








LIVRO NA CIBERCULTURA

Figura 6: Blog, livro impresso e ebook “SemBlindagem”

SEMBLINDAGEM

Poesias

Orlando Pimentel

(a) | ' (b) ©

Fontes: blog: ttp://semblindagem.blogspot.com.br; livro impresso: http://www.scortecci.
com.br/lermais_materias.php?cd_materias=10883&friurl= -SEMBLINDAGEM--Orlando-
Pimentel-; ebook: https://www.amazon.com/dp/BOIHLEUYY4

Entusiasmado com o sucesso do blog, no Natal de 2015 meu pai contou
que havia contratado uma editora para fazer um livro impresso contendo uma
selecdao de suas poesias; livro que foi lancado no ano seguinte (Figura 6.b),
também intitulado “SemBlindagem” em homenagem ao bhlog (PIMENTEL,
0., 2016). Pagou por um pacote que incluia a impressao de 200 exemplares
do livro e precificou o livro a prego de custo, R$20. Na loja virtual da editora,
colocou o livro a venda um pouco mais caro porque a loja fica com um per-
centual sobre a venda. O resultado: apenas 29 exemplares vendidos ao longo
de um ano e o entendimento de que as pessoas realmente ndo querem comprar
livros. E assim meu pai descobriu que a melhor forma de distribuir seu livro
era presenteando os amigos.

Uma dose de vaidade e o valor que meu pai atribuia ao que o livro
representou no passado explicam a iniciativa dele em publicar outro livro im-
presso no ano seguinte — “A vizinha e outros contos” (PIMENTEL, O., 2017)
— mas desta vez ele ja estava ciente de que a distribuigdo seria gratuita, dire-
cionada a sua rede de amigos.

No dia que meu pai contou que iria publicar uma versdo impressa do
seu blog de poesias, decidi presented-lo com uma versao ebook do livro, que
eu mesmo faria, pois assim poderiamos disponibiliza-lo também na Amazon.
Ao contrario do livro impresso, que ficou sem imagens, me comprometi a fa-
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zer uma ilustragdo para cada poesia no ebook. Criei um album no Facebook®
para ele ir acompanhando os desenhos que eu ia fazendo. Pedi a opinido de
meus amigos ilustradores-artistas Monica Lopes e Marcelo Carreiro. Minha
tia Cybele e minha irma Bianca também comentaram os desenhos, e aos pou-
cos outros amigos se juntaram ao album no Facebook. Como meus desenhos
sdo estranhos, surreais, meu pai incentivou que incorporassemos no ebook
algumas explicagdes, como as que estdvamos tecendo via Facebook. E assim
foi delineada a obra em formato ebook: com poesias ilustradas e comentadas
(PIMENTEL, O.; PIMENTEL, M., 2016). Alias, o album no Facebook, em si,
também ¢ outra versdo desse mesmo livro. Uma versdo com interatividade, o
que ndo ¢ possivel em formato ebook.

Desde que colocamos o ebook a venda na Amazon, ao preco de R$2,69
(valor minimo exigido pela empresa), vendemos apenas 10 copias. Fazendo
promocgao, colocando o livro para ser distribuido gratuitamente, conseguimos
distribuir outras 84 cépias. Um grande fracasso perto da popularidade do blog,
que em 2018 ultrapassava 70 mil visualizagdes. Essa experiéncia consolidou
a certeza: ndo basta publicar online (como exemplifica o ebook), precisamos
inventar outros formatos para produzirmos “livro” na cultura digital contem-
pordnea. Minha aposta atual: formatos em que seja possivel os leitores discu-
tirem os textos, como acontece nos blogs e nas redes sociais.

6 “WEBLIVRO-SOCIAL”: FORMATO EM PAGINAS NA WEB
(GRATUITO, ACESSIVEL E UBIQUO), HIPERTEXTUAL E
MULTILINGUAGEM, E COM INTERATIVIDADE!

“Weblivro social”, ou simplesmente weblivro, ¢ como denomino o for-
mato que adotei para os livros que estou organizando no momento em que
escrevo este texto. Esse formato foi inspirado na estrutura hipertextual da Wi-
kipédia, sendo uma pagina web dedicada a cada capitulo do livro, com links
para referéncias internas e externas, uso de quadros com informagdes comple-
mentares ao conteiido principal e uso de multilinguagem: diagramas, ilustra-
¢oes, fotos, filmes etc. Com inspiragdo nas midias sociais, como blogs e redes
sociais digitais, busquei possibilitar a conversacao sobre cada capitulo, seja
entre leitores e autores, seja dos leitores entre si. As paginas web do livro sdo
compativeis com dispositivos moveis, com design responsivel que se adapta a
diferentes tamanhos de tela — smartphone, tablet, laptop etc. —, o que garante
mais acessibilidade e ubiquidade.

5

Disponivel em: https://www.facebook.com/pimentel.mariano/media_
set?set=a.956887271060096.1073741926.100002164977849&type=3

115



LIVRO NA CIBERCULTURA

Figura 7: Weblivro sobre “Informatica na Educacio”, da CEIE-SBC

Informatica na Educacao Pecquisar a

Série de vt os-texto da CTIE-SBC

AMBIENTES... TECNOLOGIAS & TECNICAS... PROGRAMACAO... AUTORIA... PRATICAS.

EpucagAo ONLINE: APRENDERENSINAR EM REDE

(Rosemary das Santos, Mayra Rodrigues Fernandes Ribeiro, Felipe da Silva Ponte de Carvalho)

Como pensar o aprenderensinarem tempos de cibercultura?

Na atualidade, quando alguém deseja descobrir ou aprender algo novo, o que faz? Esse alguém pode perguntar para o
Google e buscar informacoes em websites, consultar a Wikipédia, procurar por uma videoaula no YouTube. cacar um
artigo online {por exemplo, no Google Académico ou no Periddico CAPES/MEC), descobrir se existe algum livro ou
ebook sobre o assunto em livrarias virtuais (p. ex. Amazon ou Google Livros), mobilizar os colegas de suas redes
sociais (WhatsApp, Facebook), escrever uma mensagem para um especialista {email ou pelas redes sociais), dentre
tantas outras estratégias para aprender alge novo, muitas das quais s6 sao possiveis pelas tecnologias digitais em
rede. Todos nés estamos vivenciando a aprendizagem nesse novo contexto sociotécnico, reconhecido como
cibercultura. Novas préticas de aprenderensinar em rede potencializam a formagdo por meio do didlogo, a autoria
coletiva e a partilha de sentidos em mltiplas linguagens e midias. Essas formas de aprender e relacionar-se com os
outros, nos inspiram a repensar a educagao em tempos de cibercultura, e nos dao fundamentos e metodologias para
uma Educacdo Online.

Fonte: http://ieducacao.ceie-br.org/educacaoonline/

Estou utilizando este formato para a série de livros-texto sobre “Infor-
matica na Educacao” (Figura 7), disciplina que também faz parte do Curriculo
de Referéncia da SBC. Fabio Ferrentini, que foi meu orientador no mestrado,
se prontificou a organizar um livro-texto para essa disciplina e me convidou
para organizarmos juntos. A fim de construir um livro com carater interdisci-
plinar, convidamos Edméa Santos, da Educacao (UFRRJ).

Desde o inicio da negociagdo com a CEIE-SBC (Comissao Especial
de Informatica na Educacdo da SBC), informamos que nao iriamos publicar
um livro impresso, nem em formato de ebook, mas sim um livro que estivesse
disponivel gratuitamente na web. Foi com os recursos da CEIE-SBC que con-
seguimos contratar servigos de revisdo ortografica, ilustragdo e diagramagao,
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bem como o servigo de hospedagem do livro na web, viabilizando assim a
realizagao do livro (haja vista que também ndo conseguiriamos auxilio finan-
ceiro para editoragdo pela FAPERJ). O ISBN e a ficha catalografica serdo
obtidos pela editora da SBC para legitimar as produc¢des enquanto livro, para
que os autores possam cadastrar suas produgdes como “capitulo de livro” no
curriculo Lattes.

Com esse formato, embora o texto seja académico, os capitulos dialo-
gam com textos literarios, artes, filmes e outras produ¢des culturais do cotidia-
no de meus alunos. E um texto interconectado, tramado com outros textos que
estdo na internet. Ricamente ilustrado com imagens, esquemas, ilustragdes,
animacdes, videos. Espero que os leitores se tornem autores registrando seus
comentarios ao final de cada capitulo, dialogando com os autores e outros
leitores, e espero que compartilhem os capitulos em suas redes.

Esse formato representa um esforgo para rompermos com o suporte tra-
dicional impresso e também com o proprio conteudo dos livros académicos,
uma alternativa a tradicdo de texto-cientifico impessoal e distante da cultura
dos leitores. Por meio desse formato, produzimos livro online, ubiquo, gratui-
to, acessivel por qualquer dispositivo, em formato de hipertexto, multilingua-
gem e multirreferencial, dialogico e com interatividade. Esse projeto ¢ resul-
tado de nossa crenca de que o formato, a linguagem e o contetido precisam
dialogar com a cultura digital dos nossos leitores contemporaneos. Essas t€ém
sido minhas apostas sobre como nos, professores-pesquisadores-autores, de-
vemos produzir e disseminar conhecimento em tempos de cibercultura.

Seguindo padrdes semelhantes em termos de formato, também venho
co-organizando livros sobre Metodologia de Pesquisa Cientifica para a CEIE-
-SBC. Também adotarei o formato weblivro para disponibilizar na web uma
versdo do livro “Sistemas Colaborativos”, ap6s vencer o contrato com a edi-
tora.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Como deve ser o livro na contemporaneidade em face da emergéncia
de diversos outros formatos para a produc¢ao e circulagdo de informagdes: vi-
deoaula, canal de video, blog, Wikipedia, site, PDF, ebook, tutorial, postagem,
forum, pagina em rede social? A busca por uma resposta, ainda que provisoria
e contextualizada, vem guiando minhas agdes como professor-pesquisador-
-autor na cibercultura.

Neste texto, narrei minha itinerancia na busca por inventar um formato
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de livro em tempos de cultura digital. Apresentei minhas reflexdes sobre as li-
¢oes aprendidas com as experiéncias em produzir livros em formatos diferen-
tes do impresso, onde eu reconhecesse as caracteristicas da cultura digital que
ja estavam presentes em meu primeiro livro, aquele em formato de hipertexto
multimidia interativo que desenvolvi no final da década de 1990. Naquela
¢época, ainda ndo reconheciamos a importancia em integrar conversagao ao
contetdo, licdo aprendida com a rapida disseminacdo das midias sociais em
nossa cultura. Hoje, aposto na integracdo da conversagdo nos livros online,
em formato de hipertexto-multimidia pela web, formato que venho chamando
de “weblivro-social”, uma tentativa de inventar um livro académico que seja
mais adequado aos nossos leitores contemporaneos.

