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Resumo

A tecnologia digital propicia o surgimento de novos géneros
discursivos e, consequentemente, cria novos percursos de leitura e
de aprendizagem. O presente artigo, apds uma breve explanacédo
sobre algumas particularidades da linguagem em ambiente
eletrbnico, apresenta alguns dos principais argumentos recentes
gue procuram situar os novos géneros eletrdnicos a partir de
supostos beneficios ou maleficios para a cultura e o ensino. Em
seguida, apresenta-se uma breve andlise da poesia digital enquanto
um género eletrdnico proficuo quanto a possibilidades de
aproximacdo entre a cibercultura e o Ensino, a partir de dois

poemas de Carlos Vogt.
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Abstract
Digital technology serves as a support for the irruption of
new textual genres and, therefore, creates new reading and

learning processes. The present article begins by presenting some

O presente artigo integra o Projeto de Pesquisa Literatura digital e educacdo: novas
identidades de leitor a partir da cibercultura, com apoio do CNPg, assim como da ULBRA-RS

(bolsa de Iniciacdo Cientifica), em desenvolvimento no PPGEdu-ULBRA, RS.
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of the main recent arguments that are frequently used to support
supposed benefits or harms of electronic texts in relation to
culture and learning. Thereafter two digital poems by Carlos Vogt
are analyzed, since digital poetry seems a very appropriate
eletronic genre as it performs an approximation between cyber

culture and Education.
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Introducao

Segundo estudos recentes relativos a linguagem em
ambiente virtual (Coscarelli; Ribeiro, 2005; Meyer;
Simanowski; Zeller, 2006; Araujo, 2007), as tecnologias
vinculadas ao computador propiciam o surgimento de novos
géneros textuais ou discursivos e, consequentemente, sao
capazes de criar percursos de leitura e de aprendizagem até
entdo 1nexistentes ou pouco explorados. Nas palavras de
Aratjo e Costa (2007, p. 21), a Internet constitui um “espaco
sbécio-discursivo que amplia as possibilidades de interacdo e
incita o surgimento de varios géneros discursivos”.

Nesse contexto, ¢é necessario destacar que o surgimento
bem como o consequente desenvolvimento dos assim chamados
géneros digitais (Marchuschi; Xavier, 2004) apresentam uma
série de novos desafios para o campo do Ensino, na medida em
que estes parecem redimensionar o préprio veiculo a partir do
qual se realiza todo e qualquer ato educacional: a linguagem
humana. Por essa razdo, caracterizam-se como objetos
culturais privilegiados para um trabalho, na area da
Educacdo, que visa a compreender a cultura digital. Em meio a

esse contexto, o presente trabalho discute algumas questdes
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ligadas ao processo da leitura literdria em ambiente digital,
focalizando a poesia digital.

O artigo inicia com uma breve explanacdo sobre algumas
particularidades de que a linguagem se reveste, uma vez
situada em ambiente virtual, discutindo, brevemente, a
maneira polarizada como tais inovagdes tém sido interpretadas
no admbito do ensino. Em seguida, apdbds apresentar, também em
breves tracos, como a literatura contempordnea tem se
modificado devido a sua insercdo em ambientes virtuais, o
artigo ensaia uma andlise de dois poemas digitais de Carlos
Vogt, cujo desenho e concepcgdo visual sdo de autoria de Jodo
Baptista da Costa Aguiar e cuja realizacéo é de

responsabilidade de Evelina Azeredo Rios.

Linguagem em ambiente digital

A partir das décadas de 80 e 90 do século XX, um novo
meio de comunicacdo torna-se rapidamente popular e cada vez
mais acessivel a uma ampla camada da populacdo: o computador.
Se, no 1inicio do século XX, velculos como o ré&dio, a
televisdo e o cinema - comparados com o livro impresso -,
foram capazes de acelerar sobremaneira 0s processos
comunicativos, levando grande quantidade de signos de forma
rapida e 1intensa a seus receptores (Daniels, 2002), e}
computador, através do desenvolvimento da World Wide Web,
elevou o ritmo da comunicacdo ao patamar do imediato e do
interativo, criando um espaco em que o mundo fisico, de certo
modo, chega a ser superado (Hayles, 1999). Em poucos termos,
a grande rede fez emergir um novo universo, o mundo virtual
ou, como tem sido chamado em alguns contextos, o ciberespaco
(Lévy, 1999).

