essa tecnologia tem mais experiéncia, que uma

crianca de 7 anos. Devido a diferenca de idade, o nimero de imersdes do primeiro € maior,
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embora este fator ndo impeca a crianca de ter habilidade na navegacédo, s6 torna o primeiro
um navegador mais experiente.

O primeiro cibernauta analisado era um adolescente de 13 anos, trata-se de um usuario
experto, pois a sua navegacgédo se desenvolve de uma maneira que se ndo elimina, prossegue
praticamente sem equivocos. Esse usuario apreendeu a seguir as infovias, descaracterizando a
nocdo de labirinto de informacdes, que povoa individuos ndo habituados a esta forma de
interacao.

Os cibernautas estdo caracterizados como usuarios expertos, desenvolvem suas
navegacdes por meio de nos e nexos. Percorrem sites, clicam em links que os guiam pela
busca de informacgdes, embora a0 mesmo tempo estejam conectados a rede social. A
decodificacdo iconica do ciberespaco ndo é um empecilho para esses cibernautas. A atuacdo
em jogos lhe concebeu conhecimento e destreza cognitiva e motora para navegar.

Algumas imersdes no ciberespaco exigem do usuario a habilidade de resposta réapida,
fato que pode ser observado nos aplicativos literarios, mas, sobretudo, em jogos coletivos, que
induzem os jogadores a criar diferentes e variadas situacdes, surpreendendo uns aos outros,
forcando o jogador a buscar outra esquematizacdo para as jogadas.

Esta habilidade de transmutar, nas situacfes de dificuldade, é caracteristica desses
jogadores, afinal, caso o enigma do jogo ndo seja decifrado, o jogador sera devorado, ndo por
um ser mitolégico, mas pela impossibilidade de progresso no jogo, fato que sera resultado de
uma acdo ineficaz do individuo.

Esses usuarios formam uma rede de ajuda mutua no ciberespaco, com discussdes
sobre diversos assuntos e, algumas vezes, realizagdo de trabalhos escolares. As infovias do
ciberespaco propiciam a criacdo de féruns, com o intuito de discutir determinado tema, ou
trocar informacdes pela rede social.

Essa rede comunicativa, criada entre os cibernautas, configura a forma de contato
existente entre os jovens, sobretudo, os sujeitos da pesquisa. A ampla exploracdo, nesse
espaco, permitiu a esses cibernautas aproveitar os multimeios disponibilizados, mesmo ao
considerar cada sujeito da pesquisa com diferentes experiéncias de imersao, mas, sobretudo,
mergulhado neste espaco repleto de acesso a outros espacos, onde 0s hipertextos séo atalhos
para outros locais.

As dificuldades no processo de navegacdo apresentadas por alguns cibernautas sao
compartilhadas pela rede e permitem ao usuério se conectar ao outro mais experiente e
analisar o seu procedimento de navegacdo, assim eliminam erros ou simplesmente refazem o

procedimento sobre outra infovia. No caso dos navegadores da pesquisa, essa troca on-line se
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realizou no sentido de investigar o que o outro havia percebido na histéria, compartilhando
informaces e produzindo novas imersdes, novas leituras.

O desenvolvimento desses seres como cibernautas esta interligado com o manuseio da
maquina. A interacdo mais efetiva ficou evidenciada com a plataforma digital do Ipad que,
diferentemente do computador, ndo possui mouse, mas uma tecnologia chamada touch screen,
caracterizada pelo toque na tela, para seguir com a navegacdo. Essas inovacgdes tecnoldgicas,
aliadas ao desenvolvimento da tecnologia computacional, permitiram a insercdo de
diferenciados aplicativos em um aparelho menor e mais portatil, que renova o processo de
navegacao, ao aventurar-se por caminhos desconhecidos e repletos de multimeios.

Ao explorar as possibilidades tecnologicas e buscar aquelas que mais dispdem de
ferramentas afins aos aplicativos literarios, chega-se ao dispositivo mével: Ipad. A utilizacédo
desta plataforma digital se deve ao fato de possuir as ferramentas necessarias para a
manipulacdo e exploracdo dos aplicativos literérios, oportuniza assim a interagdo dos
cibernautas com uma forma de literatura produzida no ambiente ciberespacial e permite
observar e analisar como o processo de leitura procede.

Com o desenvolvimento e aprimoramento tecnologico, as plataformas digitais se
tornaram cada vez mais portateis e, ao diversificar os seus aplicativos e ampliar as
possibilidades de interagdo com o toque na tela, a aproximacgdo da relagdo com o usuério,
cibernauta, e maquina se estreitou. Os agentes da pesquisa relataram de forma empirica “o
mouse € o dedo e, eu consigo participar da histdria, como se fizesse parte dela” (Eduardo).

A plataforma digital mdvel aciona um importante 6rgao do sentido, o tato. Aprimora-
se um sentido mais humano, e, consequentemente, a interagcdo hipermidial e hipertextual se
estabelece de forma mais intima com o cibernauta. A interatividade, por meio de mais um
orgao humano, traz alguns aspectos de identificacdo. O individuo sente-se integrado ao que
aciona, e, devido aos aplicativos explorados nessa plataforma, observa-se a efetiva
participacdo do cibernauta.

A constante conexdo dos individuos ao ambiente do ciberespaco permite expor as suas
opinides e configuraram as situaces de comunicagdo, que formam manifestacGes culturais no
meio digital e despertam o interesse nesses jovens para determinado conhecimento. A cultura
digital faz parte do cotidiano desses individuos, cibernautas natos, pois se desenvolveram
juntamente com a tecnologia e, a partir dela, organizaram o0s passos para 0 saber. Esses seres
cresceram com as linguagens do mundo da informética, formada a partir do dominio da lingua
inglesa, fator determinante para todos os individuos manifestarem interesse por este idioma.

As histdrias apresentadas estavam em lingua inglesa.
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Os sujeitos da pesquisa percorrem o ciberespago agregando a navegacao os efeitos de
hipermidia, de hipertextos e as diferentes linguagens. O cibernauta é o comandante do
caminho que ir& percorrer para o conhecimento, os hipertextos podem conduzi-lo para varios
locais da web. Os aplicativos literarios interativos podem levar o leitor a diferentes estilos de

musica no baile real e a intensificar o sopro na casa dos porquinhos.