Nao se trata, como vimos, apenas de emissdo, mas tam-
bém da conexdo. E sempre que ha emissao livre (liberda-
de de vozes, de opinido, de ideias) e conexdo (de pessoas
ou grupos) ha sempre mudanga, movimento, linhas de
fuga. [...] Assim, emitir e conectar produz o terceiro prin-
cipio em voga hoje na cultura contemporanea: a reconfi-
guracdo (de praticas e institui¢des) da industria cultural
massiva e das redes de sociabilidade da sociedade indus-
trial. Varios analistas mostram que ha hoje uma crise no
modelo produtivo e econdmico da industria cultural mas-
siva, embora isso ndo signifique necessariamente a sua
aniquilagdo (LEMOS, 2007, p41, grifo do autor).

Retomo os principios da cibercultura, enunciados por Lemos, para en-
fatizar que o livro esta sendo reconfigurado na cibercultura. Se a reconfigura-
¢do é um principio da cibercultura, entao o livro, mesmo esse de formato “we-
blivro-social”, continuara sendo transformado pelo cendrio sociotécnico. Uma
prova disso € que o livro digital que produzi para o meu TCC, ha 20 anos, hoje
esta datado, pois ndo apresenta as marcas da cultura digital contemporanea.

Nao estou dizendo que o livro ird acabar; pelo contrario, ando publi-
cando muitos livros, mas nao os impressos, pois estou tentando inventar outro
modo de produzir e fazer circular livros. N@o so6 o livro esta sendo reconfigu-
rado, como as instituigdes a ele relacionadas também precisam ser reconfigu-
radas: editoras, Camara Brasileira do Livro, fundag¢des de amparo a pesquisa,
Capes etc.

No nosso meio académico, temos a maxima “Publicar ou Perecer”
(Publish or Perish). Para além da produtividade qualificada das publicagdes,
muito cobrada para a manutencdo de nossos programas de pos-graduagio,
neste texto trouxe para o debate o formato de nossas publicacdes, alertando
para a necessidade de que nossas produgdes estejam em sintonia com o leitor
ubiquo de nosso tempo. Refletindo sobre as licdes aprendidas a partir dos ca-
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sos que tenho experienciado de producao, publicagdo, distribui¢ao e divulga-
¢do de livros, atualizo essa nossa maxima académica: “produza em formatos
adequados a cibercultura, publique-se gratuitamente e também divulgue — ou
pereca!”
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O LUGAR DO LIVRO NO CONTEXTO DA
CIBERCULTURA

Susane Barros
Flavia Rosa

1. INTRODUCAO

A historia e a evolucdo do livro estdo intimamente vinculadas a historia
da humanidade. O livro, em diferentes suportes, surge a partir da escrita, aten-
dendo a necessidade de registro do homem. A primeira revolugdo tecnologica
que mudou a relagdo do homem com o livro ocorreu em sua passagem do rolo
para o codex. Inicia-se uma relagio diferente a partir desse formato, ele segue
uma trajetéria como suporte de registro da humanidade, ocupando lugar de
destaque e de referéncia cultural.

No fim dos anos 1980 e inicio dos anos 1990, com o aparecimento
da rede mundial internet, meios de difusdo de informacodes, ideias, conheci-
mentos e valores, notadamente nas formas de linguagem midiaticas, passam
a circular em tempo real acrescidas de imagens, imagens em movimento... Os
avancos das tecnologias digitais em redes eletronicas impulsionaram transfor-
macoes sociais e culturais. O livro se insere nesse contexto, atualizando-se em
sua forma e estrutura, mas preservando a sua finalidade.

Este capitulo apresentara de forma breve a historia e a evolucdo do
livro, mostrando a sua importancia como elemento da cultura da humanidade.
O capitulo busca explorar a relag@o do leitor com o “objeto” livro no contexto
da cibercultura, tendo como base a abordagem de Santaella (2004) sobre o
perfil cognitivo do leitor e relacionando-a com novas experiéncias que surgem
na atualidade, pois agora tudo indica que temos um leitor que extrapola o tipo
imersivo. Podemos dizer que no cendrio atual surge um leitor participativo?

O capitulo contempla ainda outros questionamentos advindos da ob-
servacdo do uso intensivo das tecnologias, da convivéncia dos diferentes su-
portes, da inversdo de praticas tradicionais, mas principalmente sobre a inter-
feréncia do leitor e a “abertura” das editoras para sua participacdo na escrita
de livros ou sobre livros. Observar a evolucao do livro aponta também para a
existéncia de modelos de negdcio paralelos e para o uso da inteligéncia artifi-
cial que instiga os profissionais do livro a mudar de postura num contexto em
que o livro compete com tantas formas de comunicacgao.
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2. BREVE HISTORICO DA EVOLUCAO DO LIVRO

Para tratar da evolucdo do livro no contexto da cibercultura, recorremos
inicialmente a Febvre e Martin (1992), que tratam a historia do livro a partir da
sua articulagdo com a historia social, economica — condi¢des e meios de pro-
dugdo do livro — e com a historia da cultura e praticas culturais — concepgao,
recepgdo, circulacdo e a apropria¢dao do texto pelo leitor. Numa perspectiva
em que considera o livro em suporte impresso Febvre (1992, p. 15) afirma que
¢ “(...) um dos mais poderosos instrumentos de que pode dispor a civilizagao
ocidental para concentrar o pensamento disperso de seus representantes, con-
ferir toda eficacia a meditagdo individual dos pesquisadores, ao transmiti-la
logo a outros pesquisadores (...)".

O livro ¢ refletido pelo “(...) valor simbolico que ele carrega enquanto
rede de significados que sdo despejados em quem o possui. Por isso ele ¢ um
objeto especial”. (LEMOS, 2018, p. 111) Daremos énfase, também, a historia
do livro a partir do historiador Roger Chartier (2002, p. 22), para quem o livro
¢ “(...) a0 mesmo tempo um objeto material e uma obra intelectual ou estética
identificada pelo nome de seu ator (...)”. Esse mesmo autor ainda destaca: o
livro como objeto material que pertence a uma pessoa que o adquiriu, mas
também o livro como discurso pensado para um publico, no entanto, perma-
nece como propriedade do autor e serd colocado em circulagdo por aqueles de-
terminados pelo autor — embora, ao publica-lo, ndo mais tenha mais controle
sobre a sua circulagdo (CHARTIER, 2014).

A invencao da escrita foi essencial para a evolu¢do da preservagdo e
acumulo de conhecimento humano. S6 a palavra falada ja ndo era suficiente
com o crescimento dos agrupamentos humanos. Os primeiros suportes utiliza-
dos foram as plaquetas de barro encontradas no templo de Uruk, cidade antiga
da Suméria — posterior a Babilonia — e provavelmente datam de cerca de 6 mil
anos atras (HORCADES, 2004).

Os diferentes suportes utilizados para escrita: argila, pedra, madeira,
tecido, papiro, pergaminho e, por fim, o papel atribuido aos chineses — 105
anos d.C., por T’sai Lunque — possibilitaram o registro da memoria e cultura
letrada da humanidade. Vale ressaltar que, para o historiador Chartier (2014,
p. 7), “(...) esses vestigios deixados em papiro ou pedra, pergaminho e papel,
geralmente registram apenas siléncios: os siléncios daqueles que nunca escre-
veram; os siléncios daqueles cujas palavras, pensamentos ou atos os mestres
da escrita julgaram nao ser importantes”, numa alusdo ao desconhecimento de
autoria. “Apenas em raros documentos, e apesar das trai¢des introduzidas pela
transcrigdo dos escribas, juizes ou homens letrados, os historiadores podem
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ouvir as palavras dos mortos movidos a contar suas crencas e seus feitos (...)".
(CHARTIER, 2014, p. 7-8)

Para Eisenstein (1998), a questdo da autoria ocorre ap6s a implemen-
tagdo dos tipos moveis por Gutenberg. E quando de fato ha definicio dos
papéis daqueles que ja faziam parte da cadeia de produgdo do livro: do autor,
do escriba, do tradutor, do comentarista, do compilador, do editor e do livrei-
ro. No que diz respeito ainda a autoria, Chartier (2014, p. 10) ressalta a “(...)
emergéncia, durante o século XVIII (mas com variacdes locais), de ordem
de revelagdo fundamentada na individualiza¢do do escrever, na originalidade
da obra literaria e naquilo que Paul Bénichou chamou le sacre de [’écrivian
[a consagracdo do escritor] [...]”, essa nova modalidade desfaz as praticas
anteriores marcadas pela colaboracao entre autores, com a “(...) reutilizacao
de contetdo usado anteriormente, lugares-comuns familiares e formulas tra-
dicionais, junto com a continua revisao e prosseguimento de obras que perma-
necem abertas”. Essa “modelagem” sera retomada no contexto do ciberespago
através das fanfictions.

Quanto a forma, mas que tem importancia e influéncia na cultura huma-
na, por exercer um papel decisivo na mudanga de atitude e gestos com relagdo
ao objeto livro, o historiador Chartier (2014, 2002) defende como uma das
importantes “revolugdes” da cultura escrita do Ocidente, ocorrida no inicio da
era crista, entre os século II e IV, que foi o livro com sua nova forma, o cédice,
que permanece até os nossos dias: um conjunto de folhas dobradas e juntas
em uma mesma encadernagdo, em substitui¢do aos rolos. O leitor tem agora
suas maos livres para passar as folhas, anotar, escrever enquanto I¢€, além de
aspectos técnicos que o ordenamento das paginas possibilitou.

No que diz respeito a producao do livro, no periodo compreendido entre
a queda do Império Romano até o século XII, coube aos mosteiros e outros
estabelecimentos eclesiasticos 0 monopdlio da produgédo de livros. Eram pegas
exclusivas, consideradas a “grande obra de um rei”, e faziam parte da equipe
de producao “(...) copistas, pesquisadores, tradutores iluministas e, desde o
papel, passando pela encadernacao, tintas e ferramentas, tudo era fabricado
nos ateliés dos escribas” (HORCADES, 2004, p. 27). Com o aparecimento
das universidades no inicio do século XIII, os mosteiros “(...) ndo sdo mais
os unicos produtores de livro, e [...] quase s6 produzem para seu uso”. Ha um
deslocamento dos centros da vida intelectual, “(...) sera nas universidades que
os eruditos, os professores e os estudantes organizarao (...) juntamente com
artesaos especializados, um ativo comércio de livros” (FEBVRE; MARTIN,
1992, p. 26). Instala-se nesse entorno uma atividade editorial voltada para o
comércio de copias manuscritas, criando verdadeiras corporagdes, atendendo
a demanda de um publico leitor constituido por professores e estudantes em
busca de obras de referéncia, comentarios de textos e manuscritos.
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Havia certo controle econdmico e intelectual por parte das universida-
des em relagdo ao conteudo que circulava. Antes de serem liberados para os
copistas, os manuscritos “originais”, que eram taxados quando emprestados,
passavam por uma verificacdo para que ndo houvesse equivocos que preju-
dicassem o entendimento e o seu conteudo. Segundo Febvre e Martin (1992,
p- 29), “[O] manuscrito de base, ‘o exemplar’, voltava, apos feita a copia, ao
stationarius [designacao de livreiro, que remonta a antiguidade romana] e este
entdo podia alugé-lo novamente”. Fica evidenciada a atividade econdmica em
torno do livro a partir das universidades, bem como um sistema de “copias”
que permanece até os dias atuais, utilizando os avangos tecnoldgicos dispo-
niveis.

