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Resumo: Refletindo a realidade, os contos de fadas tém sido usados para ensinar maneiras
especificas de compreender o mundo a membros de determinadas sociedades. A forma como
contamos essas histdrias esta sempre mudando, ndo apenas em sentido ideoldgico, mas também
em como as materializamos. A partir da andlise de um evento do conto da Chapeuzinho Vermelho,
este artigo busca comparar trés experiéncias de narrativa oferecidas por diferentes midias: um
livro ilustrado, um aplicativo para smartphone e um videogame de realidade virtual. A andlise visa
esclarecer como a variacdo mididtica impacta a criacdo de diferentes regimes de realidade
ficcional para a mesma histéria. Com base em estudos sobre narratologia transmidiatica e
cognicdo corporificada/distribuida, argumenta-se que essas diferentes experiéncias de
ficcionalidade alteram as maneiras pelas quais transpomos o conhecimento da ficcdo para a
compreensao de nossa realidade imediata.
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Abstract: Mirroring the reality, fairy tales have been used to teach specific ways of understanding
the world to members of some societies. The way we tell these stories is always changing, not
only in an ideological sense, but also in how we materialize them. From the analysis of a narrative
event from the tale of Little Red Riding Hood, this article seeks to compare three storytelling
experiences offered by different media: a picturebook, a smartphone application, and a virtual
reality video game. The analysis aims to clarify how the media variation impacts the creation of
different fictional reality regimes for the same story. Based on studies on transmedial narratology
and embodied/distributed cognition, it is argued that these different experiences of fictionality
change the ways in which we transpose knowledge from fiction to the understanding of our
immediate reality.
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Introducao

Os contos de fadas, ou contos maravilhosos, foram historicamente
compreendidos como contos cautelares, ou seja, um género de criacao
ficcional narrativa usado para ensinar licoes e formas especificas de
compreensdo do mundo a membros de uma determinada sociedade -
especialmente os mais jovens (TATAR, 2003). Esses contos sdo legados de
tradicbes muito antigas, quando a acdo de contar histérias era
predominantemente oral. Muitos contos de fadas ganharam versoes
textuais publicadas que se tornaram canoénicas, na maioria das vezes como
resultado de movimentos de promocao da cultura popular no campo
literario, especialmente aqueles relacionados aos processos de formacao
de identidades nacionais na Europa (VAZ DA SILVA, 2016; ZIPES, 2015a,
2015b). No caso do conto da Chapeuzinho Vermelho, dentro de sua longa
tradicdo oral e escrita, uma das versées mais antigas consideradas
candnicas foi publicada por Charles Perrault em 1697; outra versao
candnica foi publicada pelos Irmaos Grimm em sua coletanea de contos
em 1812, dando a histéria seu “paradigma tranquilizador”, um modelo para
a maioria das reescritas desse conto feitas para criancas a partir de entdo
(SILVA, 2015, p. 164).

Com o passar do tempo, testemunhamos o surgimento de muitas versoes
de Chapeuzinho Vermelho cujos contelidos tematicos mudaram - para
melhor. Encontramos com frequéncia reescritas em que o enredo é
vinculado a questdes de empoderamento feminino; abordagens da
histéria a partir de perspectivas ecolégicas; a mudanca de foco para a
construcdo emocional das personagens em uma abordagem conciliadora;
versoes em que os temas antigos sdo tratados de forma subversiva ou
parddica; ou mesmo o uso do enredo da histéria para abordar questoes
completamente diferentes das tradicionais. “[V]arious threads of the
traditional tale have been woven together differently to reflect changing

times, audiences, aesthetics, and cultural landscapes” (BECKETT, 2014, p.



11). De fato, as histérias que contamos uns aos outros estido sempre
mudando ao longo das geracbes, mas nao apenas em um sentido
semantico e ideoldgico. Elas também mudam devido a forma como
materializamos essas narrativas em diferentes midias.