Fonte: Disponivel em: http://nosycrow.com/apps/cinderella

e http://nosycrow.com/apps/the-three-little-pigs. Data de acesso 20/01/2013.

Os cibernautas, sujeitos da pesquisa, fizeram diferentes observacdes sobre as historias
e encontraram multiplas maneiras de demonstrar suas opinides, pelas diversificadas redes
sociais, e cada ciberlocal iniciou uma forma peculiar de literatura, a cultura digital criou um
local para apresentar os ideais criticos em relagéo a tudo que os cerca.

O aprimoramento do ser em contato com um ambiente de leitura, sempre promoveu
muitas discussdes relacionadas com o seu beneficio e no ambiente digital tal fato também foi
evidenciado por meio da manifestacdo de cada um dos sujeitos ao explorara o aplicativo: na

leitura individual o adolescente mais velho observa de forma mais detida a histéria em si e a
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magia realizada pela Fada Madrinha; enquanto adolescente € mais detalhista na cor do vestido
e na musica do baile.

A navegacdo das criancas também pode ser observada de diferentes formas
primeiramente 0 menino explora, sobretudo, a possibilidade de soprar no microfone para
explodir a casa, enquanto a menina utiliza o zoom para revelar detalhes da historia. Na
interacdo coletiva os jovens mostraram as suas diferentes percep¢des demonstrando uns aos
outros as ferramentas acionadas nas suas navegacdes individuais, bem como, encontrando
outros caminhos para a historia, tais como: o toque na tela para disparar surpresas e 0
dispositivo para ver mais da cena. O fato de maior surpresa desses jovens foram as maltiplas
formas de percorrer os caminhos da histdria.

A criticidade destes usuarios do ambiente digital manifestou-se de forma muito
agucada. Estes individuos cresceram em busca de informacdes em varios locais. A selecdo
daquilo que era ou ndo pertinente, se realizada pelos préprios jovens e, ao selecionar 0s passos
da historia, se viram surpresos ao descobrir que 0 mesmo processo poderia ser explorado para
0 ato da leitura, principalmente ao perceber que as experiéncias de navegacao levaram 0s
cibernautas a configuracdes diferentes da histdria. As informacgdes das diversificadas formas
de imersdo chegavam a um nimero cada vez maior e os cibernautas tinham a oportunidade de
confrontar uma com a outra, bem como de vivencia-la.

Este ambiente de inovac¢des na comunicacdo e na informacéo desenvolveu nesses seres
0 comando sobre quais noticias do mundo globalizado realizariam a leitura. Esse fato permitiu
aos cibernautas conhecer sobre diversos assuntos e, pelos hipertextos, puderam aprofundar o
conhecimento ou ler a noticia sobre outro enfoque, assim como observado nos aplicativos
literarios interativos.

As informaces apresentam-se nas paginas do aplicativo cercada de outras. A leitura
encontra-se na parte inferior da pagina e esta sobre os dominios dos meios de multimidia que
diversificam a leitura, manipulando o cenario e as personagens como um todo, ndo como
distracOes, pois efeitos de luz som sdo comuns para estes jovens, mas como contribuicoes
para interpretacao e leitura, agugando o sentido do navegador.

Essas sensacdes, proporcionadas pelo avanco tecnoldgico, desenvolveram a cognicao
do cibernauta. O usuario do ambiente digital observa a disposicdo das paginas deste local,
como um signo repleto de significado e organizado de uma forma diferente daquela apreciada
pelo signo linguistico, pois sua compreensdo envolve icones sonoros e moveis.

Os sujeitos da pesquisa demonstraram, tal fato, por meio das inser¢des nas histdrias,

pois cada individuo, em conexdo com as experiéncias, associou na sua leitura a combinacéo
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das midias para a leitura atribuindo significa ao aglomerado de informacgdes que configuram o
sentido da histéria. Os cibernautas relataram, de forma espontanea, como a formacdo de
significados constréi a interpretacdo da obra, alegando que os signos distribuidos pelo
aplicativo “ajudam” a entender e montar a obra, por exemplo: quando o lobo os convida para
soprar mais forte e derrubar a casa do porquinho ou no baile quando é informado por meio do
enunciado na tela, a danca do principe e da “Cinderella” com os simbolos musicais que
indicam trés opgdes diferenciadas de ritmos a valsa, a discoteca ou o bollywood.

O movimento tatil, da plataforma digital, implica na formacdo de uma massa de
leitores que precisam se manter atualizados e, para acompanhar as noticias e estar sempre
informados, utilizam o meio global e acessivel aos individuos que possuam conexao via rede
mundial de computadores.

O desenvolvimento dessas informagfes somado as possibilidades dos multimeios do
ciberespaco e as postagens, cada vez, mais frequentes, comegaram a criar ambientes criticos e
abertos a exposicdo de comentérios e opinides, que levaram os cibernautas a promover outras
leituras de carater exploratorio e critico.

O cibernauta Patrick observou primeiro a historia “Cinderella”. Na primeira imerséo o
jovem percorreu os caminhos do aplicativo e ajudou a personagem principal a limpar a casa e
construir a carruagem juntamente com fada madrinha e, posteriormente interagiu com o
aplicativo “The three litlle pigs”, neste conto ficou evidenciado a interagdo com o lobo para
explodir a casa dos porquinhos e a interacdo com as musicas diferenciadas para cada
personagem.

A jovem Luiza explorou os aplicativos na mesma ordem que 0 usuario anterior, mas o
conto da “Cinderella” chamou mais sua atencdo em funcéo das opg¢des disponibilizadas, tais
como: trocar a cor do vestido, ajudar a construir a carruagem de abobora e as opgdes de
ritmos para o baile. Essas observacdes foram evidenciadas em uma navegacdo de uma
cibernauta mais jovem, Tais, embora a interacdo com a opcao de vestir as irmas da Cinderella
também foi acionada. E no aplicativo “The three litlle pigs” a navegacdo procedeu com
manipulacdo mais intensa dos gritos e saltos e a ampliacdo da histdria para ver detalhes
ocultados.