Para Aratijo (2008, p. 38), a atividade do editor, entendida “(...) como
preparador de originais, caracteriza-se historicamente, no Ocidente, desde o
século III a.C., como responsavel pela edigdo de um texto a ser divulgado
(transcrito) pelos copistas”. A divulgagdo do conteudo ocorria basicamente
de forma oral, e desfrutavam de prestigio, pois eram aqueles que realizavam
essa divulgacdo, os “(...) atores, rapsodos [termo usado na Grécia antiga para
designar o recitador profissional de poesias €picas], oradores e leitores-reci-
tadores”. Para Araujo (2008, p. 38), o livro passou a desempenhar a sua fun-
¢do no sentido moderno do termo a partir “(...) das solicitagdes criadas pelos
sofistas, da multiplicagdo das obras de prosa e a popularizacdo da tragédia, o
que estimulou a producdo de textos”. Nesse periodo ja existiam profissionais
distintos na atividade “editorial”: o copista (bibliographos), aquele que pinta-
va as capitulares (kalligrafos) e o livreiro (bibliopdles).

O periodo compreendido entre o final do século XIII e o inicio do XV
foi marcante e decisivo para os rumos que o livro tomaria. Chegaram a Europa
duas das invengdes dos chineses que mudariam os processos de producao vin-
culados ao livro — o papel ¢ a xilogravura. Foi na cidade italiana de Fabriano
que, em 1276, se estabeleceu a primeira fabrica de papel, que seria a primeira
fornecedora para a Europa (ARAUJO, 2008). A xilogravura passou a ser uti-
lizada no inicio do século XV, muito proximo da criagdo dos tipos mdveis por
Gutenberg, invento que revolucionou o sistema de impressao, possibilitando
a ampliacdo do niimero de exemplares. A partir desse evento, duas funcdes
passam a ser especificas: a do impressor ¢ a do editor de textos.

As mudangas tecnologicas propiciadas pelos tipos moveis desencadea-
ram novas configuragdes para a atividade editorial. Nos séculos XVI, XVII e
XVIII, quem passou a ter destaque no comércio do livro como figura central
foi o “livreiro-editor”. Segundo Chartier (1998, p. 54), “a atividade de livra-
ria comanda[va] (...) a atividade de edigdo, seus mecanismos ¢ seus limites”.
Compreendia a venda dos livros editados, a venda de livros que obtinha atra-
vés de troca com outros livreiros, que por sua vez desempenhavam a mesma
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fungdo. Esses atores tinham, portanto, uma posicao privilegiada e dominavam
grande parte do mercado livreiro, pois detinham os direitos sobre a obra.

No caso da Inglaterra, por decisdo da monarquia, no século XVI, quem
controlava o que se publicava eram a comunidade, que fazia o exame prévio
do manuscrito, e a corporagao dos livreiros-graficos londrinos. Sendo assim,
o livreiro ou grafico, ao receber uma obra, a registrava e assegurava, a par-
tir dai, o direito “(...) perpétuo e imprescritivel (...) de edita-lo e reedita-lo
indefinidamente” (CHARTIER, 1998, p. 55). Por conta dessa determinagao
da monarquia, muitos escritores assumiam a publicagdo das proprias obras,
para serem os detentores dos direitos morais e patrimoniais sobre a obra. Foi
a partir de 1709, no reinado da rainha Ana, que a monarquia inglesa decidiu
limitar o prazo do copyright, elaborou o Copyright Act e os autores ficaram
protegidos dos abusos praticados pelos empresarios graficos. Foi concedido
entdo aos autores o exclusivo direito de imprimir suas obras, apds o prévio re-
gistro destas. Assim, a Inglaterra foi o primeiro pais do Ocidente a estabelecer
uma lei para o direito autoral.

Retomando Eisenstein (1998, p. 101), da competicdo que foi gerada
para a publica¢@o de um original nesse “comércio” vinculado ao processo edi-
torial, aliado aos processos de impressao tipografica, emergem questdes como
a pirataria, o monopdlio, o que pertencia ao dominio publico, plagio, direito
de reproducdo. “Uma espécie de ‘terra de ninguém’ literaria tornou-se com o
tempo objeto de um ‘loteamento’, e um individualismo comegou a caracteri-
zar a atitude dos escritores para com suas obras.”

Ainda no século XVI surgem as primeiras “(...) casas publicadoras ou
editoras. Dirigidas por pessoas sem qualquer vinculo com a ‘famosa arte de
impressao’”. Na segunda metade do século XVIII, nos centros urbanos mais
desenvolvidos, esse novo “modelo” vai se consolidando e “(...) separam-se
nitidamente as fungdes do publicador das do impressor ou tipografo e das do
livreiro, o que seria definitivo com a especializacdo imposta pela Revolugdo
Industrial” (ARAUJO, 2008, p. 49)

O numero de originais vai se ampliando, e as técnicas de impressao e
mudancas no fluxo editorial — revisao, composi¢ao tipografica — acompanham
os avancos trazidos pos-Revolugdo Industrial. H4 uma preocupagdo com a
fidedignidade do texto, a padronizacdo para tornar o texto mais agradavel,
atividade que no século XIX geralmente era exercida pelos fil6logos. O apelo
visual também vai se firmando gracas as técnicas da xilogravura, talho-doce,
agua-forte, litografia e a fotografia (ARAUJO, 2008).

As técnicas e as praticas editoriais vao se firmando cada vez mais, o tex-
to € seu elemento vital, o que ndo impede a producdo editorial voltada para o
“livro de massa”, ou seja, o livro de bolso que surgiu na Inglaterra introduzido
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pela Penguin Books, na primeira metade do século XX, e que ganhou forga
no Estados Unidos. As especializagdes, no fluxo editorial, vao se ampliando,
envolvendo atividades especificas como: revisdo dos originais, normalizagdo,
elaboragdo do projeto grafico, diagramagao — etapas denominadas de pré-im-
pressdo —, passando para os processos industriais de impressao e acabamento.

Por volta de 1985, o desktop publishing, ou seja, a editoracao eletroni-
ca, com o uso do software PageMaker, introduz o uso do computador para a
etapa da pré-impressao, “revolucionando” o processo editorial. Foi possivel
criar layouts WYSIWYG' em computador com imediata visualizagdo no mo-
nitor, agregando texto, graficos, fotografias e outros elementos graficos, e em
seguida imprimir. Esse ¢ um caminho sem volta! O proprio autor substitui a
maquina de escrever pelo computador, o pacote Office foi lancado na década
de 1990, e a primeira versdo do Microsoft Word passa a fazer parte do coti-
diano de muitos.

O computador faz parte do processo de producao editorial, e o surgi-
mento da internet e da WWW em fins dos anos de 1980 vai acelerar mudancas
na forma de publicagio e altera¢do nos canais de disseminag@o. Passou-se do
uso do suporte exclusivamente papel para o uso também do suporte digital.
Para Roger Chartier (2002, p. 23), a partir desse evento ha uma mudanca na
ordem dos discursos, “[...] um unico aparelho, o computador, faz surgir diante
do leitor os diversos tipos de textos tradicionalmente distribuidos entre obje-
tos diferentes”. Fala-se na leitura descontinua, a busca através de termos ou
palavras-chave, enfim, fragmentos textuais.

Nesse contexto, Rosnay (1997 apud FURTADO, 2012, p. 149, grifo do
autor) aponta para a transicao entre dois tipos de sociedade que coabitam e
coabitardo por longo tempo:

Por um lado, uma sociedade de natureza industrial, a que
corresponde a producdo maciga de objetos tipificados, di-
fundidos em massa através de canais de distribuicdo pre-
dominantemente fisicos, com uma estruturagao tayloris-
ta, hierarquica e centralizada das operac¢des de produgao.
Por outro, uma sociedade informacional, em rede, cujos
modelos se inspiram mais na biologia que na pirdmide
das estruturas tradicionais, ¢ que cria oportunidades de
interac¢des transversais entre os diferentes agentes.

Se estdvamos presos em uma logica de gestdo de escassez, agora € pre-
ciso gerir a abundancia — sobretudo de informagao produzida com base em um

!Abreviatura para What you see is what you get, que pode ser traduzido como “o que se vé
¢ 0 que se obtém”, ou seja a capacidade de um programa de computador de permitir que um
documento, a partir da manipulag@o na tela, tenha a mesma a aparéncia final semelhante a
forma impressa (BAER, 1999).
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modelo de muitos para muitos — e a obsolescéncia; se havia concentracao de
produgio e distribui¢do, percebe-se uma valorizagdo da transagio e da catalise
(ROSNAY, 1997 apud FURTADO, 2012)

A era da cibercultura se “instala”. Lemos (2010) comenta que emerge
uma cultura mediada por dispositivos digitais, a cultura da leitura e da escri-
ta de forma ampla. Ocorre uma reconfiguragdo cultural generalizada, novos
modelos de edi¢do que diferem do que ele denomina cultura pré-digital, na
qual era possivel apenas ler, ou assistir a televisao, ou ouvir o radio, a cultura
massiva. Com a cibercultura, ha a liberagdo do polo de emissdo, todos podem
produzir contetido que serd lido por alguém, as pessoas se agregam em torno
de pensamento comum, de uma conexdo generalizada e aberta, amplia-se a
leitura em varias linguas e em varios formatos. Novas relagdes sdo estabeleci-
das no processo de producao e de leitura, e o livro, mais uma vez, faz parte e
acompanha essas mudangas.

3. LEITOR X LIVRO NO CONTEXTO DA CIBERCULTURA

O contexto da cibercultura funda-se, segundo Lemos (2005), em trés
leis, que definem os processos de remixagem que abrangem um “[...] conjunto
de praticas sociais ¢ comunicacionais de combinagdes, colagens, cut-up de
informacao a partir das tecnologias digitais”. A primeira lei consiste na libe-
racdo do polo de emissdo, que significa que qualquer pessoa pode produzir
e divulgar conteudo na internet, diferentemente do que ocorria no passado,
quando tinhamos o modelo emissor-receptor-mensagem, no qual as pessoas
eram consumidoras passivas dos produtos culturais de massa. Conexdo em
rede € a segunda lei, baseada no principio da “conectividade generalizada”,
pois tudo e todos estdo em rede. A terceira lei refere-se a reconfiguragido de
formatos midiaticos e praticas sociais, quando ocorrem mudancgas de estrutu-
ras sociais, de instituigdes e de praticas comunicacionais. Assim, tendo como
principio essas trés leis, ocorre uma nova configuragdo cultural, a qual se de-
nomina ciber-cultura-remix.

