
  
    
      
    
  



Linguagens e narrativas digitais

Andrea Filatro

Editora Senac São Paulo – São Paulo – 2018




		
		
			Capítulo 1

			Hipertextualidade

		

			A criação de roteiros de textos e atividades envolve ações de várias disciplinas, como o domínio da área de conhecimento ou de prática a ser trabalhada, o campo da comunicação e da linguagem, os recursos tecnológicos de veiculação da informação, a dimensão pedagógica, tão cara aos materiais educacionais, e os aspectos organizacionais que viabilizam a produção de materiais didáticos.

			E o designer instrucional é o profissional com visão interdisciplinar abrangente o bastante para lidar com a complexidade do processo de planejamento, desenvolvimento, produção e adequação dos conteúdos e das atividades encontrados nos ambientes virtuais de aprendizagem. Dessa forma, é na etapa de roteirização que várias dimensões envolvidas no processo de design instrucional são congregadas, visando sempre estimular e aumentar a interação dos estudantes com os conteúdos apresentados e as atividades de aprendizagem propostas.

			Assim, neste capítulo, buscamos compreender as matrizes de linguagem e pensamento que permeiam a hipertextualidade e a hipermídia presentes nos conteúdos educacionais, a fim de reconhecer a complexidade inerente à produção de textos e aos materiais didáticos digitais.

			1 Matrizes de linguagem e pensamento

			A teoria das matrizes de linguagem e pensamento foi postulada pela semioticista Lucia Santaella, com base nas categorias universais da fenomenologia de Charles Sanders Peirce e na classificação dos signos na perspectiva da semiótica, a ciência da linguagem.


			
	
[image: Ícone] Para saber mais


			Charles Sanders Peirce (1839-1914) foi um filosófico-lógico, matemático, físico e astrônomo, que se dedicou à linguística, à filologia, à história, entre outras áreas do conhecimento. Para mais informações sobre esse pesquisador e a semiótica propriamente dita, leia como referência introdutória o livro O que é semiótica, de Lucia Santaella.

			


		 

		




			Mas o que são “matrizes de linguagem e pensamento”? Em primeiro lugar, “matriz” é o lugar de onde algo se gera ou se cria. Portanto, a teoria procura identificar a origem da linguagem e do pensamento, o que muito nos interessa na roteirização de textos e atividades educacionais, que tratam diretamente dessas duas faculdades humanas.

			Além disso, para Santaella (2001, p. 55), a linguagem e o pensamento se relacionam de forma indissociável, já que “[...] qualquer coisa que esteja à mente, seja ela de uma natureza similar a frases verbais, a imagens, a diagramas de relações de quaisquer espécies, a reações ou a sentimentos, isso deve ser considerado como pensamento”.

			As matrizes de linguagem e pensamento procuram explicitar de onde surgiram as múltiplas linguagens existentes, as quais são sempre híbridas, pois resultam de uma mescla de três matrizes principais, conforme sistematizado na figura 1.

			
			Figura 1 – Principais matrizes de linguagem e pensamento

				[image: ]
			

			A seguir, serão apresentados detalhes sobre cada uma dessas matrizes.

			1.1 Matriz sonora

			A matriz sonora deriva do sentido da audição e abarca todo e qualquer tipo de som. Ela realiza o que Santaella (2001) chama de primeiridade,[1] por ser pura, fugaz, evanescente e indeterminada, tendo como eixo fundamental a sintaxe (do grego súntaksis, cf. HOUAISS, 2009, vindo pelo latim syn = junto/com, taxis = arranjo) ao combinar elementos como sons, alturas e durações para formar unidades mais complexas. Os componentes fundamentais da matriz sonora estão representados na figura 2.

			
			Figura 2 – Componentes da matriz sonora
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			Santaella (2001) faz, ainda, uma distinção entre primeira e segunda oralidade, o que nos ajuda a compreender melhor o emprego da matriz sonora em textos e atividades educacionais. Por primeira oralidade, a autora entende o modo de comunicação típico das culturas orais primárias, para as quais as palavras são apenas sons, sem uma presença visual. Assim, dada a evanescência do som, despojado de qualquer registro visual (a escrita, por exemplo), a memória dessas culturas orais era preservada por meio de pensamentos memoráveis, expressos em padrões ritmados e repetitivos da fala, tal como encontramos nos ditados populares e nos provérbios.