O sujeito envolvido na pesquisa mais jovem, Eduardo, de sete anos, interagiu primeiro
com o aplicativo “The three litlle pigs”. A navegacao foi construida a partir dos saltos das
personagens, das musicas e acionou o dispositivo para ver mais a cena. Na segunda historia

explorada foi acionada o dispositivo de construgdo da carruagem e a musica do baile.
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As imersdes ganharam novas dimensdes com o desenvolvimento dos cibernautas que
passaram a partilhar um processo de reflexdo em cada ato de leitura e navegacao nas infovias
do ciberespago. O meio digital passou a operar como 0 ponto de encontro dos individuos
“ciber”. O ciberespaco esta configurado como o lugar para compartilhar tudo o que seja do
interesse dos seus usuarios, e agora também € o ambiente onde a leitura estava presente.

A tematica que envolvia as obras dos aplicativos literarios foi um dos assuntos
encontrados na web, a visibilidade contribui para a criacdo de uma forma de cultura, até este
momento peculiar. A particularidade que envolve esse avanco, ndo somente tecnolégico, mas
também humano, se deve a interacdo no ciberespaco envolvendo habilidades cognitivas e
motoras, para representar um marco da revolucdo humana, que, a partir, desse momento,
comeca a observar uma maneira de administrar a si mesma, a partir da conexao de rede.

Os sujeitos da pesquisa manifestaram interesse em se conhecer por meio das redes
sociais, adicionando os contatos. Os cibernautas trocaram as experiéncias de navegacao e
interacdo e divulgaram em rede diferentes opinides e caminhos percorridos durante a
execucdo do aplicativo. Os cibernautas ndo se encontram passivos mediante as diversificadas
formas de leituras da obra. S&o individuos criticos, e devido a esta caracteristica as postagens
revelaram outros aspectos das histérias por meio dos comentérios dos jovens.

Os cibernautas que realizaram a leitura dos aplicativos literarios aprenderam a
selecionar as informacdes, interligadas a experiéncia como navegador, aprimorando a
criticidade ao entrar em contato com este ambiente de manifestacdo. Estes seres criticos
incorporam no seu processo de navegacdo explanacGes mais profundas, que configuram
producdes e, passam a formar a literatura, que compreende a manifestacdo de determinados
individuos, em um local incorporado pelo espirito de tecnologia e, da comunicacdo, 0
ambiente de encontro social.

A literatura € uma manifestacdo artistica de textos que figuram em diversificados
ambientes e, apresentados sob os efeitos do ciberespaco vivenciam a sua realidade
hipertextual e hipemidiatica. A profusdo de imagens, sons e figuras que povoam a tela,
representa para 0s seres virtuais, os leitores em observacao, aquilo que o jogo de xadrez
significa para os jogadores, a formulacéo de estratégias para capturar a esséncia dessa historia
e, assim, construir o seu significado. Mas o sentido que se estabelece nos livros eletrénicos
ndo € unico, nao esta suscetivel a somente uma interpretacdo. As infovias do ambiente virtual
podem apresentar multiplas combinag6es para o desenvolvimento da historia.

A leitura, no ambiente digital, oferece caminhos alternativos para prosseguir e chegar

ao final do aplicativo literario, e representa para os cibernautas a capacidade de se mover no
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ciberespaco utilizando as habilidades abstraidas em outras navegacGes. Nesta aparente
desorganizacdo do ambiente, os leitores, acionam o conhecimento de navegadores em uma
busca determinada, percorrem os caminhos da leitura, sem prever qual serd o seu final, mas
motivados a descobrir o préximo passo, que permite avancar e até criar uma nova perspectiva
sobre a historia, pluralizando a sua leitura pelas multiplas navegacdes colaborativas. A

maneira de exposicdo dos materiais no ciberespaco pode caracterizar um aspecto de:

A aparente desordem dos materiais e dos significantes, tenta-se responder com
ordens de nivel superior, que descubram e esbocem um determinismo sem nenhuma
previsibilidade. Isso parece Util quando associado a qualquer hora, mas também, e
sobretudo, aos livros eletronicos. Nestes, se tentarmos desvendar certa
sistematizacdo em suas articulacdes de sentidos e significacOes, é preciso que, de um
lado, se fuja do impressionismo das interpretacdes disparatadas e das navegacGes
disparadas; e, de outro, deve-se cultivar e apreciar o plural de que ¢ feito esse livro
eletrénico tanto quanto o texto que dele se faz derivar. (SANTOS, 2003, p. 22)

O texto, ou livro eletronico, produz uma forma de relacionamento, entre autor e leitor,
diferente daquela estabelecida pelo leitor do livro impresso, o que pode causar a impressao do
sumico do autor, quando na verdade ocorre a unidao de multiplas vozes no processo criativo da
obra. “Hiperleitores” (SANTOS, 2003, p. 32), 0s sujeitos da pesquisa se descobrem como
seres que habitam o mundo das hiperleituras, pois a partir da anélise das navegacdes e das
interacbes com as histérias 0s jovens apresentaram uma coordenacdo das acbes dos
aplicativos de diferentes formas, mas organizadas a partir das experiéncias de navegacdo de
cada sujeito, os dados que representam tal fato estdo representados pelos diferentes nexos
acionadas pelos cibernautas, Patrick, Luiza, Tais e Eduardo, durante a leitura.

Os sujeitos da pesquisa, que habitam o ambiente do ciberespaco, assumem o papel
designado para a representacdo: de quem estd do outro lado da maquina zappeando pelas
infovias, e encontra um norte na sua navegacao, busca neles uma relacdo mais intima, que
envolva uma cumplicidade entre cibernauta e obra eletronica. O ciberespaco possui em cada
minima parte das suas conexdes interligadas pelo fluxo humano, embora nédo seja esse fluxo
que determine a sua criacdo, no sentido de aptiddo de conhecimentos tecnoldgicos para o seu
desenvolvimento, mas é a maneira como se escorrega pelas redes que promove a
transmutacdo na profusdo do relacionamento humano.