Além de admitir tanto a oralidade quanto a escrita, o

ciberespaco cria um tipo especifico de linguagem, na qual
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predominam a hipertextualidade e a hipermidialidade (Yoo,
2007) . Em termos muito simplificados, o hipertexto pode ser
compreendido como uma forma de escrita ndo-sequencial e
multilinear. Alguns autores, como Marcuschi (2005), acreditam
que o hipertexto, embora possua vVvarias caracteristicas
particulares marcantes, deva continuar sendo considerado um
texto, em sentido amplo, pois, segundo o autor, ainda se
trata de um suporte de expressdo predominantemente verbal,
carregado de sentidos, que devem ser lidos ou interpretados
por um receptor.

Por outro lado, contudo, o hipertexto ndo d& conta,
isoladamente, de todos os processos semidbdticos que
caracterizam a linguagem no ambiente virtual, principalmente
a sua capacidade impressionante de agregar diferentes
suportes semidticos, fendmeno frequentemente estudado, pelos
pesquisadores da area, sob os conceitos da hipermidialidade,
intermidialidade, multimidialidade, transmidialidade, entre
outros (Yoo, 2007; Simanowski, 2002a; Simanowski, 2002b;
Meyer; Simanowski; Zeller, 2006). Nao obstante alguns meios
mais antigos, como a televisdo e o cinema, por exemplo,
também realizarem diferentes tipos de integracdo entre a
linguagem verbal e linguagens ndo-verbais, a multimidialidade
propiciada pelo ambiente digital possui caracteristicas
préprias, principalmente a capacidade de hibridag¢do dos
varios meios (Wirth, 2006), o gque leva alguns autores a
preferirem o conceito transmidialidade para tratar do
fendémeno.

O aspecto hipertextual dos discursos digitais leva o
leitor a interagir fisicamente com o préprio texto, clicando
sobre determinados 1inks e comandos e, dessa forma, criando
percursos diferenciados de leitura. Ademais, o leitor também

pode interagir diretamente com o escritor, por exemplo, nos
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chats, realizando uma permuta constante de turnos
comunicacionais: assim, o leitor torna-se uma espécie de
escritor, e wvice-versa (Araujo; Biasi-Rodrigues, 2007). De

certo modo, a prépria interatividade ¢é responséavel pelo
surgimento da leitura ndo-sequencial e multilinear. Pelo fato
de permitir diferentes percursos de leitura, o hipertexto
apresenta-se como um desafio ao leitor, na medida em gque o
obriga a “fazer escolhas pertinentes para uma continuidade
proveitosa e segura. E essas escolhas vdo gerar caminhos
diversos para cada leitor, de modo que as leituras, no caso

do hipertexto, estdo sujeitas a uma variabilidade muito maior

do que no caso dos textos impressos” (Marcuschi, 2005, p.
25). Esse traco semidético especifico do hipertexto torna a
leitura mais complexa, poilis os diferentes percursos de

leitura possiveis podem levar a resultados diferenciados, de
acordo com as escolhas realizadas por parte do receptor em
situacdes especificas (Manovich, 2003; Wandelli, 2003;
Kirchof & de Bem, 2006).

Os aspectos hipermidiais inerentes aos discursos
digitais, por sua vez, tornam sua estrutura semidtica mais
complexa, na medida em que nao apenas apresentam
simultaneamente, ao leitor, mais do que um sistema de signos,
mas também criam sentidos especificos advindos das relacdes
que se estabelecem entre as diversas midias hibridadas. Num
poema digital, por exemplo, a interacdo entre movimento e
letra pode criar sentidos metafdéricos surpreendentes, sendo
que tais sentidos podem ser ampliados de modo ainda mais

intenso caso o poema lance mdo de recursos visuals e sonoros.