			No entanto, com o advento do cinema, do rádio e da televisão, surgiu a chamada “segunda oralidade”, e o som passou a se materializar em uma multiplicidade de suportes.


			
	
[image: Ícone] Na prática


			Boa parte das situações didáticas convencionais – aquelas realizadas em sala de aula presencial – ainda se vale da oralidade primária, que é bastante espontânea e efêmera. Contudo, quando tratamos do uso planejado da matriz sonora para fins educacionais, nos referimos à segunda oralidade, aquela que se materializa em mídias ou hipermídias e que pressupõe um planejamento diferenciado.

			


		 

		




			1.2 Matriz visual

			A matriz visual está relacionada ao sentido da visão e realiza a chamada “secundidade”,[2] pelo fato de ser uma presentificação, ou uma singularidade existente, tendo como propriedade a forma (aspecto exterior dos corpos materiais) e trabalhando, por essa razão, com formas visuais fixas.

			Esse tipo de matriz refere-se à linguagem gráfica, ancorada principalmente no uso de imagens, o que torna o apelo estético uma forte característica. Há, contudo, outra questão essencial ligada à produção de sentido a partir de uma imagem, isso porque o signo visual não tem a mesma estabilidade dos signos sonoros, e uma única imagem pode dar margem a infinitas interpretações.

			A imagem exerce uma força de atração imediata porque apela para o lobo central direito do cérebro, o qual é responsável por elaborar as emoções. Vale dizer ainda que ela é captada em um único olhar, de forma integrada e holística, por isso costuma-se dizer que “uma imagem vale por mil palavras”.
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			Nota-se uma presença cada vez maior da matriz visual nos materiais utilizados em educação. Os livros didáticos (impressos ou digitais) estão cada vez mais ilustrados, para não mencionar toda a gama de animações, infográficos e objetos de aprendizagem que enriquecem a representação do conhecimento pelo uso de imagens.

			


		 

		




			1.3 Matriz verbal

			A matriz verbal origina-se da capacidade de verbalização própria do ser humano e corresponde à terceiridade,[3] por ser o reino das abstrações e estar amparada na convencionalidade, tendo como eixo fundamental o discurso verbal (com a organização da sequencialidade discursiva).

			Esse tipo de matriz é o mais complexo, porque se estrutura com base nos símbolos e incorpora elementos das matrizes sonora e visual, tornando a palavra elemento central, que nada mais é que uma representação simbólica de algo compartilhado por aqueles que se comunicam.

			Em geral, a matriz verbal é mais duradoura por se materializar em um suporte permanente (o papel e, cada vez mais, as telas digitais), mas pode se concretizar, por exemplo, em uma lousa ou quadro-negro, que devem ser apagados para dar espaço a novos registros.
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			Há inúmeros exemplos do emprego da matriz verbal na educação. Os livros-texto são os que primeiro nos vêm à mente, mas podemos complementar essa extensa lista com os manuais, os relatórios, as narrativas, os textos expositivos e os textos argumentativos, em suas variadas formas, inclusive digitais.

			


		 

		




			1.4 Convergência de matrizes

			Segundo Santaella (2001), as matrizes não são puras. Talvez apenas a matriz sonora poderia alcançar certo grau de pureza, por sua independência em relação às demais matrizes. Ainda assim, ouvimos com todo o nosso corpo (um exemplo é a trepidação que sentimos ao ouvir um som elevado como o de um tambor). De igual forma, ao ouvir um discurso oral, é comum formarmos imagens mentais na tentativa de representar a estrutura do discurso. Outro exemplo é que, diante de uma imagem complexa, costumamos criar em nossa cabeça uma explicação textual para descrever os vários elementos que a compõem.

			Além disso, e em um sentido muito mais profundo, notamos no mundo da comunicação a convergência da linguagem escrita (livros, periódicos científicos, jornais, revistas), da linguagem audiovisual (televisão, vídeo, cinema) e da informática (computadores e programas computacionais) em um tipo de suporte antes inexistente – a hipermídia.

			A hipermídia inclui várias matrizes de linguagem e pensamento. Contudo, para melhor compreender essa forma de convergência com a qual estamos tão familiarizados, cabe conceituar os termos “hipertexto” e “hipermídia”.

			1.5 Hipertexto e hipermídia

			Ao final do século XX, os processos de digitalização passou da escrita no papel para as telas dos computadores. Nesse deslocamento para um novo suporte, o texto teve transformações significativas. O que antes era apenas um ensaio presente nas enciclopédias analógicas e em recursos editoriais mais avançados – como os índices remissivos e as referências cruzadas indicadas na mídia impressa –, tornou-se corriqueiro graças aos recursos computacionais disponíveis.