A fixacao de histdérias como os contos de fadas em meio impresso mudou
caracteristicas fundamentais de suas versoes orais. As histdrias, em geral,
se tornaram menos sucintas, com o tempo de discurso estendido por
didlogos e descricbes mais longas e minuciosas. Além disso, outras
caracteristicas tendem a se perder - ou simplesmente mudar - nas
versoes impressas: o uso de férmulas fixas da linguagem, redundancia de
informacoes, texto versificado e o uso de rimas; tudo isso recursos
mnemonicos da oralidade (ONG, 2002). Como explicou Walter J. Ong, a
partir do momento em que criamos “a ‘line’ of continuity outside the mind”
(Ibid., p. 39), a qual podemos sempre retornar para nos mantermos no
caminho certo do pensamento durante o ato comunicativo, a tarefa da
memoria passa a ser compartilhada com o texto no papel. Dessa maneira,
nao apenas a forma de uma narrativa muda quando a escrevemos, mas
também o mundo ficcional que essa nova forma de contar histérias
representa objetivamente.

Este artigo apresenta um recorte de um projeto de pesquisa mais amplo
qgue estd em andamento, cujo objetivo é compreender como a narrativa
de um conto de fadas, mais precisamente o conto conhecido como
Chapeuzinho Vermelho, se transforma através de sua inscricdio em
diferentes midias, como esse processo recria a realidade ficcional do conto
e oferece novas oportunidades para reimaginar nossa realidade imediata.
Essa pesquisa se baseia em um corpus de analise que contém nove obras

narrativas selecionadas através do levantamento e andlise inicial de 254



obras, incluindo livros ilustrados,® story apps,®> jogos de realidade
aumentada e realidade virtual. Nesse projeto de pesquisa, para analisar
mais de perto os processos de transformacdo, trés eventos foram
escolhidos entre os mais recorrentes nas versdes do conto sobre a menina
gue vai entregar doces para sua avé doente. Esses eventos, por ndo terem

mudado ao longo do tempo, sdo, em esséncia, funcdes dos personagens:

[A] function will most often be given in the form of a noun
expressing an action (interdiction, interrogation, flight, etc.)
[...] [which] cannot be defined apart from its place in the
course of narration. [...] Functions of characters serve as
stable, constant elements in a tale [...] They constitute the
fundamental components of a tale. (PROPP, 1968, p. 21)
Neste artigo, devido as restricobes do padrdao editorial, apenas um
evento/funcio foi escolhido para exemplificar o trabalho realizado na
pesquisa citada acima. O evento é a travessia da floresta por Chapeuzinho
Vermelho. A andlise comparativa de instincias desse evento sera
demonstrada a partir de quatro experiéncias de narrativa materializadas
em diferentes artefatos: um texto canénico (“Rothkappchen”, incluido em
Kinder-und Hausmdirchen, de Jacob e Wilhelm Grimm, 1812),2 um livro
ilustrado (Little Red Riding Hood, ilustrado por William Péne du Bois - Nova
York: Random House, 1978),% um story app (“The Little Red Riding Hood”,

incluido em um aplicativo que funciona como uma coletanea digital

chamado Fairy Tales ~ Children’s Books, desenvolvido pela Math Games for

" Um “livro ilustrado” (livro-album, album ilustrado, ou picturebook) € uma forma especifica de
publicacao, diferente dos “livros com ilustragdes”. Nestes ultimos, as ilustragdes podem ter apenas
uma fungéo decorativa ou representar momentos pontuais de uma histéria, enquanto o livro ilustrado
apresenta uma construcéo verbo-visual na qual as ilustragdes s&o indispensaveis para criar as mais
diversas dindmicas narrativas. Cf. Nikolajeva, Scott, 2006.

2 Aplicativos desenvolvidos para smartphones e tablets cuja principal fungéo é contar uma historia.
Também sdo comumente chamados de book apps ou literary apps. Cf. Henkel, 2018; Sargeant,
2015.

3 GRIMM, Jacob; GRIMM, Wilhelm. Rothkgppchen. In: GRIMM, Jacob; GRIMM, Wilhelm. Kinder-
und Haus-Marchen. Berlim: Reallchulbuchhandlung, 1812. v. 1, n. 26, p. 113-118. Disponivel em:
https://www.deutschestextarchiv.de/grimm maerchen01 1812/147. Acesso em: 1 abr. 2026.
Tradugéo em inglés: GRIMM, Jacob; GRIMM, Wilhelm. Little Red Cap. /n: ASHLIMAN, D. L. (ed.
trad.). Little Red Riding Hood and other tales of Aarne-Thompson-Uther type 333. University of
Pittsburg, 2021. Disponivel em: https://sites.pitt.edu/~dash/type0333.html#grimm. Acesso em: 1
abr. 2026.