O encontro humano, mediado pelo ambiente virtual, é expresso pelas manifestacdes
determinadas pelo toque na tela. A intengdo com a qual se busca um contato com esse aparato
tecnoldgico € a identificacdo com o processo de navegacdo. O universo destes hiperleitores,

isto ¢, destes navegadores, constitui um processo de significacdo, propiciando significantes
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gue manifestem as apreensoes, as subjetividades nas quais demarca a identidade, como seres
navegadores criticos e ativos nos diferentes meios sociais, sobretudo, organizadores.

O fluxo de leitura de uma obra literaria, ou o fluxo de qualquer objeto que possa ser
lido, ndo segue severamente a ordem das linhas. A leitura é conduzida pelo leitor, ou seja, €
realizada a partir dos caminhos apontados pelo autor, mas percorridos por quem Ié a obra,
portanto segue o caminho da curiosidade do leitor e ndo da linearidade.

As obras, disponibilizadas no ciberespago, e, sobretudo, os aplicativos literarios
disponibilizados aos jovens apresentam uma caracteristica mais marcante acerca dessa quebra
de linearidade, pois lhe foi agregado uma série de efeitos multimidia. A obra que ¢é
apresentada no ambiente virtual se desenvolve explorando os caminhos dessas infovias, com
direito a links hipertextuais, producdo de sons e movimento e a configuracdo de jogos que
determinam o avanco na leitura.

As relagOes entre autor e leitor se transformam por meio das intervengdes dos seus
leitores, ditos coautores. A unicidade de cada navegacdo pressupde que, muitas vezes, 0S
efeitos multimidia ndo foram acionados na sua totalidade, pois provavelmente o cibernauta
acionou links hipertextuais distintos e fora levado a locais diferenciados e, em uma préxima
imersdo, apareceram novas perguntas, novos caminhos para serem acionados. Isso se
confirmou na interacdo virtual e coletiva dos sujeitos da pesquisa, ao demonstrarem 0S
aspectos diferenciados dos aplicativos literarios.

Os caminhos despertados, pelas diversas imersdes, estdo diretamente relacionados
com o contato com os cibernautas. Nas obras ciberespaciais, 0 navegador, esta em contato
com a historia ao manipular as ferramentas depende da ag¢do do usuario em conjunto com as
experiéncias de outras navegacdes, cria-se 0 ambiente de leitura a parceria na apreciacdo de
obras literarias.

A participacdo efetiva do leitor estd associada ao fato de este ambiente ciberespacial
possibilitar ao navegador movimentos e acdes sobre o texto que esta lendo. O cibernauta
realiza sua leitura por meio da manipulacdo das personagens e do ambiente da historia. Muitas
historias vinculadas ao meio digital possuem caracteristicas variadas, envolvendo maior ou
menor interatividade.

As formas para leitura, criadas para este ambiente, ndo compreendem uma forma de
configuracdo Unica e imutavel, afinal este espaco ambiciona o oposto. O ciberespaco esta em
constante transformacdo, sua carga informacional muda a cada clique e as inovagoes
tecnoldgicas tornam-se, a cada vez, mais desafiadoras para seus navegadores, pois sem esta

caracteristica de inovacgdo, o usuario perdera o interesse.
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O ciberespaco é um ambiente que desenvolveu nos seus navegadores a curiosidade
pelo novo e inesperado. Essa é a sensacdo, desejo e anseio que impera NoS Seus usuarios,
cognitivamente condicionados a este ambiente de multiplas telas, movimentos, sons e
configuracOes que se combinam na navegacao.

Os navegadores seguem o seu percurso pelo ciberespaco em busca de um resultado,
por meio de um todo composto, buscam no seu movimento como cibernauta, aliado ao clique
em links hipertextuais, uma resposta, deste ambiente, diretamente condicionada aos elementos
disponiveis pela hipermidia, mas desenvolvidos, a partir, da interacdo do navegador com o
ciberespago. Os aplicativos literarios acionavam tais propostas ao desenvolver efeitos de cores
e movimento dos personagens.

A disponibilidade de recursos do ciberespaco possibilita a0 seu usuario optar para
onde quer ir, ou cancelar este caminho se ndo lhe propiciar prazer. A apreciacdo desse
usuario, pelo ambiente ciberespacial se configura pelo fato de poder manipular suas
ferramentas e comandar as ac¢des predeterminadas pelo aplicativo. A ordem configurada pelos
cibernautas trouxe um novo significado ao processo de navegacdo engajado a leitura, como
um ato de prazer e conhecimento.

Os aplicativos literérios, utilizados na pesquisa, apresentam configuragdes diversas e,
pelas atualizagdes, inovam as suas ferramentas. O cibernauta, diante dessa forma de literatura
passa a interagir, com a leitura, da mesma maneira que entra em contato com 0s jogos, mas 0
diferencial sdo os valores agregados ao processo de leitura.

No ambiente ciberespacial, essa relacdo entre aplicativos de leitura e o cibernauta
representa os lideres de um jogo, seguindo pistas e desvendando quebra-cabecas, para assim,
prosseguir na sua leitura. Os comandos administrados nesta forma de navegacao interativa
permitem ler, se tomados corretamente, a proxima pagina da obra e possibilitam ao leitor
recriar, juntamente ao autor, a historia.

A literatura vinculada ao ciberespaco juntamente com os efeitos de multimidia,
oportunizam a criacdo de varias impressdes da obra produzida. Essas impressdes sofrem
influéncia direta do usuério, leitor. Cada cibernauta percorre a histéria de acordo com 0s seus
instintos e experiéncias de navegacdo, embora 0s navegadores sejam expertos no percurso
deste ambiente digital, no seu processo de imersdo carregam apreensdes pessoais.

O leitor do impresso carrega 0s conceitos advindos do seu ambiente social, o
cibernauta também agregou uma série de valores expostos por este ambiente digital, e, ao
examinar com atencdo, cada individuo possui caracteristicas Gnicas no seu processo de

navegacdo. O leitor do impresso pode ter apreensdes diferentes ao ler determinada obra. O
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imersivo digital aciona as funcdes das ferramentas multimidia, imerso em suas apreensdes
pessoais, e pode manipular as ferramentas do aplicativo de uma forma ainda ndo observada
por outro usuario, ou mesmo por ele. A maneira como o cibernauta interage com 0s
aplicativos literarios ocasiona o0 movimento diferente das personagens e dos cenarios,
previamente formatados para este aplicativo.