Discursos digitais e educagdo: ameaca ou beneficio?
J& na década de 90, a discussdo em torno do impacto da

tecnologia digital sobre a linguagem e a cultura levou ao
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surgimento de duas posigdes extremas: de um lado, autores
como Sven Birkerts (1991) afirmavam que a leitura em ambiente
eletrdnico representaria uma ameaca para 0s grandes
beneficios alcancados pela humanidade a partir da cultura da
escrita, levando a um empobrecimento linguistico, cognitivo e
ético, devido agquilo que o autor denominou como “o principio
do imediato”, que regeria as comunicacdes eletrdnicas.

Esse ponto de vista se faz presente em varias discussdes
travadas no campo da Educacdo, ainda hoje, por exemplo,
quando alguns educadores continuam perguntando se “a escrita
na Internet pode ser compreendida como uma ameaca a lingua”
(Souza, 2007, p. 196). Em 2000, Alison Armstrong e Charles
Casement lancaram um livro ndo apenas reproduzindo varios dos
pontos de vista de Birkets, mas, inclusive, adicionando uma
série de outras afirmacdes alarmistas: “Diferentemente da
escrita, que encoraja a reflexdo e uma consideracao cuidadosa
de véarios pontos de vista, os programas de computador exigem
acdo imediata. [...] Velocidade e controle sdo enfatizados a
custa da reflexdo e do entendimento” (Armstrong & Casement,
2001, p. 23).

Além disso, certos estudos - como o de Manuel Castells,
por exemplo —, nos alertam para o fato de que grande parte da
cultura digital é “materializada por empresadrios movidos a
dinheiro nas engrenagens da nova economia” (Castells, 2004,
p. 53). A ligacdo da cultura digital com o mercado se faz
perceber ndo apenas no contexto das novas possibilidades
comerciais que enceta, mas também em sua ligagcdo com O
universo do entretenimento. Douglas Kellner (2002), entre
outros autores, demonstrou que a Cultura da Midia alia-se a
Cultura do Consumo, criando um universo ficticio dentro do
qual o entretenimento é o valor mais destacado, na medida em

que se revela altamente lucrativo. Nesse contexto, portanto,
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é inegavel o fato de que grande parte dos produtos culturais
gerados no ambito da Internet e do computador estd voltada
para a cultura do consumo, preocupada com o lucro de grandes
corporacdes e nao, necessariamente, com questdes
educacionais, em sentido restrito.

Por outro lado, contudo, tedricos como o francés Pierre
Levy (1999), entre outros, acreditam que, nos uUltimos anos,
as novas tecnologias vém criando uma nova forma de
inteligéncia, uma inteligéncia coletiva, mais democratica e
complexa do que a inteligéncia proporcionada pela cultura da
escrita impressa. Segundo o autor, a principal consequéncia
desse fato ¢é uma profunda complexificacdo da cultura
contemporénea, dgue passa a ser denominada, por Levy, de
“cibercultura”.

Autores como Jay David Bolter, George P. Landow e Robert
Coover, entre varios outros, chegaram, inclusive, a afirmar
que o hipertexto seria uma espécie de concretizacdo dos
ideais democréticos e libertédrios propagados por tedricos da
pds-modernidade. Inspirado na afirmativa que Ted Nelson havia
feito, ainda na década de 80, segundo a qual “o objetivo do
computador é a liberdade humana”, Landow (1994, p.l) afirma
que, “Yassim como varios trabalhos recentes de pbs-—
estruturalistas como Barthes e Jacques Derrida, o hipertexto
re-conceitua concepgdes convencionais e antigas sobre autores

e leitores, Dbem como sobre os textos por eles 1lidos e

escritos”. Na esteira de Nelson, vAarios autores passaram a
afirmar que Yo que os pbs-estruturalistas pensam
teoricamente, 0s usuarios de computadores realizam na

pratica” (Bellei, 2002, p. 52).
Nesse contexto de disputas acerca dos supostos
beneficios e maleficios da tecnologia digital para a cultura,

a linguagem e o ensino, talvez seja adequado situar a
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problemdtica em um prisma menos axioldgico e mais
fenomenoldédgico. De um ponto de vista cultural, o surgimento
de uma nova midia sempre acarreta transformacdes de inumeras
ordens, que podem ser vistas como maneiras diferentes de
representar e de fazer wuso da linguagem. O intuito do
presente artigo, portanto, ¢é refletir sobre algumas das
transformacdes mais evidentes no nivel da leitura do texto
literdrio, mais especificamente da poesia, na medida em que
passa a ser produzida no ambiente eletrdnico.