4 PENE DU BOIS, William. Little Red Riding Hood. Nova lorque: Random House, 1978. Disponivel
em: https://archive.org/details/littleredridingh0000pene. Acesso em: 1 abr. 2026.
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Toddlers and Kids, 2014 - dltima atualizacdo em 2025)° e um jogo de
realidade virtual (Red Riding Hunt, desenvolvido por Johannes
Unterguggenberger, Michael Probst e Armin Primig, para o Gear VR - uma
colaboracdo Samsung e Oculus VR, 2015). Uma vez que o objetivo da
andlise é compreender como a variacdo midiatica impacta a criacdo da
realidade ficcional da histéria e considerando que as midias analisadas sao
muito diferentes entre si, é necessario esclarecer algumas categorias
definidoras da realidade que ajudam a orientar a comparacao e manter o
foco na construcao dessa realidade em meio a um conjunto tdo variado de
signos analisados.

Immanuel Kant define “sensibilidade” como uma propriedade
fundamental para construir o conhecimento sobre os objetos da realidade
(1998, p. 155). Essa sensibilidade seria constituida por uma dimensao
material - as proprias sensacoes - e a dimensdo formal, que ordena as
relacoes entre o sujeito e os fendbmenos (cognicdo a priori) - que é
essencialmente constituida por espaco e tempo (lbid., p. 157). Quando
passamos da definicdo da estrutura da realidade imediata para a realidade
ficcional de uma histdria, encontramos categorias correspondentes.
Marie-Laure Ryan argumenta que “[s]tory is a mental image, a cognitive
construct that concerns certain types of entities and relations between
these entities” (2005, p. 347), sendo esse constructo genericamente
definido como composto por trés dimensdes: espacial, temporal e
mental/emocional. Levando em conta essas categorias e sua
correspondéncia paralela em realidades imediatas e ficcionais, decidiu-se
analisar o evento da travessia da floresta nas diferentes materializacbes
mediais com base em suas dimensbes espacial, temporal e

mental/emocional.

5 MATH GAMES FOR TODDLERS AND KIDS. Fairy Tales ~ Children’s Books. In: Google Play.
2014. Disponivel em:

https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.amayasoft.bookstorem4.en. Acesso em: 1 abr.
2026.

8 UNTERGUGGENBERGER, Johannes; PROBST, Michael; PRIMIG, Armin. Red Riding Hunt. In:
Devpost. 2015. Disponivel em: https://vrjiam.devpost.com/submissions/36142-red-riding-hunt.
Acesso em: 1 abr. 2026.
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Dimensao espacial

O texto canénico, como é tipico do estilo sucinto do género conto de
fadas, apenas menciona brevemente a existéncia de elementos que
compdem o ambiente da floresta (arvores, flores, passaros e um caminho
bem definido). No livro ilustrado, a representacido visual nos dd uma
construcdo mais especifica daquele cenario e seus elementos (a floresta é
densa e um tanto escura, com alguns raios de luz passando pelas copas
das arvores) (Fig. 1). Além disso, a recorréncia de diversas ilustracoes ao
longo das paginas aprimora a criacdo da dimensao espacial da floresta,

pois oferece ao leitor diferentes perspectivas do mesmo ambiente.

[S]etting demonstrates very well the difference between
diegesis (telling) and mimesis (showing). While words can
only describe space, pictures can actually show it, doing so
more effectively and often more efficiently. [...] The verbal
narrator forces the reader to “see” certain details of the
setting, while ignoring others. Visual representation of
setting is “nonnarrated,” and therefore nonmanipulative,
allowing the reader considerable freedom of interpretation.
(NIKOLAJEVA, SCOTT, 2006, p. 61-62)
No story app, além da especificacdo dos elementos do espaco por meio de
ilustracbes e motion graphics, ha também a construcdo da atmosfera
sonora com efeitos como o do canto dos péassaros. Além disso, as
interacbes com a tela multitoque permitem uma forma simples de
interferéncia haptica’ no espaco diegético, que pode estimular a
recordacdo da distribuicdo dos objetos que compdem o ambiente (Fig. 2).
Aplicativos como esse, portanto, diversificam os meios sensoriais de
coleta de informacdes sobre a realidade ficcional, rompendo o dominio
guase total da visdo nas materializacées da histdoria mencionadas antes.