Na visdo de Lemos (2005), a cibercultura introduz uma nova dinamica
técnico-social

[...] uma estrutura midiatica impar na historia da huma-
nidade onde, pela primeira vez, qualquer individuo pode,
a priori, emitir e receber informagao em tempo real, sob
diversos formatos e modulagdes, para qualquer lugar do
planeta e alterar, adicionar e colaborar com pedagos de
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informacao criados por outros.

Essa nova dindmica de que Lemos fala alterou as nogdes de autor e pro-
priedade, assim como a forma de produzir e de consumir produtos culturais.
O autor cita exemplos de como as trés leis nas quais se apoia a cibercultura
estdo em agdo no nosso cotidiano. E o caso do podcast, dos blogs, dos viogs,
dos fotologs, da Wikipédia, dos sistemas de compartilhamento peer to peer
(P2P), que possibilitam a troca de arquivos de diferentes formatos, e dos sof-
twares livres. Nesse cendrio de “industria cultural reconfigurada”, temos ainda
as fanfictions, resultado da agdo de fas na produgio, distribui¢ao e reciclagem
de textos literarios. O universo das fanfictions nos interessa particularmente
por dois motivos: o primeiro deles € o fato de que podem servir como recurso
para letramento de midias, como diz Jenkins (2009), mas sobretudo de midias
relacionadas com a leitura e a assimilagdo do contetido. O segundo motivo
refere-se ao processo de recriagdo de obras literarias e seus efeitos na indistria
editorial. Nesse sentido, abordaremos a seguir os tipos de leitor, sistematiza-
dos por Santaella (2013a) e as diferentes formas de fruigcdo da leitura ao longo
do tempo.

Para Chartier (2014, p. 22), a leitura passou por diversas revolugdes a
partir, sobretudo, do desenvolvimento do codice em longo prazo. Na Antigui-
dade, a leitura mobilizava de certa forma o corpo do leitor que precisava de
maos livres para ler em rolos. De modo bastante ilustrativo, Manguel (2017, p.
109) nos descreve a cena: “Diante de uma mesa feita de livros enormes, sus-
tentada por rolos de pergaminho no lugar dos pés, um homem encarquilhado,
com grandes dculos, vira com o queixo as paginas do livro grosso. Ele nao
pode usar as maos porque seu corpo esta encasulado num rolo (...)”. O cédice
libera as maos, que passam a folhear o livro e, portanto, possibilitam uma
leitura fragmentada (CHARTIER, 2002). Passou-se pela leitura silenciosa e
visual na Idade Média, a ansiedade pela leitura no periodo do [luminismo.

No século XVIII, o livro era reverenciado por ser raro e trazia no seu
conteudo a sacralidade, o leitor dispunha de uma quantidade reduzida de li-
vros, a Biblia, almanaques ¢ as chamadas obras de piedade. A leitura pessoal
tinha como contexto “(...) uma rede de praticas culturais apoiadas sobre o
livro: a escuta de textos lidos e relidos em voz alta, na familia ou na igreja, a
memorizagdo desses textos ouvidos, mais reconhecidos do que lidos e relidos
em voz alta (...)” (CHARTIER, 2001, p. 86). No inicio do século XIX, ocorreu
a “(...) chegada de novos leitores das camadas populares da sociedade, dentre
os quais mulheres e criangas, tanto dentro como fora da escola”. E possivel
afirmar que toda leitura faz parte de um processo de interagdo com a cultura,
bem como com os movimentos que dominam o meio e determinada época
(JOUVE, 2002).
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Ap6s um periodo polémico pautado pela discussdo do desaparecimento
ou nao do livro, na forma de codice, produgao textual impressa por maquinas
impressoras que utilizam o sistema de impressao off-set cada vez mais ageis
e possibilitando a impressao a quatro cores CMYK — abreviatura do sistema
de cores formado por Ciano (Cyan), Magenta (Magenta), Amarelo (Yellow)
e Preto (Black - Key) — que reproduz as paginas coloridas, percebe-se que ¢
possivel a manuteng¢@o do livro tanto no seu suporte tradicional como no ele-
trénico, como ocorreu com o teatro, o cinema, a televisdo... No caso do livro,
a tecnologia que fidelizou a reproducdo do livro impresso ndo foi barreira para
que o leitor na cibercultura passasse a usar também computadores e e-readers.

Falar do leitor e do livro ap6s o advento do mundo em redes ainda sus-
cita diferentes posicionamentos, no que diz respeito a leitura. Para Chartier
(2002, p. 23), “A leitura diante da tela ¢ geralmente descontinua, e busca a
partir de palavras-chave ou rubricas tematicas o fragmento textual do qual
quer apoderar-se (...) sem que necessariamente sejam percebidas a identidade
e a coeréncia da totalidade textual (...)”. A tela, diferentemente da pagina, ¢
um espacgo de tripla dimensao: “(...) possui profundidade e e nele os textos
brotam sucessivamente do fundo da tela para alcangar a superficie ilumina-
da. Por conseguinte, no espago digital &€ o proprio texto que esta dobrado”
(CHARTIER, 2002, p. 31). H4 um desdobramento do texto, o leitor pode ser
considerado multimodal, ja que em um mesmo suporte o seu contato se faz
com a linguagem textual, verbal, imagens, animag¢des, publicidade. Além da
multimodalidade, o leitor do século XXI é também multitela. Sdo varios os
equipamentos de interacdo para a leitura — e-readers, smartphone (o dedo ¢é
usado para a navegacdo), o computador (desktop, que precisa de um mouse),
notebook cujo acesso é por meio do touchpad (MAGALHAES, 2018).

Ja na analise de Martins ¢ Machado (2011, p. 37), o ato de ler nos no-
vos ambientes de leitura possibilita “(...) examinar, selecionar, integrar, trans-
formar, produzir (...)”. “Nao hd como manter uma visdo purista da leitura”
(SANTAELLA, 2004, p. 17). Para Roncaglia (2015, p. 7, traduc¢do nossa),
“discutir as caracteristicas e a evolucdo das interfaces de leitura significa dis-
cutir também acerca de que tipologia de textos leremos em um futuro, e de
como as leremos”.

Em um estudo, Santaella (2004) sistematizou trés grandes tipos de lei-
tor: o leitor contemplativo, o leitor movente e o leitor imersivo. Esses leitores,
na sua concepgao, “coexistem, complementam-se e se completam”. O primeiro
¢ o leitor “(...) meditativo da idade pré-industrial, da era do livro impresso ¢ da
imagem expositiva, fixa. Esse leitor nasceu no Renascimento e perdurou até
meados do século XIX” (SANTAELLA, 2013a). Ele esta rodeado de objetos
fixos: estantes, pinturas, gravuras, partituras, ¢ nao havia a urgéncia do tempo.

2“Discutir las caracteristicas y la evolucion de las interfaces de lectura significa discutir también
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O leitor movente resulta da revolucdo industrial, das transformagdes
urbanas e surgimento dos grandes centros, o homem inserido na multidao.
“[O] mundo em movimento, dindmico, das misturas de sinais e linguagens
de que as metrépoles sao feitas” (SANTAELLA, 2013a). O jornal era im-
portante veiculo de comunicagdo da época, o uso da fotografia, explorando a
linguagem fotografica também para comunicar; o cinema alterou a sua forma
de representacdo para atender aos anseios da modernidade, a rapidez; o auge
da televisdo. O leitor movente ¢ o intermediario entre o leitor contemplativo,
leitor do livro € o que emerge com o ciberespago, o leitor imersivo.

Esse novo leitor tem como panorama o mundo global ligado através das
redes de comunicagdo, gragas aos avangos tecnoldgicos. Outro aparelho eletro-
nico passou a ser explorado como meio de comunicacao: o computador. Princi-
palmente ap6s a popularizacdo da internet, esse ¢ o leitor na chegada do século
XXI, suas habilidades diferem inteiramente do leitor do texto impresso, que

[...] segue as sequéncias de um texto, virando paginas,
manuseando volumes. Por outro lado, sdo habilidades
também distintas daquelas empregadas pelo receptor de
imagens ou espectador de cinema, televisdo. E um leitor
imersivo porque navega em telas e programas de leituras,
num universo de signos evanescentes ¢ eternamente dis-
poniveis (SANTAELLA, 2013a).

O leitor imersivo ndo obedece a uma linearidade de leitura, segue ro-
teiros multilineares e multissequenciais. S3o imagens, textos, musicas, videos
que ndo estao encadeados em paginas e o leitor livre para ler.

As transformacgdes cada vez mais aceleradas da cultura digital, em um
curto espaco de tempo, agregando redes digitais mdveis que ndo requerem
mais do usuario que ele se fixe em frente a uma tela, agora ele carrega um dis-
positivo mével que pode ser acessado assegurando tanto a mobilidade fisica
desse usuario quanto informacional. Diante desse cenario, Santaella (2013b)
concluiu que mais um tipo de leitor surge nesse contexto, que ¢ o leitor ubi-
quo. Para Santaella (2013a),

[...] o leitor ubiquo herdou a capacidade de ler e transitar
entre formas, volumes, massas, interagoes de forgas, mo-
vimentos, diregdes, tragos, cores, luzes que se acendem
e se apagam, enfim, esse leitor cujo organismo mudou
de marcha, sincronizando-se ao nomadismo proprio da
aceleragdo e burburinho do mundo no qual circula em
carros, transportes coletivos e velozmente a pé.

Jenkins (2009), no entanto, aponta para um outro tipo de leitor: o leitor

acerca de qué tipologias de textos leremos en el futuro, y de como las leremos.”
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participativo, o leitor que luta pelo letramento. Na verdade, e de maneira mais
ampla, o autor aborda a reivindicag¢do de consumidores pelo direito de parti-
cipar da cultura ao afirmar que eles “(...) estdo utilizando novas tecnologias
midiaticas para se envolverem com o conteudo dos velhos meios de comu-
nica¢do, encarando a Internet como um veiculo para ac¢des coletivas — solu-
cdo de problemas, deliberagdo publica e criatividade alternativa” (JENKINS,
2009, p. 235). E de fato ha hoje uma abertura e uma valorizagdo, ¢ também
uma preocupacdo, com o envolvimento e a participacdo do publico em con-
teudo de midia. E importante que ocorra o envolvimento dos consumidores
com os objetos para os produtores culturais, uma vez que € o que ira manté-lo
vinculado ao produto.