Entre certos criticos de literatura, héa ainda
resisténcia em reconhecer obras eletrdnicas como pertencentes
ao campo da arte ou da literatura. Nos Estados Unidos, por
exemplo, até a década de 90, os artistas ligados as novas
tecnologias, principalmente aos meios digitais, sofreram
grande resisténcia por parte de instituig¢cdes como museus e
galerias, devido ao fato de que muitos criticos ainda néao
consideram as producdes digitais como verdadeiras expressdes
artisticas (Manovich, 2003, p. 14).

Em parte, tal fendmeno pode ser explicado pelo fato de
que, infelizmente, até o presente, a sociedade de consumo tem
demonstrado muito mais interesse por essas novas formas de
expressdo do que o mundo propriamente académico. Por outro
lado, como demonstra Manovich, um dos principais problemas
vinculado as artes e a literatura digital é que, no universo
da critica, ainda prevalecem concep¢des romdnticas, segundo
as quals a verdadeira arte estd indissociavelmente ligada a
um Unico autor, a obra é sempre Unica e irreprodutivel, hé
espacos (con)sagrados para a exposicdo dessas obras, como
museus, galerias.

A literatura eletrdnica abala os paradigmas romé&nticos da
linguagem e da tradicdo literéria, pois, assim como as demais

artes digitais, possui um numero variavel de estados, entre
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outros, devido a necessidade de interacdo entre o artista-
autor e o usuario-leitor-fruidor. Ademais, seu carater
coletivo ou interativo, em alguns casos, questiona o proéprio
conceito da autoria: gquantas pessoas participam efetivamente
do processo de criacdo e da materializacdo de um poema em
ambiente wvirtual? Por fim, tendo como principal meio de
distribuicdo a rede, a arte digital também questiona a aura
de lugares como museus, galerias e Dbibliotecas enquanto
espacos privilegiados para a distribuicdo ou exposicdo da

arte auténtica (Manovich, 2003, p. 13).

A poesia digital

Devido ao escopo reduzido do presente artigo, a seguir,
serdao analisados dois poemas produzidos por Carlos Vogt para
o ambiente digital, no intuito de apresentar algumas de suas
principais caracteristicas semidticas, com énfase no modo
como a hipermidialidade e a intertextualidade sdo mobilizadas
para produzir efeitos estéticos. Nao se trata de uma
reflexdo com qualquer viés valorativo e tampouco conclusivo,
mas de um ensaio que pretende lancar a lume alguns aspectos
especificos da linguagem literdria, na medida em que migra
para o ambiente eletrdnico.

Se a poesia impressa é prodédiga em brincar com o espaco
grafico da pagina de papel, a poesia digital é prdédiga em se
apropriar de recursos caracteristicos do espaco virtual,
principalmente recursos possibilitados pela hipertextualidade
e pela hipermidialidade. E o que se percebe logo no primeiro
poema de Vogt que “aparece” na tela (o uso do verbo se
justifica, uma vez qgue, nesse caso, o leitor ndo tem a
necessidade de clicar sobre qualguer icone). Ao digitar o
endereco da pagina -

http://www.joaobaptista.art.br/ilhas brasil - o leitor se
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depara com informacdes técnicas sobre a obra Ilhas Brasil e,
logo a seguir, vislumbra o primeiro poema, “Ultrarrealismo”:
surge um desenho vermelho que poderia ser associado a um
lapis para, logo depois, assumir a forma de uma barra que vai
separando trés sintagmas (A vida/ limita/ a arte), o que ja

aponta para o) uso de recursos hipermidiais.

AVIDA / LIMITA /A ARTE

A barra (signo visual e, aqui, cinético) sugere o ato da
escansdo poética, o qgue caracteriza um caso tipico de
intermidialidade, na medida em que sdo integrados trés
sistemas semidéticos: o sistema visual, o sistema cinético e o
sistema literdrio. Visualmente, o sentido mais imediato da
barra ¢é de ‘“seccionamento”, aludindo a prépria técnica
poética da escansdo. As barras servem como o limite das
unidades de sentido, que sdo os versos. Cineticamente, o
movimento realizado da parte superior em direcdo a parte
inferior da tela confere um sentido de dinamicidade ao poema:
por causa do movimento, o leitor tem um certo tempo para
refletir sobre cada verso, 1isoladamente, e depois sobre o
conjunto. Além disso, o vermelho reitera a sugestdo de algo
proibido e que ndo deve ser ultrapassado.