No jogo de realidade virtual (RV), a especificacdo do espaco vai um passo

7 Uma das principais caracteristicas dos story apps é a interatividade. No entanto, trata-se de um
tipo especifico de interatividade: uma agdo haptica orientada para objetivos ludonarrativos,
possibilitada pelo toque na tela multitoque (multi-touch screen) de tablets e smartphones. Essa nao
€ a Unica forma possivel de interagao dos leitores com os story apps, mas certamente € a mais
comum. Outras formas de interacéo (input) em dispositivos méveis incluem o uso de microfones
(som, respiragdo), camera, giroscépio e acelerdbmetro (mudanga de posigédo/orientagdo do
dispositivo).



além, pois a representacao visual dos objetos é feita por meio de modelos
distribuidos em um alcance visual de 360 graus do ponto de vista do
jogador (Fig. 3). Isso faz com que a disposicido dos objetos no mundo
ficcional e o posicionamento virtual do protagonista na histdria
correspondam a posicao e direcionamento do jogador no espaco real.
Efeitos que emulam sons da floresta, reproduzidos com tecnologia
binaural,® contribuem para a imersdo e a sensacdo de presenca nesse

ambiente.

Immersion is the objective degree to which a VR system and
application projects stimuli onto the sensory receptors of
users in a way that is extensive, matching, surrounding, vivid,
interactive, and plot informing (Slater and Wilbur, 1997). [...]
Immersion is the objective technology that has the potential
to engage users in the experience. However, immersion is
only part of the VR experience as it takes a human to perceive
and interpret the presented stimuli. Immersion can lead the
mind but cannot control the mind. How the user subjectively
experiences the immersion is known as presence. (JERALD,
2016, p. 45-46)

A medida que o jogador explora o espaco virtual, suas perspectivas visuais
sdo atualizadas em tempo real, o que aproxima essa experiéncia da
exploracao de ambientes naturais. Além disso, como esse ambiente virtual
modelado em 3D representa todo o espaco imaginado para a floresta,

exigindo algum tempo para percorré-lo, a realidade virtual fornece uma

nogao objetiva das distancias no mundo ficticio.

8 Tecnologia utilizada em sistemas de audio que imita o funcionamento dos dois ouvidos humanos
na realidade imediata. A diferenga de tempo e intensidade com que um som chega a cada ouvido,
dependendo da localizagdo da sua fonte no espago circundante, € emulada pelo software e
distribuida entre os canais esquerdo e direito dos fones de ouvido. Isso tem um grande impacto na
imersao e na sensagao de localizagao, especialmente em jogos em primeira pessoa.



Now Grandmother lived deep in the woods, about a half-hour's animal he was, she was not at all frightened
walk from the village. Just as Red Riding Hood entered the woods, “Gox 3 Hoad,” said the wolf
she met a hungry wolf. But since she did not know what a wicked Good moming 1o you, Wolf,” she

answered

Figura 1: uma floresta densa com um caminho de terra. © Random House.

Figura 2: ambiente detalhado; quando o leitor toca nos passaros, cada um

deles canta de forma diferente, de acordo com sua espécie. © Math
Games for Toddlers and Kids.



Figura 3: o ambiente é vivenciado através da perspectiva em primeira

pessoa. © J. Unterguggenberger, M. Probst, A. Primig.