2

E nesse contexto que se introduz a fanfiction: a participagdo do fa na
producdo de novos contetidos a partir de obra ja publicada, a qual ele admira e
acompanha os personagens ¢ toda a sua atmosfera, seu cenario. E se de fato as
midias corporativas se deram conta do valor e da ameaca da participagdo dos
fas, como elas tém se comportado diante das questdes que envolvem a produ-
¢do e o consumo de fanfictions? Como os autores, os editores e os fandoms
— segundo Murakami (2016), um movimento de consumidores de produtos
criados pela indistria do entretenimento e veiculados pelos meios de comuni-
cacdo de massa — tém se posicionado com as questdes que emergem em torno
da reconfiguragao da industria cultural?

O que se percebe € que, com o passar do tempo, ndo apenas 0s suportes
mudam, mas o perfil do leitor vai mudando também conforme as mudancas
tecnologicas vao acontecendo, e com isso a relag@o entre o leitor e o livro. Ti-
nhamos até o periodo que antecede a abertura comercial da internet um leitor
que era receptor apenas, o leitor movente. Um tipo de leitor que consumia o
que encontrava pronto, sem nenhuma interferéncia significativa no mercado.
Aos leitores imersivo e ubiquo (e aqui acrescentamos o participativo) novas
possibilidades se apresentam. Sdo leitores que interagem, nao sao passivos,
podem também ser produtores de contetido, se assim desejarem. Parte-se para
uma reflexdo relativa ao mercado editorial para atender a esses varios leitores
que fazem parte de um mundo global e virtual, conectado através de redes di-
gitais, permeado por dispositivos moveis e com uma enormidade de aparelhos
conectados e que convivem, também, com o mundo do livro impresso.

,_.
(U'S)
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4. NOVA FORMA DE PENSAR O MERCADO DO LIVRO
(MODELOS PARALELOS PARA O LIVRO)

No inicio dos anos 1990, houve muita especulacdo sobre o futuro do
livro e afirmava-se que haveria mudangas profundas na cultura ocidental. No
ambito da industria editorial, varios consultores e especialistas previam o fim
do livro e fomentavam que seria necessario que os editores se reinventassem
para um futuro do livro eletronico. No inicio dos anos 2000, ficou muito claro
que grande parte das especulagdes eram equivocadas (THOMPSON, 2008).
Superada a fase de questionamentos e especulagdes sobre o desaparecimento
ou nao do livro impresso, tem sido necessario se adequar sim as demandas de
novos leitores e de novas formas de producao e comercializagdo de contetdo.

E necessario levar em conta a materialidade do texto, sua finalidade e as
novas possibilidades que podem ser exploradas a partir da tecnologia digital.

O texto reflete concretamente aspectos socio-historicos
e culturais de um povo. O texto digital ndo ¢ diferente,
além de se caracterizar por reproduzir mais o contem-
poraneo, o instantaneo, com imenso poder de ampliacao
sem precedentes dos dominios da escrita. Além disso, ele
instituiu uma nova nog¢ao de textualidade a partir do hi-
pertexto digital que potencializou a ndo linearidade da
escrita, convertendo o texto numa hipermidia interativa
(BARREIRO, 2014, p. 37).

Muito da cultura do impresso ¢ trazida para a escrita digital, como:
“(...)tamanho e cor das fontes, o uso de maitsculas e minusculas, as técnicas
para destacar palavras, o equilibrio do espacejamento da entrelinha, o enqua-
dramento da pagina e o uso de imagens (...)” (BARREIRO, 2014, p. 39). No
entanto, acrescentam-se particularidades como som e imagens em movimen-
to, contribuindo para uma expansdo da nossa pratica textual e da editoragdo.

A tecnologia dos dispositivos de leitura ndo foi suficiente para que hou-
vesse uma migragao de suporte; nem o surgimento do Kindle em 2007, atra-
vés de uma subsidiaria da Amazon, um equipamento de leitura portatil, tela
adaptada para o conforto visual no momento da leitura, voltado para o publico
que tinha preferéncia pelo livro digital. Nao ¢ de fato a migrac@o que estd em
“jogo”, mas explorar um determinado conteido e a sua melhor adequagdo
a formas de acesso, bem como o suporte de leitura ao qual o leitor melhor
se adéqua, como € o caso do smartphone. O que se percebe na atualidade ¢é
a leitura a partir do smartphone, por exemplo, pois esse sim se popularizou
e atende a diferengas socioecondmicas de paises como o Brasil. Vivemos a
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cultura da convergéncia, conceito de Jenkins (2009, p. 29) segundo o qual ha
um “fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a coopera-
¢do entre multiplos mercados midiaticos e a0 comportamento migratorio dos
publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam”. Cada vez mais o contetido
¢ produzido voltado para acesso através dos dispositivos moveis, e a partir
deles sao multiplos destinos, produgdes colaborativas, ¢ a producdo de conte-
udo para ser transformado em livro tem essa origem: Youtube, Wattpad, site,
blog...

O numero de youtubers — instagramers e gamers também fazem parte
desse universo — tem se multiplicado com as facilidades da tecnologia, e as
editoras tém justamente buscado nesses produtores de conteudo com milhdes
de seguidores para serem publicados em livro impresso. Caminho inverso?
Talvez... Em 2015 virou “febre”, e editoras como a Paralela investiram nesse
novo “género” que dialogava com o publico juvenil. Kéfera Buchmann, curi-
tibana, mantinha no Youtube o canal Sincominutos, criado em 2010, com 6,1
milhdes de inscritos. Foi convidada a publicar e langou em 2015 a primeira
edi¢do do Muito mais que Sinco minutos (Editora Paralela). Com o titulo Eu
Fico Loko (2015, Novas Paginas), Christian Figueiredo ¢ um dos mais pro-
curados em livrarias. No mesmo ano langou o volume 2, ¢ em 2016 o volume
3. Além de ter transformado, em 2017, o livro em filme. (MENDES, 2015;
MUYLAERT, 2016)

Essa inversao de praticas tradicionais de publicacdo de livros ¢ bem
evidente com as fanfictions. Segundo Brandao (2014), editoras como Compa-
nhia das Letras, Leya, Objetiva, Rocco, Planeta e Record ja publicaram fan-
fictions. Um bom exemplo é o best-seller Cinquenta tons de cinza, de E. L. Ja-
mes, derivado de uma fanfiction da série Crepusculo. Alguns livros alcangam
mais de 1 bilhdo de visualizagdes em redes sociais literarias como Wattpad, as
quais as editoras estdo acompanhando atentamente. A Wattpad, plataforma de
narrativa social, como se autodenomina, esta sediada em Toronto, no Canada,
e disponibiliza textos em mais de 50 idiomas. O publico que acessa mensal-
mente a plataforma ¢ de mais de 70 milhdes de usuarios, dos quais 90% sao
da Geragao Z* e gastam em média 37 minutos por sessdo. Atualmente, a plata-
forma disponibiliza mais de 350 mil historias, e além de oferecer capacitac@o
aos autores* ¢ fazer um trabalho de articulagdo dos autores com produtores de
filmes, programas de TV e séries e também com editores, resolveu ela propria
criar uma divisdo, a Wattpad Books, que publicara as histérias mais lidas por
seus usuarios (WATTPAD, 2019). Esse alcance do autor em outras midias, na

3 Considera-se que fazem parte da Geragdo Z as pessoas que nasceram entre 1995 ¢ 2010.
* A plataforma utiliza uma tecnologia, a Story DNA Machine Learning Technology, que “[...]
ajuda a desconstruir as historias analisando aspectos como a estrutura das oragdes, o uso das
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visdo da CEO da empresa, Allen Lau, traz beneficios para todos.

— A Wattpad nasceu como um meio de dar as pessoas a
chance de ler em qualquer lugar, bem como de permitir
com que qualquer um compartilhasse contetido original.
E um espago em que escritores podem se expressar, testar
ideias e se conectar com outros escritores ¢ leitores — ex-
plica Lau. — Estamos orgulhosos de ter wattpadders reco-
nhecidos dentro e fora da plataforma. Temos projetos que
ajudam editores a conectar seus autores aos fas, além de
descobrir novos autores, como o concurso que fizemos
com a (editora) Harlequin, ‘So you think you can write’
(“Entdo vocé acha que pode escrever’, parddia de um re-
ality show popular no Reino Unido) (BRANDAO, 2014).

No que se refere a capacitacao de autores, a Wattpad utiliza uma tecno-
logia—combinada com a figura de um “leitor editorial” —, a Story DNA Machi-
ne Learning Technology, que “(...) ajuda a desconstruir as historias analisando
aspectos como a estrutura das oragdes, o uso das palavras e a gramatica para
revelar qual sera o proximo best-seller”, e os auxilia no processo de sele¢ao
de titulos para os concursos que promove. No entanto, esta metodologia tem
se revertido em importante fonte de recursos na venda de direitos das historias
para serem adaptadas para séries ¢ filmes para empresas como a Paramount
e a Netflix (HERRERO, 2019, tradu¢do nossa). Mais uma vez a tecnologia
desafia a industria editorial, uma vez que o crescente uso da inteligéncia ar-
tificial extrapola o campo do e-commerce e passa a interferir na producdo do
texto. Uma produgdo “padronizada” em certa medida, adequando-se ao gosto
da maioria, mas que serve como um termometro para indicar o potencial de
vendas de um produto.

Outra possibilidade que surge através de redes sociais de leitura como
GoodReads e o EntreLectores ¢ a avaliacdo e valorizagao dos contetidos pelos
proprios leitores que opinam e qualificam suas leituras, podendo desse modo
influenciar no potencial de vendas de um determinado livro (BENCHIMOL,
2017).

A Amazon também criou em 2013 uma plataforma para a publicagio
de fanfictions baseadas em filmes, séries, musicas, jogos e outros produtos: a
Kindle Worlds. Para isso, inicialmente, licenciou® alguns produtos para que
os ficwriters pudessem publicar historias inspiradas nesses produtos e para

palavras e a gramatica para revelar qual sera o proximo best-seller”, e os auxilia no processo de
selecdo de titulos, seja para os concursos que promove, seja para serem convertidas em séries e
filmes (HERRERO, 2019, traducdo nossa).

3 Produtos licenciados pela Amazon para o Kindle Worlds: “Alloy Entertainment, da Warner
Bros. Television Group, para Gossip Girl, Pretty Little Liars ¢ The Vampire Diaries; Valiant
Entertainment para Archer & Armstrong, Bloodshot, Harbinger, Shadowman e X-O Manowar;
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oferecer aos leitores. Ao langar a plataforma, divulgaram o langamento de
mais de 50 titulos confiantes na geragdo de receitas. Comprometeram-se
também, na época, a trabalhar junto com os fas na definicdo de conteudo que
permitisse flexibilidade e abertura para os escritores. Contudo, a iniciativa que
durou cinco anos foi descontinuada, e hoje a Amazon oferece a Kindle Direct
Publishing.