O processo de leitura no ambiente ciberespacial estd embasado nas experiéncias
anteriores de cada um dos sujeitos da pesquisa, por isso revelam aspectos diferentes do
aplicativo. Os usuérios do ciberespaco utilizam a memdria de outras interacbes para
prosseguir nos caminhos do ambiente digital, ou seja, cada cibernauta conseguiu descobrir um
traco diferente da obra.

Os tracos evidenciados, em cada navegacdo, representam partes da historia que
chamaram a atencdo dos cibernautas. Ao observar a navegacdo desses individuos pode-se
perceber que o adolescente explorou mais a ferramenta de manipulagdo da personagem do
lobo, enquanto a adolescente observou e manuseou a ferramenta de troca da cor do vestido da
Cinderella e os diferentes estilos musicais acionados no baile das personagens Cinderella e
Principe.

Os aplicativos literarios, disponibilizados aos cibernautas, sdo contos conhecidos, mas
vinculados ao meio digital, apresentaram uma nova forma de leitura, que compreende o
movimento das personagens, a troca de suas roupas, os efeitos de som e de espelhos
comandados pelo cibernauta.

As impressdes que estes processos de leitura deixaram, nesses jovens, que aprenderam
outra face do ciberespaco, tantas vezes manipulado e explorado, foram acionadas em outros
momentos de navegacédo e disseminadas pela grande rede. O ambiente digital apresentou a
esses jovens outras possibilidades de entrar em contato com a historia. O procedimento da
leitura pode revelar novas possibilidades de combinacao e reproduzir a histérias por meio de
sensacOes diferentes, tais como mudar a masica do baile da Cinderela para um estilo

diferenciado.
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S-Ir.nght away, the pnnéaﬁ(vd Cinderella to dance.

Fonte: Disponivel em: http://nosycrow.com/apps/cinderella. Data de acesso 20/01/2013.

As observacgdes explicitadas pelos leitores levam a pensar que essa forma de interacao
enriquece e incentiva a leitura, pois a curiosidade impera quando se percebe que o outro
encontrou algo diferente. Os cibernautas observados realizam a leitura individualmente, mas a
possibilidade de ler em conjunto ndo foi excluida ja que estavam inseridos nas redes sociais.

Os diferentes efeitos, explorados pelos cibernautas criaram, nesses jovens, a
necessidade de constatar como a navegacdo do outro procedeu solicitando ao pesquisador
uma interacdo coletiva. O contato em grupo com a histéria permitiu analisar novos efeitos
antes ndo percebidos devido a inexperiéncia, ou a atencdo, voltada para outro aspecto da
historia.

As decisdes realizadas entre esses jovens apresentavam transformac6es nas historias,

ou efeitos diferenciados, fato que produziu nos cibernautas questionamentos se a navegacao
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deles poderia proceder da mesma maneira que a outro, com rela¢do aos caminhos percorridos.
Os sujeitos envolvidos na pesquisa integram a geracdo Homo Zappiens, que aprende em
interacdo com determinados objetos, pois fazem parte do seu cotidiano e se desenvolveram
juntamente com eles, manifestando a necessidade de interagir de forma colaborativa.

Os cibernautas imersos no ambiente ciberespacial observaram a unicidade de cada
navegacdo e acompanharam os passos de outros navegadores. Os jovens participantes do
processo de pesquisa demonstraram carregar em suas navegagOes apreensdes pessoais, ao
seguir as histérias como um mapa.

O mapa, subscrito no espaco virtual, € composto pelas sinuosas infovias, que
conduzem o leitor na sua leitura. O procedimento de um leitor no ciberespaco esta alicercado
em sua prontiddo, afinal, os icones apresentados, que sdo manipulaveis, podem oportunizar
uma interacdo diversa para cada cibernauta.

O circulo das navegacGes do ciberespaco pode ser observado como uma forma de
entrar em um ambiente, onde as ferramentas de navegacdo podem revelar aspectos diferentes
da historia. Por isso investigar esse local pode acarretar em diferentes sensacdes e descobertas
e nao somente em exploracbes no ambito desta pesquisa, mas em qualquer forma de
navegacao especulativa.

O carater de andlise das navegacGes, em busca do posicionamento leitor dos
individuos, mediante um espaco repleto de espagos, conduz para um caminho curioso. A
navegacao realizada por cada cibernauta desperta, ou aciona aspectos diferentes das historias,
sem comprometer a compreensao da obra, mas tornando-a mais interessante e compreensivel
sobre aspectos diferenciados ao olhar para a historia e organiza-la a partir de multiplos
caminhos.

A referéncia sobre aquilo que esta implicito e explicito, na historia, implica
diretamente as vivéncias dos individuos e as fases do seu desenvolvimento. A primeira
histéria apresentada as personagens da pesquisa demonstrava uma forma de interacdo
limitada. O intuito era analisar como os individuos se desenvolviam nas suas navegacfes. A
historia trazia, sobretudo, as caracteristicas de um jogo, comum as outras histdrias, mas nesta
se evidenciava a possibilita de passar de fase mediante a construcdo de algumas estratégias e
conhecimentos, assim, devido a prontiddo da resposta do navegador, a histéria poderia
prosseguir.

O jogo apresentado nesse aplicativo serviu de estimulo para aos navegadores em busca
de mais aplicativos literarios, que nas palavras dos proprios navegadores “era como estar

dentro da histéria”, ou “quando eu mexo na histdria eu fago parte dela”. As afirmagdes das
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personagens da pesquisa demonstraram, no contato primario, que o toque e a manipulagéo da
historia os conduzem para um caminho de leitura proficuo.

O primeiro aplicativo literario demonstrado aos cibernautas tinha como titulo “A
borboleta voadora”, e ndo possuia autoria declarada. Esta disponivel gratuitamente pelo titulo
da historia, sem mencionar o desenvolvedor do software, mas forneceu uma analise primaria
em relacdo ao desenvolvimento motor e cognitivo da navegacéo dos usuarios expertos.