			Por meio da digitalização, qualquer fonte de informação passou a ser padronizada em cadeias sequenciais de bits,[4] que não têm cor, tamanho ou peso e são capazes de viajar à velocidade da luz. Em termos técnicos, o recurso de comprimir os dados em bits permitiu a armazenagem e a distribuição a um custo cada vez menor, de enorme quantidade de informações, independentemente do canal em que elas eram veiculadas (não importando se fio telefônico ou cabo de fibra óptica, se onda de rádio ou sinal de satélite).

			Assim, a digitalização computacional ofereceu o suporte perfeito para a operacionalização do chamado “hipertexto”, no qual a organização sequencial predefinida que caracterizava a matriz verbal analógica abre espaço para os vínculos não lineares entre fragmentos textuais, interligados por conexões acessadas por um clique ou um toque, possibilitando ao leitor-usuário ir de um percurso de leitura a outro, e de qualquer ponto da informação a outro.

			A história do hipertexto remonta a 1945, quando Vannevar Bush, renomado físico e matemático, publicou o ensaio intitulado As we may think. O texto expunha as funções do memex (de memory extender, ou “extensor de memória”), uma máquina capaz de armazenar e administrar todo o volume de informações disponíveis no mundo (BUSH, 1945). Na década de 1960, Theodor Nelson, filósofo e sociólogo norte-americano, cunhou o termo “hipertexto” para definir a nova tecnologia de escrita não sequencial, a qual permitia ao leitor acessar, em tempo real, as informações interconectadas na tela de um computador a partir de vários caminhos (FILATRO, 2004).

			Nos anos seguintes, o desenvolvimento de múltiplas janelas de trabalho na tela do computador, a criação do mouse como dispositivo de manipulação de ícones, as conexões associativas (links) dentro de documentos e entre documentos de autoria diversa formaram o pano de fundo para a difusão de novas formas de organização e processamento do conhecimento, com destaque para a não linearidade no percurso exploratório (FILATRO, 2004).

			O quadro 1 resume as principais características do hipertexto, na visão de George Landow (1994), um dos principais estudiosos dessa forma de organização textual, complementadas por Santaella (2007), um importante referencial teórico no Brasil.

			
			Quadro 1 – Principais características do hipertexto
				
					
					
				
				
					
							
							Topologia
						
							
							Refere-se à manutenção do todo independentemente das alterações que o sistema possa sofrer.

							Não há obrigatoriedade de que a sequência entre os módulos seja fixa ou de que o acesso a um conteúdo específico garanta a manutenção do sistema.

						
					

					
							
							Multilinearidade
						
							
							Seguir ou conectar-se a pontos do hipertexto são opções do leitor-usuário.

							Há infinita variedade de conexões possíveis, cuja concretização é de inteira responsabilidade do leitor-usuário.

						
					

					
							
							Reticularidade
						
							
							O diagrama do hipertexto se caracteriza como uma estrutura com o formato de rede, em que não há início, meio e fim.

							O leitor-usuário pode analisar o conteúdo de diferentes perspectivas e níveis de profundidade.

						
					

					
							
							Manipulação
						
							
							O leitor-usuário tem alguma forma de manipular o suporte em que o hipertexto é exibido.

							Compõe-se tanto da possibilidade de acessar como de inserir ou enviar dados em uma verdadeira comunicação de mão dupla entre o leitor/usuário e o hipertexto

						
					

				
			

			Com mais avanços computacionais, o hipertexto passou a incorporar à matriz puramente verbal elementos da matriz sonora (sons, ruídos) e da matriz visual (fotografias, ilustrações, ícones, imagens animadas), configurando um novo tipo de meio ou ambiente de informação, no qual ler, perceber, escrever, pensar e sentir adquiriram características inéditas. Deu-se origem, então, à hipermídia, termo empregado para designar a integração entre dados, textos, imagens e sons dentro de um único ambiente de informação digital.
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			A princípio, a hipermídia foi veiculada fisicamente (no período de aprendizagem via CD-ROMs e, mais tarde, via DVDs), passando em seguida à transmissão on-line via redes, fundamentalmente internet ou intranets. Atualmente, a presença da web e das redes sociais em diversas atividades humanas, inclusive nas educacionais, expandiu-se de tal forma que elas se tornaram os exemplos mais claros de hipermídia.