O termo fanfiction resulta da unido de “duas palavras da lingua inglesa,
fan e fiction, e designa uma histdria ficticia, derivada de um determinado tra-
balho ficcional preexistente, escrita por um fa daquele original” (VARGAS,
2015, p. 21). Nao ha na fanfiction intuito de lucro nem de ofensa de direitos,
pois sdo criadas a partir do desejo do fan de desenvolver a historia com os
personagens, o cendario e o enredo do original que ele admira e pelo qual tem
uma relagdo de afeto, que extrapola a relagdo produtor-consumidor. No inicio

[...] a fanfiction significava a ficcdo escrita por fa para
fas, e posteriormente passou a envolver o universo de ou-
tro autor, no contexto das fanzines. O vocabulo nasceu
com o fandom, ¢ hd quem diga que, para um texto ser
fanfic, é absolutamente necessaria a existéncia de uma
comunidade de fas em torno dela (MURAKAMI, 2016,

p. 14).

A funcido do fanwriter era apenas a de acrescentar capitulos, mas atual-
mente essa fungdo se ampliou, pois percebe-se a necessidade de fazer analises
de outros pontos de vista. O leitor se “apropria”, em certa medida, da obra,
uma vez que a partir de sua leitura e junto com suas experiéncias reescreve
preenchendo lacunas, trazendo novos aspectos, novas possibilidades.

No entanto, a relagdo entre fas, autores e detentores de direitos nem
sempre foi pacifica, e ainda hoje parece haver tensdo nesse campo. Jenkins
(2009) cita as guerras de Potter para ilustrar a problematica. Ficam claras as
tentativas de cercear os direitos de ler e escrever, e por consequéncia o direito
de letramento. De certo que ha uma linha té€nue que divide o espago do autor
e do produtor. A primeira tentativa diz respeito ao direito de ler dos que estao
em fase de letramento, pois a direita religiosa queria banir os livros de Harry
Potter de bibliotecas e livrarias locais. Contra esse movimento, professores,
bibliotecarios e editores mobilizaram-se para impedir tal privagdo. A segunda
tentativa refere-se a Warner Bros., que alegava que os fas dos livros de Harry
Potter infringiram a propriedade intelectual do estadio, por isso tentaram con-
trolar as apropriagdes dos fas.

Silo Saga de Hugh Howey; Romances de John Rain, de Barry Eisler; A série Wayward Pines de
Blake Crouch; e The Foreworld Saga por Neal Stephenson, Greg Bear, Mark Teppo, Eric Bear,
Joseph Brassey, Nicole Galland ¢ Cooper Moo” (AMAZON, 2013).
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A produgdo e o consumo de fanfictions nem sempre sao
bem aceitos pelos detentores dos direitos autorais de um
produto voltado para o consumo de massa, provavelmen-
te pelo elemento de subversao da nogdo de autoria que o
acompanha. Esse estilo de consumo, menos passivo, tal-
vez, do que o esperado pela industria do entretenimento,
transgride as fronteiras entre produtor e receptor, autori-
dade e consumidor (VARGAS, 2015, p. 48).

Na analise de Lemos (2005), na cibercultura, que tem como lema “a
informagdo quer ser livre”, surgem novos critérios de criagdo, criatividade e
obra. O autor acredita que existem hoje processos abertos, coletivos e livres,
ndo had mais o tripé autor, original e obra, pois que isso resulta da crise da
criacdo pds-moderna quando “o artista passa a buscar a quebra de fronteiras
e usar trabalhos de outros artistas em processos de recombinacgdo”. Ocorre
entdo uma perda de estabilidade de um sistema no qual a circulagdo de bens
tangiveis e intangiveis era controlada, uma ideia que surgiu a partir do século
XVIII com o desenvolvimento da nogdo de autor e propriedade intelectual.

Entretanto, existem autores que ndo autorizam a criagdo de fanfictions
sobre suas obras por sentirem que seus direitos sobre os personagens estao
sendo violados, j& que as fanfictions utilizam a narrativa e os personagens ja
estruturados para serem desenvolvidas. Murakami (2016) cita como exemplos
Anne Rice, autora de Entrevista com o vampiro, adaptado para o cinema, ¢
George R. R. Martin, autor da série que deu origem ao seriado de TV 4 guerra
dos tronos. O posicionamento desses autores contra a cria¢ao de fanfictions é
bastante curioso, porque pode interferir na recepcao da obra e desencoraja, de
certa forma, a intera¢ao entre autor e leitor, principalmente numa época que
temos cada vez mais canais de comunicagdo e onde a comunicagdo € cada vez
mais instantanea. E sendo criadores de produtos culturais de massa, seria na-
tural que esses autores estimulassem seu consumo. A produgdo de fanfictions
¢ uma forma de atender uma demanda ndo atendida pelos produtores na velo-
cidade desejada pelos fas. Segundo Murakami (2016, p. 91),

[...] ficwriters atuam como contadores de novas historias,
conservando o texto canonico na memoria dos fas, reavi-
vando-o por meio de novas possibilidades de leitura e de
alimentag@o do desejo do fa (e da paixdo também), reafir-
mando sua identidade de fa, e atendendo a demandas que
nao podem ser cumpridas no texto original.

Do ponto de vista comercial, desestimular a criagcdo de fanfictions ¢
intrigante porque elas ddo uma sobrevida ao produto, sdo “(...) uma forca para
enfrentar a velocidade da aquisi¢do e descarte na sociedade do consumo”
(MURAKAMI, 2016, p. 91). Além disso, como o retorno dos leitores ¢ muito
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rapido, fornece ao mercado editorial uma ferramenta importante, porque se o
numero de reviews ¢ satisfatorio ou surpreende, € um indicativo, um termome-
tro para os editores do que vende. Da mesma forma, se ficwriters ndo t€ém um
numero de reviews interessante, ele pode simplesmente abandonar o projeto,
pois a interagdo dos ficwriters com os ficreaders ¢ muito rapida.

Um outro aspecto a se considerar ¢ a autonomia da fanfiction em re-
lagdo a comercializacao da producdo do fa. Um dos principios estabelecidos
no universo das fanfictions é o ndo intuito de lucro da atividade, pois isso é o
que a “protege” de processos judiciais. De acordo com Jenkins (2009, p. 242),

“[...] para muitos fas, a natureza ndo comercial da cultura
do fa é uma de suas caracteristicas mais importantes. Es-
sas historias sdo fruto do amor; elas operam numa econo-
mia de doagdo e sdo oferecidas gratuitamente a outros fas
que compartilham da mesma paixao pelos personagens”.

Esse ¢ um aspecto crucial, porque na era da web social, empreendimen-
tos como a Flickr, Facebook, Instagram e Youtube, por exemplo, sdo baseados
em conteudo produzido pelos usudrios, o que se relaciona com o conceito de
inteligéncia coletiva desenvolvido por Pierre Lévy. Mas a grande critica ¢
que essas empresas lucram com base no trabalho dos usuarios. A Google, por
exemplo, tem varios servigos baseados no trabalho de usuarios. Um desses
servicos ¢ o Local Guide, “uma comunidade global de exploradores que com-
partilham dicas, fotos e novos lugares no Google Maps” (GOOGLE, 2019).
Os usuarios sdo remunerados? Os termos dos servigos beneficiam a quem?°
No ambito das fanfictions, Jenkis (2009) cita o caso da FanLib.

Seja no amibito das fanfictions ou ndo, a autopublicacdo &, portanto, um
fendmeno caracteristico da cibercultura e que vem ocorrendo em tempos de
crise das livrarias no Brasil, seja através desses canais sem a intengao inicial
de publicagdo de livros, seja através de plataformas criadas especificamente
para atender a essa demanda que vem se multiplicado. Duas plataformas des-
tacam-se com crescimento significativo entre 2017 e 2018: Clube de Autores
e Bibliomundi. Nao apenas comercializam o livro no formato eletronico como
também impresso. “Ficc¢do foi o género mais publicado pela Bibliomundi em
2018, sendo que a literatura erdtica ganha de todos os subgéneros. Livros da
literatura infantojuvenil aparecem em segundo lugar, e de contos e cronicas,
em terceiro” (A AUTOPUBLICACAO..., 2019).

¢ Trecho dos termos de servigos: “Seu Contetido em nossos Servigos. Alguns de nossos Servigos
permitem que vocé faca upload, submeta, armazene, envie ou receba contetido. Vocé mantém
a propriedade de quaisquer direitos de propriedade intelectual que vocé detenha sobre aquele
contetido. Em resumo, aquilo que pertence a vocé, permanece com voc€. Quando vocé faz
upload, submete, armazena, envia ou recebe contetido a nossos Servigos ou por meio deles,
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A importancia do livro perpassa diferentes momentos da historia da hu-
manidade. Esse objeto cultural foi sendo paulatinamente difundido e populari-
zou-se tornando-se parte do cotidiano das pessoas e, também, parte das proprias
pessoas, que se identificam com as ideias neles veiculadas. Independentemente
do valor atribuido a um titulo especifico, ele pode ser lido e considerado um
referencial, passando a influenciar os leitores nos seus posicionamentos.

Observa-se que, ao longo da histéria, os atores da industria editorial,
mas sobretudo os autores, o reconhecimento da autoria e a exploragdo comer-
cial das obras, passaram por diversas mudangas. Desde o desconhecimento
da autoria, antes da implementacdo dos tipos moveis de Gutenberg, passando
pelo estabelecimento de uma lei para o direito autoral até a criagdo de diferen-
tes tipos de licenga, muitas mudangas ocorreram afetando, além dos autores,
também livreiros, distribuidores, editores, revisores ¢ outros profissionais do
livro. Do ponto de vista da autoria, parecemos voltar as praticas anteriores de
colaborac¢do entre autores.

E perceptivel que ha uma permanéncia do mercado do livro impresso,
sobretudo porque ainda ha uma preferéncia pelo impresso. Nao apenas no
Brasil, os nimeros demonstram, através de pesquisa realizada pela Nielsen,
que nos Estados Unidos houve um crescimento de 1,3% em comparagdo a
2017 para compra individual do livro impresso. Esse crescimento vem ocor-
rendo desde 2013 (NOS EUA..., 2019).