Os cibernautas observaram neste aplicativo aspectos mais generalizados, pois o
software restringia as possibilidades de interacdo a alguns passos predeterminados. Portanto, a
observacao dessa historia levou os individuos por caminhos diversificados. Esse fator tornou
0 processo de navegacdo excitante, pois reconhecer o ciberespaco como um local de leitura
era um aspecto novo para estes seres.

O aplicativo “A borboleta voadora” possuia uma musica ao fundo, que dura o tempo
equivalente da histdria, embora esse efeito sonoro pudesse ser suspenso, caso o leitor julgasse
necessario. 1sso ndo aconteceu com os individuos pesquisados. A Unica observacdo analisada
pelos jovens pode ser observada quando, no decorrer da pesquisa, foi necessario fazer uma
atualizacao da historia. Os cibernautas tiveram curiosidade para saber quais mudancas foram
realizadas e reclamaram ao perceber que somente o efeito sonoro foi mudado, entéo
comentaram: “A musica anterior era melhor”. A fala denota uma forma de identificacdo
interrompida pela mudanca, e um deles questionou a pesquisadora “professora pode voltar, a
outra musiquinha, era melhor”.

A manipulacdo deste aplicativo, consistia em tocar em uma seta para seguir com a
histéria. Em determinadas trechos, no lugar da seta havia uma espécie de janela, que continha
uma dica para avancar na leitura do aplicativo. A dica consistia em direcionar o cibernauta
sobre quais objetos deveriam ser manipulados na tela para avancar na histéria.

Os sujeitos da pesquisa exploravam a imensidao do ciberespago, com Unica intencéo,
0s jogos, disponibilizados neste ambiente. Nao havia a preocupacdo em buscar
interpretar/entender a mensagem transmitida pelo aplicativo ou site da rede.

Os aplicativos literarios disponibilizados, posteriormente, compreendiam as historias
“Cinderella” ¢ os “The three litlles pigs”. A interatividade é amplamente explorada, em ambos
os aplicativos, por meio das opc¢des apresentadas no inicio do aplicativo e desenvolvidas de
diferentes formas no decorrer da historia. As opc@es iniciais consistiam na escolha do idioma,
inglés britanico ou norte americano. Todos o0s sujeitos optaram pelo inglés norte americano e,

posteriormente, apresentava a possibilidade de “ler e jogar, ler para mim e leia sozinho™.
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As obras possibilitavam a combinacdo de efeitos diante das op¢des apresentadas de
leitura, tais como, alterar as configurac@es, continuar, reiniciar, ajuda e alterar configuragdes.
O cibernauta poderia acessar esta janela no decorrer da histéria para buscar outra forma de
interacéo.

Os cibernautas desenvolveram sua navegacao, primeiramente, pela opgao de “ler
sozinho”, que aciona outro link que envolve o tempo para leitura do texto, compreendido
como curto, médio e longo. Os sujeitos envolvidos na pesquisa optaram por tempos diferentes
observou que, um escolheu o tempo curto, dois o tempo médio e o ultimo o tempo longo.

Os sujeitos da pesquisa gravaram depoimento em video e relataram sua experiéncia de
leitura interativa e postaram esses videos em suas redes sociais, para revelar a outros
cibernautas o novo mundo descoberto dentro do ciberespaco. Os jovens demonstraram um
grande entusiasmo pela descoberta desta nova forma de interacdo e navegacdo ciberespacial.
O processo de leitura interativa, neste local, foi uma grande descoberta para estes cibernautas
que ja exploravam o ambiente digital, mas desconheciam esses aplicativos literarios.

Os aplicativos literarios proporcionaram a esses sujeitos possibilidades de leitura
diversas, pois os efeitos foram explorados por esses jovens livremente. O pesquisador foi um
observador passivo, acompanhando os passos dos cibernautas, mas ndo interferindo nas
escolhas das ferramentas.

As opcOes para desenvolver a leitura interativa eram diversas e, em momento
posterior, foram realizadas com outras caracteristicas. Ao evidenciar a opcao de ler e jogar
que chamou a atencdo desses jovens, ao percorrer 0os caminhos pelas infovias hipertextuais
sobre uma acdo conhecida, a dos games, compreenderam-se respostas rapidas dos usuarios
que agora descobriam outra face deste labirinto digital levando esses individuos a leitura
literaria.

Os usuarios também utilizaram as diversas opg¢des de leitura. Os jovens envolvidos
com a pesquisa enviaram convites uns aos outros e realizaram diversos comentarios em
relacdo aos aplicativos literarios, evidenciando as experiéncias pessoais com estes ibooks. A
divulgacéo destas informacdes, na rede, suscitou o desejo de realizar uma leitura colaborativa
com a intencdo de acessar as ferramentas observadas pelos outros cibernautas.

A navegacdo, em conjunto, foi realizada no més de dezembro ap6s o término do ano
letivo, todos os jovens se reuniram na casa da pesquisadora, em um ambiente de muito prazer
e descontragcdo desenvolveram as leituras. Os sujeitos da pesquisa envolveram-se na
investigacdo como verdadeiros detetives, em busca de diferentes aspectos da histdria, que 0s

levaria a uma nova interpretacdo ou outra forma de envolvimento com a obra.



106

A investigacdo realizada por esses jovens desenvolveu o espirito leitor, ao passar a
explorar o ciberespaco de outra forma, buscando interpretar as diferencas fases dos jogos. A
questdo leitora, também sofreu mudancas. A leitura nos aplicativos literarios oportunizou aos
individuos, leitores em formacdo, analisar todas as interagfes, com a leitura literaria, de outra
maneira, partindo do posicionamento, enquanto forma de relacdo com a obra, seja ela
impressa, ou virtual.

Os jovens envolvidos com a pesquisa ampliaram as suas leituras apds a interacdo com
os aplicativos. A manipulagdo das historias revelou aspectos leitores, que esses individuos ndo
imaginavam poder compartilhar durante a leitura. O processo de leitura interativo envolve
diversificados sentidos para a producéo da leitura literaria.