Dimensao temporal

No texto candnico, o tempo estimado para atravessar a floresta é
declarado explicitamente: 30 minutos. Esse tempo de travessia, porém,
acaba sendo estendido porque a protagonista encontra com o lobo no
meio do caminho, o que a atrasa. Apesar de comecar e terminar com
breves excertos de "narrativa sumaria" - em que o tempo da histéria é
maior que o tempo do discurso -, o evento em questdo é quase todo
composto por um didlogo entre os personagens, expresso, portanto, por
uma "relacao temporal cénica" - em que o tempo do discurso equivale ao
tempo da histéria (GENETTE, 1979, p. 94). No livro ilustrado, também ha
momentos em que a narrativa verbo-visual foca na interacdo dos
personagens, renunciando as representacdes visuais do espaco e
sugerindo o tempo a partir da suposicdo da duracdo de alguma acdo
representada - um exemplo da técnica de ilustracdo do “instante
movimento” (instantanéité du movement) (LINDEN, 2011, p. 102) (Fig. 4).
Outros momentos sdo dedicados a contemplacdo de paisagens mais
amplas ou mais detalhadas - um exemplo da técnica de ilustracdo do

“instante qualquer” (instantanéité quelconque) (lbid., p. 103) (Fig. 5). Essa
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variedade de configuracdes faz com que a narrativa visual oscile entre a
representacdo de curtos e longos periodos de tempo, mas, em ultima
andlise, ha uma desaceleracao geral do tempo do discurso, efeito do
tempo empreendido pelo leitor para visualizar/apreciar as imagens do

livro.

The different duration patterns determine the tempo of the
text. Alternating scenes and summaries speed up or slow
down the narrative. Pauses stop the plot development
altogether. Ellipses allow quick progress in time. In a
picturebook, verbal and visual duration patterns most often
conflict. The most common temporal combination is verbal
summary (story time longer than discourse time) and visual
pause (story time zero, discourse time indefinitely long).
While the words encourage the reader to go on, the images
demand that we stop and devote a considerable time to
reading the picture. [...] Whether an individual picture is static
or conveys motion, the more details there are in a picture, the
longer its discourse time. (NIKOLAJEVA, SCOTT, 2006, p.
160)

No story app, o texto verbal segue o padrdo canoénico, com trechos de
narrativa sumaria no inicio e no fim do evento e o tempo cénico do didlogo
predominante na porcdo intermedidria. O aplicativo, entretanto,
apresenta duas atividades interativas (desafios)’ durante o evento em
qguestdo: identificar o canto dos passaros e reconhecer as formas das
flores e frutos (Fig. 6). Essas atividades interativas podem aumentar
substancialmente a duracdo do evento, uma vez que submetem o tempo
de travessia ao tempo que o leitor leva para concluir os desafios. J4 no
jogo em RV, tempo da histéria e tempo de jogo convergem, ja que a
dimensao temporal do evento estd inteiramente ligada a travessia do
jogador naquela floresta virtual, cheia de obstaculos inevitaveis que

exigem solucdes especificas para serem superados (Fig. 7). Assim, cada

9 Em story apps, a inclusdo de dindmicas que seguem alguma estrutura de jogo é geralmente
bastante simplificada. Por esse motivo, expressdes como "desafio de interagao" foram escolhidas
para definir essas experiéncias, que envolvem principalmente a inclusdo de puzzles e brincadeiras,
mas ndo modelos formais de jogos — com regras, sistemas de pontuagdo e recompensas. Um
puzzle é definido como um desafio no qual é preciso experimentar possibilidades intercambiaveis
para chegar a uma solugéo, enquanto a brincadeira € uma atividade ainda menos estruturada, que
requer uma agao exploratéria quase instintiva.



iteracdo do evento de travessia da floresta terd sempre uma duracdo

diferente, dependendo das habilidades do jogador.

“Just 4 bit further on in the woods.” ssid Little Red
1 Little Red Riding Hood Riding Hood. “Her house stands under the three big oak

in your hasket?" he asked trees. Surely you must know it

she said, “Grandmother is not The wolf thought to himself, “That tender young child
would make a delicious breakfast —much better than the old

feeling well and they will make her stronger”
“"Where does Grandmother live?” asked the wolf alyly worman. | must be crafty and catch both of them!

Figura 4: o tempo é sugerido pela suposta duracio das acdes dos

personagens e pelo intervalo entre elas. © Random House.

Figura 5: a auséncia de margens nas paginas e o tamanho da imagem

convidam o leitor a mergulhar em contemplacao. © Random House.
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Figura 6: o desafio de combinar frutas e flores com suas sombras aparece
como uma janela pop-up sobre a interface principal do aplicativo. © Math
Games For Toddlers And Kids.

Figura 7: imagens instrutivas aparecem ao longo do jogo para explicar

formas especificas de interacdo necessarias para superar um obstaculo.