No Brasil, além da auséncia de politicas efetivas para o livro, leitura e
bibliotecas, ha uma crise econdmica que afeta toda a cadeia produtiva do li-
vro, agravada pela crise vivida pelas livrarias, em particular por duas grandes
cadeias que apostaram em mega stores, comercializando além dos livros em
suporte papel, CD, computadores, entre outros produtos, esquecendo-se que o
publico precisa e requer atendimento personalizado, que muitas vezes apenas

vocé concede ao Google (e aqueles com quem trabalhamos) uma licenga mundial para usar,
hospedar, armazenar, reproduzir, modificar, criar obras derivadas (como aquelas resultantes
de tradugdes, adaptagdes ou outras alteracdes que fazemos para que seu contetido funcione
melhor com nossos Servigos), comunicar, publicar, executar e exibir publicamente e distribuir
tal contetdo. Os direitos que vocé concede nesta licenca sdo para os fins restritos de operagao,
promogao e melhoria de nossos Servigos e de desenvolver novos Servigos. Essa licenga perdura
mesmo que vocé deixe de usar nossos Servigos (por exemplo, uma listagem de empresa que
vocé adicionou ao Google Maps). Alguns Servigos podem oferecer-lhe modos de acessar
e remover conteudos que foram fornecidos para aquele Servigo. Além disso, em alguns de
nossos Servicos, existem termos ou configuragdes que restringem o escopo de nosso uso do
contetdo enviado nesses Servigos. Certifique-se de que vocé tem os direitos necessarios para
nos conceder a licenga de qualquer contetido que vocé enviar a nossos Servigos.”
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a pequena livraria tem condig¢des de oferecer. No mais, como afirma Ferro
(2018): “Enquanto na musica e na informacdo o acesso rapido proporciona-
do pela internet consolidava novas formas de consumo de contetido, o livro
se mantinha (no Brasil) preso ao modelo do século XIX”. Ou seja, voltado
sobretudo para impressdo em graficas, deslocamentos para distribui¢do em
caminhdes, estoques, uma logistica cara e complexa em funcdo da dimensao
territorial do pais.

A industria do livro emerge a partir de novos modelos de negocios em
decorréncia das alteragdes introduzidas pelo uso intensivo das tecnologias,
desde a produgdo do conteudo até seu acesso. E preciso refletir e lembrar que
a tecnologia continuara avancando, ndo se tem que temé-la e sim utiliza-la da
melhor forma para dela se beneficiar. O livro devera continuar acompanhando
as mudangas...
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1. INTRODUCAO

Neste artigo buscamos refletir sobre as novas formas de relacionamento
da juventude com a literatura, dentre elas, os booktubers', enfatizando a ex-
periéncia de dois jovens que, de pessoas comuns, se tornaram protagonistas
nas redes, expressando reconfiguragdes de parte de uma geragao na forma de
interagir com a leitura e entre si, em uma relacdo de mutua influéncia entre
produtor e seguidor.

Tal perspectiva apresenta importante aproximagao entre o leitor e o li-
vro, historicamente almejada devido aos distanciamentos entre eles, seja por
questdes econdmicas, geograficas ou culturais de nossa formagao social. Tan-
to na formagdo familiar quanto nas praticas escolares, livros por muito tempo
representaram artigos de alto custo e inacessivel para a populacdo em geral.

O protagonismo jovem dos booktubers tem levado milhares de leito-
res vorazes as livrarias e feiras literarias e representa também uma singular
forma de relacao entre leitor e escritor/produtor de contetido audiovisual. Se
por um lado o contato direto permite uma relagdo mais proxima, como entre
amigos que curtem e dao os ‘joinhas’ nos videos que agradam, por outro, ao
desbravarem desde muito cedo os caminhos da profissionalizagdo ¢ se torna-
rem fendmenos de audiéncia, tornam-se influenciadores e configuram perfis
de celebridades instantaneas. Sibilia (2016) destaca que nos idos da década
de 2000 a  revista Time selecionou VOCE como a pessoa mais importante
do ano. Ao escolher vocé, no sentido de pessoa comum, ao reconhecer o pro-
tagonismo do individuo que modificaria modos e percepgdes na literatura,
politica, economia e outros, ela apontaria a “cara” dos tempo atuais — uma
época do “show do eu”, em que a produgdo, propagacao e critica de contetidos
seriam realizadas de escritores a leitores criticos comuns, vocé, eu e qualquer
usuério da internet. E nesse mesmo viés que surgem os hooktubers e também
os youtubers: pessoas comuns falando suas opinides sobre diferentes assuntos
e, nesse sentido, os primeiros opinam sobre livros e fazem criticas do que

! Usudrios do Youtube que produzem canais voltados para temas relacionados a livro e leituras.
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leem. Mas tais producdes ndo ocorrem de um lugar qualquer ou descolado
das tendéncias atuais, mas sim, refletem, antes de tudo, uma formagéo social e
cultural em transigdo e, prevalentemente, imagética.

Destacamos a cultura visual como importante fator que contribui de
modo complexo nas novas formas de influéncia e sociabilidade no cotidiano
pos-moderno, inclusive nas visualidades presentes nos videos produzidos pe-
los jovens no campo literario.

Segundo Mirzoeff (1999, p. 3), o cotidiano atual ¢ encharcado de visu-
alidade e todos somos consumidores e produtores dessas imagens. Assim, as
imagens e producdes audiovisuais que nos cercam ¢ influenciam ndo apenas
expressam novos habitos de exposi¢do, mas fazem parte do reconhecimento
de uma cultura visual que expressa uma série de padrdes culturais e suscita
debates. Para o autor, a Cultura Visual preocupa-se com “os eventos visuais
nos quais informacao, significado ou prazer sao solicitados pelos consumido-
res em interface com tecnologias visuais” (p.3). Assim, os booktubers surgem
nesse contexto de producdes de contetido motivador, mas que por meio das
tecnologias visuais produzem novos sentidos no didlogo entre as pessoas, fa-
zendo com que as imagens construam nossas narrativas e historia.

Dessa forma, a leitura e escrita na tela trazem novas formas de acesso
a informacao e também novos processos cognitivos, novas formas de conhe-
cimento, novas maneiras de ler e de escrever (SOARES, 2002). Essas trans-
formagoes nas formas de interagdo com o outro e diferentes maneiras de se
relacionar com a informagdo e conhecimento sdo propostas de novas geragdes
que experimentam diversificadas possibilidade de construcdo de identidade,
expressdo e participagdo social, conforme contribuicdes de Novaes (2007, p.
100), ao destacar que “¢ preciso atentar para novas apropriagoes e linguagens
que renovam a politica e (re)inventam possibilidades do(a) jovem de hoje
estar e agir no espago publico”, incluindo o virtual.

Tais reflexdes sugerem a vitalidade do potencial tecnoldgico no incen-
tivo a leitura e produgdo de contetidos pela e para a juventude contempora-
nea, ressignificando as concepgdes de narrativa e nos fazendo pensar como se
constitui essa rede de leitura e dialogo entre os booktubers e seus seguidores.

2. MAS QUEM SAO OS BOOKTUBERS?

Os booktubers, grupo enfatizado neste artigo, sdo referéncia na formacao
de habitos de leitura das novas geragoes, visto que compartilham seus gostos
literarios como leitores e suas producdes autorais a partir dos canais do Youtube.
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Das diversas plataformas existentes atualmente, destaca-se o Youtube,
surgido ha mais de uma década como repositorio de videos, difundindo con-
teudo de diversas naturezas. No campo literario, resenhas, criticas, indicagao
de livros, exibi¢ao de obras autorais tém obtido espacos cada vez mais amplos
por meio de pessoas que promovem canais nesta plataforma para discutirem
e divulgarem livros.

A expressao booktuber resulta da jungdo de book (livro em inglés) com
youtuber, que vem gradativamente se difundindo, com expressivo espago de
aceitacdo entre adolescentes e jovens que, de fiéis seguidores, tornam-se pro-
missores consumidores no mercado editorial.

Os booktubers se popularizaram no Youtube com canais que, inicial-
mente, prometem ajudar os leitores a digerir os classicos, estudar para os ves-
tibulares e aprender métodos de leitura e escrita. No entanto, tais relatos se
distanciam das concep¢des de uma leitura desinteressante e obrigatoria, como
muitas vezes a literatura é apresentada na escola. A descontragdo ¢ a con-
textualizagdo das criticas realizadas nas situagdes que envolvem os livros ou
leituras feitas, relacionadas a situagdes cotidianas dos jovens, sdo estratégias
percebidas nos videos para romper pré-conceitos e possivel pedagogizagdo
dos livros que constantemente chegam as estantes dos jovens por intermédio
familiar e por incentivo escolar, algumas vezes sendo encarados com um viés
pedagbgico como recursos para avaliagdes e transmissao de contetido.

Entre os canais promovidos, encontram-se especialistas ou ndo na tema-
tica, aspecto que faz parte das novas relagdes com o conhecimento através da
internet. Isso ndo parece se tratar de um fator decisivo, visto a reconfiguracao
das relagdes entre o consumidor e o mercado literario no mundo digital. Mais
decisivo para a audiéncia do canal parece ser o modo de intera¢do desse su-
jeito booktuber com o seu leitor/seguidor. Nosso foco serdo esses leitores/
seguidores dos canais.

O crescente aumento dos seguidores desses canais dos booktubers vem
despertando mudanga significativa nesta visibilidade juvenil, pelo interesse
das assessorias de marketing de empresas editoriais ao vincular obras da mi-
dia impressa nas novas modalidades, visando ao aumento dos lucros e dos
espagos de atuagdo, que geram mudangas de comportamento no que tange a
espontaneidade na escolha das obras partilhadas. A ampliagdo desses espagos
virtuais de relatos de leitores em outras midias sugere novas formas de produ-
¢do e compartilhamento de narrativas a partir de experiéncias e vivéncias de
pessoas comuns.

Ha de se destacar que, para cada quantitativo de visualizagao de deter-
minado video, o autor do produto recebe incentivos de diferentes naturezas,
que vao de novos titulos literarios para apreciagdo a retribuicdo financeira.
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Logo, o que se inicia como um processo de compartilhamento de experiéncias
do homem comum, a partir de suas concepgoes literarias, torna-se no decorrer
dos anos mercadoria a ser comercializada de forma profissional, intencional,
mas com um teor de: recomendagao de um amigo.

3.ESCOLHADOS CANAISPARAVIVENCIARASINTERACOES
LEITORES-BOOKTUBERS

O estudo que aqui trazemos faz parte de uma pesquisa de doutorado
integrante do grupo de pesquisa CACE? e tem como contexto inicial a Baixada
Fluminense, que vive uma intensa realidade de exclusdo e objetiva restrigao
financeira em investimento no quesito cultural para parte majoritaria da po-
pulag@o. A auséncia de espagos publicos, ¢ mesmo privados, de interacio,
cultura e entretenimento € notdria, visto a escassez de bibliotecas, livrarias,
teatros, cinemas e outros possiveis locais de propagacao de saberes e cultura.

Dessa forma, para o publico em destaque, as midias digitais tornam-se
importantes instrumentos de conexao, por oportunizarem a criagao desses es-
pacos, fisicamente cerceados, mas virtualmente possiveis, com novas e inten-
sas formas de relacdo com diversos temas de interesse, incluindo-se a leitura
literaria, independentemente da idade, contextos economicos, geograficos e
culturais. Para definir quais canais fariam parte da pesquisa, realizou-se um
questionario online junto a jovens entre 18 e 30 anos — estudantes de uma
universidade privada da regido da Baixada Fluminense. Neste, abordou-se os
jovens quanto ao habito de seguir canais especializados em literatura e, nos
casos afirmativos, perguntou-se de quais canais eram seguidores.