A leitura desses sujeitos envolveu os conceitos hipertextuais e de hipermidia. A
questdo hipertextual é algo muito presente na navegacdo desses jovens, mas pouco explorada
como forma de leitura. O hipertexto permite aos cibernautas acessar diferentes documentos,
em outras locais da web. Nos aplicativos literarios, os cibernautas poderiam, em uma espécie
de flecha encontrada no canto do aplicativo, escolher um cenario para voltar a histéria, ou até
mesmo percorrer novamente determinado um dos caminhos, na busca por analisar alguma
multimidia, ndo percebida anteriormente.

Os hipertextos foram acionados em diversificados momentos da obra, mas com a
constatacdo dos diferentes aspectos da obra acionados por cada cibernauta, seu uso foi
intensificado para investigar os diversos efeitos.

A hipermidia é caracterizada pela forma como a linguagem se apresenta no
ciberespaco, definida, por Ldcia Santaella, como “uma linguagem eminentemente interativa”
(2004, p.52), pois compreende efeitos audiovisuais, repleto de signos, que resultam na
compreensdo da mensagem transmitida. Os aplicativos literarios utilizam a hipermidia para
ampliar a interacdo do leitor e, a0 mesmo tempo, se tornar um suporte de difusdo da
informacdo deste local, mas, sobretudo, como uma linguagem, que através das suas
ferramentas contribui a formacao de leitores.

A contribuicdo para a formacdo de leitores estd situada, no ambito de propiciar
experiéncias de leitura, em um ambiente diverso em efeitos e possibilidades de combinacéo
compreendidas, pelo leitor, como uma relacdo de coautoria na obra. Os diferentes espacos do
ambiente digital questionam a cada clique a sua postura e conhecimento como navegador.

O ambiente digital, em conjunto com as possibilidades de combinac6es, conduz seu
usuario, cibernauta, a diferentes lugares e essa diversidade de locais propicia, ao individuo,

buscar em seu conhecimento adquirido respostas para aquela etapa da navegacédo. Associado a
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esta navegacao agrega-se o conhecimento de interaces anteriores, assim como, se procede na
leitura em diferentes suportes, somando novos valores vinculados a esta plataforma, seja ela
digital ou néo.

A abordagem, em questdo, envolve questionamentos em relacdo a leitura literaria,
situada em um ambiente digital. O ciberespaco disponibiliza aos seus usuarios mdaltiplas
possibilidades de interacdo. O ambiente de leitura, proporcionado aos sujeitos da pesquisa,
buscou mostrar o ciberespaco como um local de leitura, e, a0 mesmo tempo e, sobretudo,
demonstrar como este local pode oportunizar leitura literaria numa plataforma digital como
suporte, que explora de forma as possibilidades interativas da histéria. Enquanto, os
individuos, produzem o seu fazer literario pelo suporte digital e colaborativo, despertando a
motivacdo de compartilhar as vivencias da leitura e expor as sensacdes experimentadas na sua

imersao literaria.



PRIMEIRAS CONCLUSOES

O desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo e da informacdo trouxe a
humanidade a possibilidade de se conectar com o mundo. A ligacdo entre os individuos do
globo vinculou mais do que comentarios e postagens, o advento da internet permitiu a
formacdo de comunidades interligadas por este espaco, que quando explorado em sua
plenitude oferece troca de conhecimento.

O ambiente digital, o ciberespaco, agrega em suas infovias multiplas midias que
resultam na construcdo do proprio local a convergéncia de midias, aponta para os efeitos
sobre textos que se transformam para a interpretacdo do usuario que opera o sistema, no qual
deixa um pouco da sua identidade, e carregando este ambiente de valores culturais.

A maquina administrada pelo ser humano adquire diversificadas conotacGes
perpassando todas as nuances deste local, sendo este um dos grandes desafios da era digital
mostrar que o ambiente multiplo em signos, icénico e plural, esta interligado as questdes
culturais e as reproduz, por meio de manifestagdes multiplas, sobretudo, as literarias.

A era digital disponibiliza muito mais que ferramentas para jogos e informacao, no
decorrer da investigacdo constatou-se, por meio de uma plataforma digital especifica, que este
local oportunizou o desenvolvimento de audio e video presentes nas obras, que muitos jovens,
usuarios assiduos do meio digital, desconheciam.

Os sujeitos envolvidos na pesquisa foram desafiados a experimentar o ambiente digital
de uma forma diferenciada daquela, com a qual, estavam acostumados. Os jovens conheceram
a face literaria do ciberespaco. A interacdo revelou um novo mundo digital para esses jovens
leitores que descobriram um novo mundo a ser explorado no ambiente mutante do
ciberespaco.

Os representantes da geragdo Homo Zappiens realizaram a aprendizagem, desta nova
infovia, de forma ativa e critica, orientados pela imerséo intrinseca e dominam as informacdes
e as ferramentas para manipular, construir e reconstruir a histéria como um investigador que
executa o processo de aprendizagem, por estar no ponto central da pesquisa e decidir qual a
ordem dos questionamentos é mais pertinente.

Devido ao desenvolvimento diversificado da literatura eletronica, pode-se analisar
toda a sua heterogeneidade, pois com a interacdo dos aplicativos disponiveis, sendo estes
configurados no ambiente digital como obras literarias eletronicas, os leitores podem tornar-se

mais participativos na obra, representando suas experiéncias leitoras, a partir do impresso, ou
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a partir de outras experiéncias com midias digitais, ou seja, navegadores da era contemplativa,
que descobrem a literatura eletronica.

Os pensadores digitais fazem conexdes para a sua aprendizagem a partir da imerséo, o
leitor imersivo digital, apreciador da aprendizagem experimental, que visa encontrar situagoes
de desafio, imitando o ambiente dos jogos, € conduzido ao encontro de suas fantasias, para
instigar a sua criatividade e criar condi¢des de aprendizagem, pela motivacéo e solucdo de
situacOes, onde ndo se sabe por onde comecar e nem como agir.

A geracao desses seres € critica, ativa e necessita estar imersa em uma atividade que o0s
conduza a resolucéo, onde a interacdo com aquele ambiente ou objeto/jogo de conhecimento
0s mantenha no comando, sdo os individuos que dominam este espaco de nos e nexos
hipermidiais e hipertextuais.