© J. Unterguggenberger, M. Probst, A. Primig.

Dimensao mental/emocional

No texto candnico, o suspense do evento é construido a partir da
percepcao das intencoes do lobo durante o didlogo. A oposicao entre o
personagem traicoeiro que imagina um plano para distrair a menina

ingénua esta objetivamente expressa na adjetivacdo dos personagens. No
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livro ilustrado, essa relacdo é mantida e enfatizada pelo modo semiético
dailustracdo: podemos ver a expressao ameacadora do lobo (que as vezes
parece docil para enganar a menina) e a auséncia de medo no rosto da
menina (que ndo compreende o perigo da situacdo) (Fig. 8). Além disso, a
representacdo da floresta transmite uma aura magica e pacifica, o que
suaviza o suspense, uma vez que o cenario num livro ilustrado proporciona
“a pervasive affective climate that sets the reader’s emotional response in
a particular register” (NIKOLAJEVA, SCOTT, 2006, p. 61). No story app, a
representacdo das caracteristicas psicologicas arquetipicas dos
personagens € ainda mais perceptivel, gracas ao voice acting da narracao
em audio. Os enunciados da menina sdo ditos em um tom doce, enquanto
a voz do lobo soa um tanto maliciosa (Fig. 9). Em um certo momento, a
protagonista se alegra com a beleza da floresta, um sentimento positivo
explicitado verbalmente e intensificado pela musica de fundo
(extradiegética). No jogo em RV, o aspecto visual da floresta - escura e
com uma aura sombria - intensifica o suspense do evento (Fig. 10). Ha
efeitos sonoros assustadores que quebram recorrentemente o siléncio do
ambiente (como os jumpscares dos filmes de terror). Além disso, os sons
da propria Chapeuzinho Vermelho, como a respiracdo pesada e os
comentarios temerosos que ela faz sobre os obstaculos na floresta,

contribuem para a construcao da tensdo e do medo para o jogador.

As incoming information passes through our filters, thoughts
are constructed in the form of a mental model called an
internal representation. This internal representation takes
the form of sensory perceptions (e.g., a visual scene with
sounds, tastes, and smells) that may or may not exist as
external stimuli. This model triggers and is triggered by
emotional states, which in turn changes one’s physiology and
motivates behavior. (JERALD, 2016, p. 84)
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The wolf walked along #t Red Riding Hood's side. “ Just look She saw the sunbeams dancing through the trees, and there were
at the pretty flowers.” be said, “and bear how sweetly the birds Mowers everywhere. "I'll tabe Grandmother & bouguet of Hlowers,
are singing. How can you walk along as If you were going to school she said. “I'm sure that would please her. It is still carly in the day,
when everything in the woods is so pretty? and | shall get there in plenty of tme.

Red Riding Hood looked around her “That’s a fine idea,” said the woli. And he hurried away

Figura 8: a expressao do lobo revela seu desejo, enquanto a menina tem

uma expressao distraida e inocente. © Random House.

Figura 9: o voice acting dos personagens durante os didlogos é decisivo

para a construcdo de seus perfis psicolégicos. © Math Games For Toddlers
And Kids.



Figura 10: neblina, escuridao, o sopro do vento e animais a espreita,

emitindo sons assustadores. © J. Unterguggenberger, M. Probst, A. Primig.

Ficcao-realidade: outros olhares através da materialidade

As respostas que a literatura (e a leitura, em geral) tém sobre a atividade
cerebral e seus potenciais efeitos sociais tém sido um tépico importante
nas ultimas décadas.’® E é verdade que, mesmo antes dos avancos na
ciéncia cognitiva e na neurociéncia, muitas das relacoes entre a ficcdo e a
realidade imediata ja eram reconhecidas. Jennifer Anna Gosetti-Ferencei,
citando autores como Russell Berman, Wolfgang Iser e Thomas Pavel,

reitera que:

[i]t is among the more celebrated capacities of literature, by
its distinction from reality, “to enable our imagination to
surpass the empirical constraints that surround us.” In the
very surpassing of reality, literature can be “a means of telling
us about reality.” It is because literature “defies actuality” and
has a power to “transfigure everyday realities” that it can
“reveal properties that cannot be immediately observed.” [...]
They may open up reflection on the world in which we dwell
and on our part in shaping that world, characterizing or
depicting their given subject matter in illuminating ways.
(GOSETTI-FERENCEI, 2018, p. 146-147)