No que tange ao sistema propriamente literdrio, chama

atencdo, de imediato, o uso parddico dos versos, que invertem
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deliberadamente o conhecido aforismo: “A vida imita a arte”,
que, por sua vez, Jja é uma inversdo gquanto a concepcdo antiga
da arte como mimese da natureza. Segundo o poema de Vogt,
portanto, a vida cabe o papel de censora e de limitadora da
atuacdo da arte, o que abre caminhos diversos para discusséo.

A imagem que aparece a direita da tela é de Van Gogh,
sem sua orelha direita. A clara associacdo do poema com a
vida de Van Gogh, que teria cortado sua orelha - uma iteracéo
semdntica da ideia da escansdo, apresentada visualmente pela
barra - torna o poema ainda mais polissémico: o corte poderia
ser entendido agqui como uma metdfora da limitacdo da wvida (ou
da arte?), o corpo limitado pela auséncia, a mutilacdo como o
limite méximo (o wultra) do real (Ultrarrealismo), entre
outras tantas possibilidades.

“Ilhas Brasil” é composto de dezesseis poemas, tendo
cada um deles suas peculiaridades e diferentes usos de
recursos digitais: ora os poemas conjugam som € imagem
(estdtica ou em movimento), ora imagem, texto verbal e som. O
poema “Amarelinha”, por sua vez, destaca-se pelo uso de
potencialidades hipertextuais, na medida em que permite, ao
leitor, intervir diretamente na prépria construcdo do poema.

Num primeiro momento, existe uma referéncia explicita ao
conhecido jogo da amarelinha. Por outro 1lado, levando em
conta o) Sistema literéario, principalmente obras de
importdncia no cendrio da literatura experimental, pode-se
pensar em uma referéncia intertextual a obra Jogo da
Amarelinha, de Cortazar, cuja concepcdo estética fundamental
estd baseada justamente nessa ideia de um jogo que permite,
ao leitor, construir seus prdéprios percursos de leitura. De
modo muito semelhante a obra de Cortazar - que também indica

ao leitor maneiras diferenciadas de realizar a leitura -
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também “Amarelinha” de Vogt traz a seguinte orientacdo: “Faca
o seu poema. Clique e arraste as palavras”.

Expostas sobre fundo alaranjado e com as letras em
laranja mais escuro, J& rompendo com a expectativa do
amarelo, apresenta-se o poema “O FILME/AFIRMA E NEGA/O
ROMANCE/LIBERTA 0 TRABALHO/OPRIME/A VINGANCA/CEGA/O
AMOR/REDIME” .

O fundo da tela consiste na representacdo de uma folha
(pautada) de caderno, sugerindo a ideia de rabisco, de algo
inacabado, o que contribui para o principal eixo semantico do
poema, uma vez que o leitor é convidado a dar continuidade ao
trabalho da composicdo. A partir de conceitos/questdes como ©
amor, o romance, o filme, entre outros, o leitor pode
reordenar o poema a seu bel-prazer, chegando, cada vez, a um
novo poema, do qual pode ser considerado um co-autor. Os
resultados sdo menos importantes do que a possibilidade de
estabelecer um pacto com o autor, com a maguina ou consigo

mesmo, a partir do jogo poético.
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Por outro lado, é necessadrio ressaltar que a liberdade
da leitura de um texto hipertextual é sempre limitada e, de
certa forma, pré-estabelecida. Apesar de o leitor colaborar
na construcdo de diferentes leituras - cada uma delas levando
a um novo poema -, esses caminhos ndo sdo infinitos e seus
percursos sao pré-construidos pelo poeta e/ou pelo
programador. Além da selecdo dos proéoprios versos que dao
inicio ao percurso de leitura, hé& também varios outros
limitadores. Por exemplo, como O poema Amarelinha né&o
apresenta qualquer verbo no plural (oprime, liberta, afirma),
o leitor, em principio, é motivado a escolher, separadamente,
as palavras Yo amor” e “a wvinganca”, sob pena de romper
também com a ideia de concorddncia. Por outro lado, nada
impede que sobreponha todas as palavras e versos, de maneira
que surjam sentidos ildégicos ou aldégicos: se a ideia é de
ruptura e de jogo, por que ndo? Assim, se ha possibilidade de
interatividade na proposta dos poemas hipertextuais, ela é
sempre limitada pelo sistema que a gerou bem como por uma

concepcdo prévia do poeta.