			


		 

		




			É importante observar, como afirma Gosciola (2003), que a hipermídia vai além da multimídia por enfatizar a interatividade e o acesso não linear promovidos pelos links, ou seja, as ligações entre os conteúdos. Como linguagem, a hipermídia agrega um conjunto de linguagens, como a fotográfica, a sonora, a visual, a audiovisual e a cinematográfica.
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			Hoje, o hipertexto e a hipermídia não se resumem a um link em uma página web, mas podem ser também um QR code[5] em um material impresso, um SMS[6] em um celular ou uma imagem clicável em um dispositivo móvel. Assim, os conteúdos vão além dos limites de uma única mídia, eles possibilitam uma pluralidade de leituras e dão espaço a múltiplos centros e variados discursos. Essa descrição corresponde a um conceito emergente nas discussões no ramo do entretenimento e das publicações e que se coloca como próximo desafio para a roteirização de conteúdos educacionais: a transmídia (FILATRO, 2015).

			


		 

		




			Considerando o exposto até aqui, serão analisadas a seguir questões relacionadas ao impacto de toda essa complexidade para a roteirização de textos e atividades educacionais.

			2 Complexidade dos meios e necessidade das matrizes de linguagem e pensamento 

			Como vimos, o hipertexto e a hipermídia são, por natureza, eminentemente interativos. Isso significa que o leitor-usuário não pode consumi-los de um modo reativo ou passivo, já que, a todo momento, precisa escolher para onde seguir, qual informação verá, em que sequência e por quanto tempo.

			Nas hipernavegações hipertextual e hipermidiática, o leitor-usuário organiza suas escolhas conforme seus próprios objetivos e interesses, produzindo um percurso baseado em uma lógica pessoal única. Mesmo assim, ele só pode acessar às ligações que tenham sido anteriormente previstas pelo autor, indicadas por meio de links para dar acesso a nós intencionalmente interconectados.

			Em síntese, por trás das interações que o leitor-usuário realiza, há um design informacional que define o campo de possibilidades aberto à exploração. De acordo com Schlusselberg e Harward (1995 apud SANTAELLA, 2007), é possível classificar o design informacional em, pelo menos, três níveis, conforme sistematizado na figura 3. 

			
			Figura 3 – Níveis de design
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			A chave desses três tipos de design são os links, que permitem realizar deslocamentos rápidos na mídia. Acessando-os, o leitor-usuário interage com pequenos blocos de texto e imagem (e ainda áudio e vídeo, no caso da hipermídia), em vez de apenas com um único bloco de informações.

			Para Landow (1997), o link é o elemento que promove a relação entre a leitura e a utilização, entre a escrita e a realização, e faz isso de diferentes formas, conforme sistematizado no quadro 2.

			
			Quadro 2 – Relações entre link e leitura
				
					
					
				
				
					
							
							Lexia-lexia unidirecional
						
							
							Forma mais simples de link, que permite a passagem de um documento para outro, sem a possibilidade de retorno.

							Esse tipo de link implica um planejamento simples, porém, pode desorientar o usuário-leitor em documentos muito extensos.

						
					

					
							
							Lexia-lexia bidirecional
						
							
							Formato de link que permite a comunicação entre dois documentos, possibilitando o retorno pelo mesmo caminho de ida.
						
					

					
							
							Linha-lexia (linha-palavra ou frase)
						
							
							Traz vantagens como a orientação simples de um ponto de partida retórico, quando um link está anexado a uma palavra.

							Pode promover desorientação se não for bidirecional.

						
					

					
							
							Linha-linha
						
							
							Leva o leitor a um trecho ou a uma palavra exata de uma linha para outra.
						
					

					
							
							Conexão um-para-muitos
						
							
							Oferece mais alternativas de linhas e lexias.

							Pode atender satisfatoriamente às demandas do leitor-usuário.

						
					

					
							
							Conexão muitos-para-muitos
						
							
							Leva de diversos textos para um texto que faz múltiplas referências.
						
					

					
							
							Personalizada
						
							
							Limita o link a um tipo específico de relacionamento.
						
					

					
							
							NOTA: lexia é a menor unidade do léxico (um vocábulo, uma locução, uma expressão idiomática, etc.).

						
					

				
				
				
						Fonte: adaptado de Landow (1994) e Santaella (2007).
				