'© Para exemplos, Cf. Djikic, Oatley, Moldoveanu, 2013; Kidd, Castano, 2013.
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Contos de fadas tradicionais como Chapeuzinho Vermelho surgiram como
uma espécie de fabulacdo da realidade camponesa europeia. Quando
contado, cheio de elementos fantasticos, o conto de fadas cria outra
versao daquele mundo. Mas o mundo ficcional criado, quando recontado
em diferentes média, também torna muitos outros novos mundos
possiveis. Da mesma forma que os movimentos artisticos revelam novas
realidades baseadas em estéticas nunca vistas, ou como uma descoberta
cientifica recria a realidade ao apresentar um fato previamente
desconhecido, tecnologias significativas usadas na tarefa de contar
histérias promovem transformacoes fundamentais no campo da criacao
ficcional, de maneira a possibilitar novos modos de expressao e recepcao.
E verdade que as possibilidades da multimodalidade na representacéo e
na comunicacdo vém sendo exploradas ha algum tempo. Marie-Laure

Ryan, por exemplo, argumenta que

[tlhe affordances of language, pictures, and music
complement each other, and when they are used together in
multichannel media, each of them builds a different facet of
the total imaginative experience: language through its logic
and its ability to model the human mind, pictures through
their immersive spatiality, and music through its atmosphere-
creating and emotional power. (RYAN, 2006, p. 20-21)
Contudo, a partir da andlise das versoes do conto aqui apresentadas em
diferentes materialidades, percebe-se que um mesmo modo semidtico,
como a ilustracao por exemplo, pode ter um fator influenciador para uma
determinada percepcdo sobre o espaco e sobre o tempo ficcional, ou
sobre espaco e a emocao etc. Os modos possuem dffordances que os
tornam mais adequados para esta ou aquela representacdo, mas o seu
contributo efetivo para determinada comunicacdo deve considerar os
usos que dele se faz numa determinada sociedade, época, contexto
produtivo, tecnologia etc. (KRESS, 2010). As trés dimensdes - espaco,
tempo e emocao -, apesar de analisadas separadamente, mostraram que

sempre se constituem juntas através dos variados modos semiéticos,
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criando diferentes regimes de realidade ficcional a partir das
possibilidades desses ‘“conjuntos multimodais”'* (lbid., p. 161),
responsaveis por enquadram aquela realidade ficcional de formas

especificas e variadas.

Whether for science or for everyday issues, it matters which
mode is used to ‘fix’ meaning. [...] Modal fixing provides the
material from which text, ontology and ‘knowledge’ can be
shaped via framings of different kinds; [..]. That then
provides a ‘take’ on the world which comes to organize and
shape our encounters and engagements with that world.
(KRESS, 2010, p. 95)
A teoria da cognicao distribuida enfatiza que a cognicdo humana é mais
bem compreendida como um fendmeno no qual os mais diversos fatores
ambientais e objetos externos possibilitam operacdes cognitivas fora dos
limites do corpo do individuo, e esses objetos podem ser chamados de
“artefatos cognitivos” (HUTCHINS, 2001, p. 2070). Eles modificam o
processo de organizacdo de habilidades funcionais, formando sistemas
cognitivos diferentes daqueles que operariam em uma atividade na qual
nao fossem utilizados. Se considerarmos a compreensdo do mundo real,
em suas estruturas fisicas e redes socioculturais, como uma tarefa que
podemos realizar por meio das histérias contadas em um determinado
contexto social, entdo cada meio que usamos para realizar essa tarefa
pode ser descrito como um artefato cognitivo. Em geral, um artefato
cognitivo pode contribuir para a eficiéncia da resolucao de problemas ao
reduzir o custo cognitivo de uma operacao, aumentar a precisido de uma
tarefa ou possibilitar novas capacidades que seriam improvaveis sem seu
uso. Essa ultima contribuicdo é a mais importante para a inovacdo na arte
de contar histérias.