Consideracdes finais

No presente artigo, procurou-se argumentar em favor da
necessidade de se pensar a relagcdo dos novos géneros
eletrbnicos com a leitura e a educacdo a partir do ambito da
prépria cibercultura, focalizado-se a poesia digital como um
dentre tantos outros géneros eletrbnicos capazes de revelar
algumas das transformacdes estéticas e semidticas pelas quais
passa a linguagem na medida em que se configura no meio
eletrdbnico.

O texto literdrio é um recurso de ensino amplamente
utilizado na escola, ndo se restringindo apenas as aulas

especificas de literatura: textos poéticos e ficcionais séo
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empregados, desde as séries iniciais, como recurso pedagdgico
para alfabetizacdo e letramento, até as séries mais
avancadas, como veiculos de motivacao para inumeras
discussdes interdisciplinares. Levando-se em conta que a
literatura é uma forma artistica de representacdo da cultura,
a literatura —eletrbnica se apresenta como um objeto
privilegiado para desencadear um estudo a respeito da relacéo
entre as novas tecnologias, a cultura e o Ensino.

Por se tratar de um signo literdrio muito recente, a
poesia digital encontra-se ainda em fase de experimentacdo, e
sua recepgdo tem ocorrido de modo limitado, ainda pouco
ligada aos ambientes formais de Ensino, como a Universidade e
a Escola: poucos sdo os professores que incluem a poesia
digital como objeto de estudo e de fruicdo em suas aulas. Por
outro lado, no entanto, visto estar disponivel na rede,
muitas vezes, em sites criados por poetas Jja& consagrados pela
producao de poemas impressos, pode-se dizer que,
informalmente, a poesia digital possui um alto potencial de
circulacdo e recepcgao.

Nesse sentido, pode-se concluir que a reflexdo sobre as
estratégias de representacdo mobilizadas pelos novos géneros
digitais - a exemplo da poesia digital - pode constituir um
precioso auxilio para a superacdo de discussdes polarizadas
em torno de supostos beneficios e maleficios causados por
textos eletrdnicos e digitais. Antes de auxiliar ou de
prejudicar o ensino e a prépria educacdo, em sentido amplo,
0s géneros eletrdnicos sdo artefatos culturais e, enguanto
tais, produzidos por uma cultura ndo mais centralizada sobre
a escrita em forma impressa.

Aproximar a poesia digital ao Ensino é uma estratégia
produtiva ndo apenas para a construcdo de aulas mais

interativas, mas também para a prdépria vivéncia e reflexdo
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critica acerca da cibercultura e da cultura eletrdnica. Por
fim, cabe retomar a intencdo do presente artigo: apresentar e
defender o argumento segundo o qual é a partir da integracéo
de objetos culturais efetivamente produzidos no ambito da
cultura digital gque o ensino poderd se abrir para a discusséo
sobre as novas tecnologias e, talvez, inclusive para a
producdo de novas ©praticas pedagdgicas, em que essas
tecnologias ndo servirdo apenas como uma mera ferramenta ou
como uma forma de se diferenciar no mercado de trabalho
(Arruda, 2004, p. 51), mas sim, talvez, também como um meio
para a ampliacdo de nossos horizontes cognitivos.

A tecnologia, enquanto instrumental, depende da adeséao
do educador para desenvolver seu potencial de ampliacdo do
conhecimento. Nesse sentido, uma pratica educacional
simultaneamente critica e consciente do papel do professor
frente as novas tecnologias que se apresentam deve levar em
conta a especificidade da linguagem em ambiente virtual, a
fim de se evitar idealismos ingénuos, de um lado, e

alarmismos anacrdénicos, de outro.
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