O dominio das informacdes e o controle administrado pelos usuarios, navegadores, do
ciberespago ocupou um lugar inédito em meio a tecnologia ocasionado inquietacdes acerca da
viabilidade das informagdes transmitidas no ambiente de conexdo mundial. Os
questionamentos que envolvem o mundo digital refletem o despreparo de muitos individuos
na utilizacdo dessas ferramentas e aplicativos, que, geralmente, desconhecem como manipular
0s espacos e seus links para construir o conhecimento embasado em verdades.

Os hipertextos apresentam outros textos com informagdes adicionais, que equivalem
ao processo de intertextualidade, uma conversa entre 0s textos, mediada pelas paginas da web,
a procura por dados informacionais concretos, ou cientificos, implica na busca em sites mais
especificos sobre o assunto. Este processo acontece no impresso, se determinada revista
publica uma reportagem o leitor deve procurar informacdes mais especificas e completas em
um livro direcionado a area, o fator de estranhamento € o ambiente no qual essas informagdes
estdo dispostas, 0 ambiente digital que oferece 0 acesso rapido a essas informacoes.

O estranhamento causado por este ambiente fez com que muitas pessoas pensassem
que o desenvolvimento da tecnologia e, sobretudo, de uma forma de cultura que se expressa
por este ambiente, seria o fim do livro impresso. Embora no inicio desta pesquisa este fosse
um dos questionamentos o percurso da investigacdo revelou outros aspectos que merecem ser
observados, a partir do processo de evolugédo de outras tecnologias, tais como: a impressao e 0
jornal.

A historia da leitura aponta que a criacdo da escrita foi um marco na evolucdo da
humanidade, afinal comecava-se a comunicagdo entre os homens, com a intengédo de relatar
fatos banais, mas que evoluiram e permitiram conhecer grandes textos. Neste periodo o

homem realizou vérias experiéncias na busca por aprimorar o suporte de registro escrito, esse
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carater evolucionario criou a substituicdo de uma tecnologia pela outra, dos papiros pelos
pergaminhos, e assim até o papel e a impressao.

A troca de um suporte para outro pode transmitir a sensacdo que existe a necessidade
de substituicdo de uma tecnologia pela outra, pode-se considerar que em um longo periodo
evolutivo uma delas prevaleca. O jornal foi considerado o primeiro grande concorrente do
livro, mas o que deve ser levado em conta é o conteddo de cada um dos suportes,
completamente distinto e, principalmente ambos permanecem até os dias atuais.

O homem evolui continuamente, as criagdes e invengdes continuam a existir, enquanto
0 ser humano se constituir como ser pensante e ativo na intencdo de construir uma sociedade
melhor e com capacidade para o desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo e da
informacdo, o ambiente digital ndo concorre e, muito menos elimina o livro impresso, 0s
suportes sdo diferenciados, embora se deva admitir que ambos produzam literatura, mas estdo
cercados de aplicativos diferenciados a mudanca esta na forma como se apresenta ambos 0s
suportes, seja 0 impresso ou o digital.

A barreira imposta ao ambiente digital possui lados positivos e negativos, relacionados
com as numerosas informacdes falsas que circulam no meio, mas o ponto positivo é o
desenvolvimento do senso critico, que deve ser instigado na busca de fontes seguras para o a
construgdo dos saberes. A inseguranca em relacdo ao fim do livro impresso esta configurada
pelo espaco de falta de preparo de motivadores para a leitura.

No decorrer da pesquisa 0s sujeitos, que se envolveram com as interacfes, nédo
descobriram somente 0 mundo do ciberespaco configurado sobre a orbita literaria, mas
descobriram o mundo da leitura. Esses jovens acostumados a conex0es de infovias
descobriram que poderiam reproduzir estas sensacdes em outras formas de literatura. Os
individuos julgavam inicialmente que uma obra impressa impunha a opinido do autor, na
interacdo com os aplicativos literarios interativos descobriram-se como coautores e, a partir
desta experiéncia, remontaram suas leituras na obra impressa e reconstruiram seus caminhos
do processo leitor.

A interacdo de leitura com os aplicativos literarios priorizou os principios de uma
navegacdo hipermidiatica e hipertextual estabelecendo desafios relacionados aos preconceitos
carregados por esses jovens em relacdo a literatura, e, também ao preconceito que envolve o
ambiente digital como um ambiente de leitura e formacdo de conhecimento, embora as
constatacGes acerca da desmotivacdo desses individuos pela leitura estejam interligadas
diretamente com a questdo de uma formacao leitora desmotivadora, que ndo desperta para o

mundo encantador da literatura, mas reproduz técnicas saturadas de apresentacdo das obras
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lidas. Os sujeitos envolvidos na pesquisa despertaram, por meio da interagdo com oS
aplicativos para a leitura e, foram inseridos em um mundo de conhecimento e fantasia.

O ambiente digital ndo sinaliza o fim do livro impresso, ao contrario agrega um novo
suporte de possibilidades leitoras, por meio de seus efeitos de hipermidia que acompanham a
confeccdo da obra literaria. O ciberespaco pode ser usado como uma ferramenta para
despertar o gosto pela leitura ou oferecer novos caminhos para a apreciacdo de uma obra
literaria.

A pesquisa leva a reflexdo sobre o uso das tecnologias da comunicagdo e da
informacédo dentro do ambiente escolar, sobretudo, o Ipad, por proporcionar um maior nimero
de aplicativos para interacdo, afinal, a utilizacdo desse suporte fornece uma forma de
interacdo com a leitura estruturada pelas ferramentas do ciberespago, amplamente explorado e
investigado pelos jovens. O Ipad na sala de aula apresenta uma forma de dinamizar a
aprendizagem e incentivar a leitura, mas acima de tudo a disposi¢do de leitura literaria em
plataformas digitais, como o Ipad, possibilita 0 acesso a leitura de uma geracdo que
diversificou sua maneira de ser por meio da tecnologia da comunicacdo e da informacao,
afinal o ambiente digital oportuniza o ato de ler dindmico, pelo contato direto na tela e as

opcoes hipermidiais e hipertextuais aproxima essa leitura do leitor.
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