O conjunto multimodal de cada midia analisada, entendido como o nucleo

de um artefato cognitivo complexo, ndo apenas enquadra a realidade

" “Conjunto multimodal” pode ser definido como uma configuragdo com significados alocados em
diferentes modos semidticos em uma sequéncia ou arranjo especifico, considerando as
possibilidades que esses modos oferecem para a intencéo retérica da comunicagdo. (KRESS, 2010,
p. 161).
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ficcional da histéria, mas também constitui com o leitor/jogador diferentes
sistemas cognitivos, diversificando as formas de alimentar a imaginacao
para conectar a experiéncia ficcional com a experiéncia da realidade
imediata. E tentador dizer que a variedade de inputs sensoriais
possibilitada pela complexidade da multimodalidade nos meios, que vao
de livros impressos a realidade virtual, pode sugerir que a experiéncia da
ficcdo esta a se aproximar cada vez mais da experiéncia da realidade. No
entanto, ainda ha muitos caminhos escondidos nesta floresta, com alguns
lobos a espreita. Em outras palavras, ainda ha muito a ser descoberto.
Neste estagio, o ponto focal e crucial, entretanto, estd menos relacionado
com os mistérios ainda existentes no processamento cognitivo e mais
intimamente associado a urgéncia de refletir sobre a experiéncia do leitor
contemporaneo. As criancas estao crescendo em uma cultura altamente
digital, com acesso a smartphones e tablets, o que, como bem sabemos,
gerou discussdes muito importantes sobre o uso e tempo de tela. E é
inegavel que a cada dia que passa, tecnologias com experiéncias de
realidade mista e realidade virtual, por exemplo, estdo cada vez mais
inseridas em nossas vidas, criando estruturas que influenciam a maneira
como imaginamos e lidamos com o mundo. Enquanto sociedades, é
necessario discutir conscientemente os caminhos a seguir para continuar
contando as nossas historias.

Como a literatura infantil € um «espelho do mundo», refletindo « [...] com
clareza e nitidez a época a que pertence» (MAGALHAES, ALCADA, 1990,
p. 7), as histdrias contadas desde tempos imemoriais, como os contos de
fadas, ndo s6 mudaram os seus enredos, como também assumiram formas
materiais drasticamente diferentes. Com base nos exemplos de
Chapeuzinho Vermelho, é possivel dizer que diferentes materializacbes de
contos de fadas - que abrangem diferentes graus de experiéncia ficcional
do ponto de vista sensorial - oferecem diferentes meios de nos contar
sobre nossa realidade imediata. Como a infancia é um periodo em que

sucessivas estruturas culturais podem “change the dynamics of the
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cognitive system in a way that opens up new cognitive possibilities’
(GRIFFITHS, STOTZ, 2000, p. 1-2), é fundamental refletir sobre a
importancia da diferenciacdo formal/mididtica para as narrativas de
contos de fadas, especialmente suas novas versoes. E relevante nio
apenas criar e estimular discursos atualizados, que sejam socialmente
valorizados do ponto de vista semantico, mas também diferentes formas
de enquadramento do conhecimento, o que é particularmente importante
para responder aos desafios relacionados a producdao de narrativas

ficcionais para as geracoes atuais e futuras.
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NOTAS DE AUTORIA

Thales Estefani (thales.chaun@gmail.com): Refletindo a realidade, os contos de fadas
tém sido usados para ensinar maneiras especificas de compreender o mundo a
membros de determinadas sociedades. A forma como contamos essas histérias esta
sempre mudando, ndo apenas em sentido ideoldgico, mas também em como as
materializamos. A partir da anélise de um evento do conto da Chapeuzinho Vermelho,
este artigo busca comparar trés experiéncias de narrativa oferecidas por diferentes
midias: um livro ilustrado, um aplicativo para smartphone e um videogame de realidade
virtual. A andlise visa esclarecer como a variacdo mididtica impacta a criacdo de
diferentes regimes de realidade ficcional para a mesma histéria. Com base em estudos
sobre narratologia transmidiatica e cognicdo corporificada/distribuida, argumenta-se
que essas diferentes experiéncias de ficcionalidade alteram as maneiras pelas quais
transpomos o conhecimento da ficcdo para a compreensdo de nossa realidade
imediata.
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