				
			

			Os links podem levar ao que se costuma chamar de “conteúdo”, “página”, “tela”, “nó”, “texto”, “documento” ou “informação”. Não há nada que os torne mais importante que o conteúdo, ou vice-versa, mas podemos falar em diferentes níveis de complexidade. 

			Laurel (1998 apud GOSCIOLA, 2003) destaca ainda o conceito de “interatividade contínua”, definida por três variáveis, conforme sistematizado na figura 4:

			
			Figura 4 – Interatividade contínua: variáveis
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			A autora defende a interação com a interface como uma atividade cognitiva e a prioridade da ação nas atividades entre o ser humano e o computador. Nessa configuração em que o computador é um meio, e não uma ferramenta, o leitor-usuário está de tal forma envolvido que nem mesmo percebe a existência de uma interface definindo seu percurso.

			Todas essas questões se aplicam bem à roteirização de hipertextos. Mas essas informações são suficientes em hipermídia? Apesar de ela ser uma extensão do hipertexto – e a ela podemos aplicar vários conceitos e abordagens relacionados –, é importante levar em consideração o termo “audiovisual”, para compreendermos o processo de roteirização de hipermídia.

			Assim, apesar de utilizar a lógica do hipertexto, a hipermídia segue uma tradição de experiências com produtos que hibridizaram os mais diversos meios, como texto, imagem, áudio e vídeo, muito antes do surgimento do hipertexto.

			Nas palavras de Gosciola (2004, p. 4), “[...] sendo a hipermídia uma composição de meios, cujo encontro gera uma potencialização comunicacional desses meios [...] cada conteúdo apresentado em meios hibridizados exige uma dedicada elaboração para sua apresentação e para garantir a unicidade da obra como um todo”.

			Nesse sentido, pensando em uma hipermídia composta por diferentes elementos audiovisuais, pode ser necessário roteirizar cada um desses elementos – um vídeo, um áudio, um infográfico, etc. –, seguindo, para isso, passos específicos da roteirização de obras audiovisuais.

			Trata-se, portanto, de um desafio interdisciplinar, cujo principal objetivo é, fazendo um paralelo com o que diz Radfahrer (2000), estabelecer alguma espécie de ordem no caos dos conteúdos audiovisuais presentes em um sistema de hipertexto e hipermídia.

			Considerações finais

			Neste capítulo, foram apresentadas as características das matrizes de linguagem e pensamento que compõem as demais linguagens dos materiais didáticos digitais, incluindo a hipertextual e/ou hipermidiática.

			Foi analisado também o impacto da hipernavegação para a roteirização de textos e atividades educacionais, em especial no que diz respeito a dois pontos centrais: a interatividade que caracteriza o hipertexto e a perspectiva audiovisual presente na hipermídia.

			Os tópicos aqui discutidos serão de grande auxílio para os capítulos seguintes, pois formam a base para a compreensão do que significa roteirizar textos e atividades para ambientes virtuais de aprendizagem.
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					[1] “A primeiridade ou mônada é o começo, está ligada à ideia de um primeiro, correspondendo às noções de acaso, indeterminação, vagueza, indefinição, possibilidade, originalidade irresponsável e livre, espontaneidade, frescor, potencialidade, presentidade, imediaticidade, qualidade, sentimento” (SANTAELLA, 2001, p. 36).

				

				
					[2] “A secundidade ou díada é um segundo que se apresenta, que se contrapõe a um primeiro; é o determinado, terminado, final, objeto, correlativo, necessitado, reativo e, por isso, se relaciona com as noções de relação, polaridade, negação, matéria, realidade, força bruta e cega, compulsão, ação e reação, esforço-resistência, aqui e agora, oposição, efeito, ocorrência, fato, vividez, conflito, surpresa, dúvida, resultado” (SANTAELLA, 2001, p. 36).

				

				
					[3] “A terceiridade ou tríade é quando um primeiro se relaciona com um segundo, gerando um terceiro. É o devir, o que está em desenvolvimento, e diz respeito à generalidade, continuidade, crescimento, mediação, infinito, inteligência, lei, regularidade, aprendizagem, hábito, signo” (SANTAELLA, 2001, p. 36).

				

				
					[4] Bit: menor parcela de informação processada por um computador.

				

				
					[5] QR code: código de resposta rápida.

				

				
					[6] SMS: do inglês short message service (serviço de mensagem curta).
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