Na pesquisa temos como objetivo refletir sobre as relagdes que se es-
tabelecem entre booktuber e seguidor/leitor, percebendo como ocorrem as
interagdes e os caminhos dos leitores pelos canais. O foco principal sdo os
leitores/seguidores. Trazemos neste artigo as reflexdes surgidas até o momen-
to, com foco nos comentarios dos leitores no acompanhamento de dois canais
de booktubers.

Um aspecto teorico que embasa o foco nas relagdes, € ndo apenas nas
produgdes dos jovens no canal, parte da perspectiva sistémico-relacional, na
qual o comunicador ndo ¢ visto de forma individual como unidade de analise,
mas como expressdao de um contexto global de interacdo. Dessa forma, hé de
se dar menor énfase a mensagem individual transmitida e maior relevancia aos

2 Grupo de Estudos e Pesquisa: Comunicagdo, Audiovisual, Cultura e Educaggo, fundado em
2010 na UNIRIO pela professora Adriana Hoffmann Fernandes.
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processos de interagdo, definidos por Fisher (1987, p. 198) como “duas pes-
soas agindo entre si cria o fendmeno conhecido como interacdo — a conexao
entre acdes e, logo, entre pessoas que executam agdes”.

Assim, o estudo tem como eixo central o relacionamento entre partici-
pantes de um processo de interconectividade, tendo como referéncia a pers-
pectiva relacional, originada numa epistemologia da forma (ROGERS, 1998,
p. 71).

Dos canais apontados na pesquisa, Lucas Brasil e Mell Ferraz foram os
unicos que atenderam aos critérios a seguir, estabelecidos como prioritarios
para o estudo:

Sem interferéncia Com mais de 1
de editoras ou ano de existéncia

Canal produzido
por jovens

especializados em
literatura.

profissionais da € nimero minimo
area. de seguidores.

O objetivo de tomar como referéncia jovens tanto para a coleta de infor-
magdes quanto para os produtores dos contetudos nos canais deve-se ao foco
do estudo nas relagdes da juventude e na forma com que compartilham gostos
e promovem redes de incentivo a leitura através das midias sociais.

Quanto a nao interferéncia explicita de editoras (o que ndo impede a
atuagdo implicita destas) nos canais como critério para analise, deve-se ao
fato de uma tendéncia e reincidéncia de livros de determinadas editoras em
detrimento a outras na programag¢do dos canais, muitas vezes como forma
de divulgacdo de material em cenarios bem elaborados que ndo representam
os gostos diversificados dos jovens, mas pressupoe estratégias de marketing
revestidas de simples e pessoais indicagdes entre pares.

A selecdo dos canais com mais de um ano de atividade deve-se a com-
preensdo da velocidade e hibridismo observado em vérios canais que surgem,
modificam-se e desaparecem se adaptando as respostas do publico em uma
dindmica desafiadora. Manter-se por determinado tempo em rede, on-line
e com novas postagens periodicamente ¢ fundamental para uma analise da
continuidade das relagdes estabelecidas entre os seguidores/leitores os canais.
Exemplo disso sdo canais que iniciam especializados em uma tematica e, por
demanda dos seguidores ou percep¢do de curtidas em determinadas posta-
gens, acabam por diversificar seus contetidos para atrair mais interessados e
mudam seu perfil. Importante refletirmos que essa rede de leitora e didlogo
com livros através dos canais forma-se pelo processo de interagcao mediada
entre eles e o computador ou dispositivos moveis ¢ internet.
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Refletindo sobre a ideia de interagdo através do conceito de interacio-
nismo simbodlico, partimos da premissa de que ndo ha acdo humana separada
da interagdo. Oikawa (2011) afirma que as tecnologias digitais, neste contexto,
aceleram o fluxo de informagdes e signos, afetando as dindmicas relacionais e
os modos de vida e entendimento do mundo. Explica ainda que:

Entende-se a dinamica relacional como o movimento
gerado pela recursividade de trés elementos: as praticas
dos sujeitos em ambientes on-line, suas motivagdes e as
interacdes estabelecidas nesses espagos. Nesse sentido,
parte-se da premissa que, para compreender a dindmica
das relagdoes mediadas pela internet, ¢ necessario analisar
conjuntamente esses trés elementos (OIKAWA, 2011).

Ha de se destacar que as interagdes mutuas expressam processos que
pressupdem interconexdo de diferentes partes envolvidas, dentro de um con-
texto social e temporal em constante mudanga. Segundo Alex Primo (2008,
p. 101-102), “entende-se pelo principio de ndo-somatividade que esse tipo de
interagdo ¢ diferente da mera soma das agdes ou das caracteristicas individu-
ais de cada integrante”, mas o resultado de um relacionamento entre pessoas
que se tornam proximas através do desenvolvimento de um elo estabelecido
socialmente, com linguagem de conectividade e agdo mutua no conhecimento
do outro (ROGERS, 1998, p. 70).

Para pensar acerca da interagdo, vamos trabalhar com o conceito de
interatividade proposto por Marco Silva (apud PRIMO, 2008), em que o autor
trabalha a partir de trés bindmios: participagdo-intervengao, bidirecionalida-
de-hibridagdo e potencialidade-permutabilidade, e os define como “aspectos
distintos que se combinam, que dialogam e que nao sdo independentes” (SIL-
VA, 2000, p.105, apud PRIMO, 2008).

No primeiro bindmio participagdo-intervengdo, os seguidores/leitores
dessa pesquisa poderiam organizar seu passeio pelos canais como quisessem,
intervindo e mudando de trajetoria sempre que desejassem. E uma nova légica
da comunicagao viabilizada pela tecnologia e as relagdes que os receptores
experimentam com e através dela.

No segundo bindmio bidirecionalidade-hibrida¢ao, critica essa divisao
entre emissdo e recepcdo, entendendo que ha sempre um fluxo das mensagens
em mao dupla nas trocas realizadas num processo interativo, € os papéis se
misturam nesse processo de hibrida¢do em que o receptor também ¢ cocriador
da obra. No caso dos nossos seguidores/leitores, eles seriam parte do proprio
canal que seguem, interferindo e cocriando junto com os produtores. Essa
hibridagao traria essa no¢do de que ha uma dissolucao de fronteiras entre os
espacos de ser produtor/critico e seguidor/leitor do canal.
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O terceiro bindmio permutabilidade-potencialidade trata das possibili-
dades de combinagao das informagdes que temos disponiveis, combinando-as
(permutabilidade), produzindo outras narrativas possiveis (potencialidade).
Esse binomio que faz parte do modo como os usuarios utilizam-se dos cami-
nhos de navegacao na internet. Em relacdo aos modos como seguidores/leito-
res caminham pelos canais em questao, sabemos que mesmo que seja sugerida
uma ordem de acesso ou de leitura dos materiais, o leitor tem aqui, por esse
bindmio, a possibilidade de fazer os caminhos que desejar e combinar como
quiser os conteudos disponiveis no canal, tendo a potencialidade de construir
novas narrativas ndo imaginadas pelo produtor do canal.

Primo (2008, p.123), ao discutir a questdo conversacional presente na
discussao da interatividade, comenta que “se o didlogo humano ndo ¢ uma
relacdo automatica e nem previsivel, por que entdo supor que toda e qualquer
utilizacdo do computador (e poderiamos dizer de dispositivos moveis tam-
bém) seja comparada a um dialogo ou a uma conversagao?”

4. UM ‘JOINHA’ PARA OS JOVENS: LUCAS BRASIL E MELL
FERRAZ

Lucas Brasil promove um canal com cerca de 14 mil seguidores com
resenhas, bate-papos literarios, curiosidades, dicas e outros temas relaciona-
dos ao mundo dos livros. Lucas tem a participag¢ao de outros jovens em alguns
episddios com enquetes que se revezam com videos protagonizados por ele
com didlogos direto, tal como uma conversa informal com seus seguidores em
seu quarto, numa pizzaria ou no banco de escola.

O Literature-se, com mais de 105 mil inscritos, canal promovido pela
jovem Mell (Mellory) Ferraz, que cursa Estudos Literarios na Unicamp, ¢ um
site/canal sobre literatura, tendo como fundo do cenario uma estante de livros,
gostos, influéncias, fichamentos, reflexdes e novidades literarias.

Os canais de Lucas, iniciado em 2013, e Mell, em 2010, apresentam
tempos de permanéncia, estruturas fisicas, qualidade de imagem, cenario, par-
ticipagdo de terceiros e quantitativo de seguidores diferenciados. No entanto,
ambos seguem a logica de ampliagdo dos espagos em diferentes redes sociais,
tendo o Youtube como principal plataforma, mas também sites e perfis no
Instagram e Facebook.

No canal de Lucas, em um dos videos mais acessados, com 76 mil vi-

sualizagdes, o jovem vai narrando de forma espontanea a experiéncia na aqui-
sicdo de um box da cole¢do Diario de um Banana. O jovem inicia a filmagem
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destacando o cuidado que a empresa que vende os livros pela internet tem com
a conservagao dos livros na entrega. Destaca que a colegdo € cara, mas que
comprando online conseguira um valor mais abaixo. No entanto, enquanto
abre o box, descobre que os titulos, diferentemente de quando vendidos por
unidades, ndo possuem capa dura, o que, segundo ele, justificaria o preco van-
tajoso, mas representaria uma diferenciagdo do produto ndo esperada.

Nos comentarios do video, a relagdo pessoal sobrepde-se a analise da
literatura compartilhada, e o que prevalece sdo as palavras de apoio ao jovem
pela evidente decepgdo enquanto abria o box e descobria que o livro ndo era
de capa dura. No comentarios, ha expressdes de empatia e de identificagcdo da
situacao.

Nos 239 comentarios, o que prevalece ¢ o teor de quem reconhece e
se solidariza com a frustragdo do jovem, reiterados por expressoes afetuosas
como: ‘vocé ¢ um fofo!” e ‘ganhou um inscrito’. O feedback dos seguidores
demonstra uma relagdo de empatia com o produtor do canal por retratar si-
tuagdes corriqueiras de leitura, mas também revela um aspecto importante
numa analise da relagdo leitor-livro, que seria a relevancia da estrutura fisica
e diagramacao do livro para a aquisi¢ao da obra, ndo se atendo a expectativa
apenas ao conteudo, como podemos observar no comentario de um seguidor
que desistiu da compra ao saber que ndo era de capa dura.

Observando a construcdo deste relato, ¢ possivel perceber que a situa-
¢do inicial provocadora, a aquisi¢ao do box de livros, vai se transformando e
estreitando a interag@o interpessoal, inclusive a comecar no proprio video. O
jovem que a principio escolhe expressoes para estabelecer uma apresentacao
formal de uma empresa eficiente em seus servigos, a medida que se confronta
com a constatacao desta em ndo atender a todas as suas expectativas, ja muda
a forma de expressdo com sons que demonstram certa frustracdo e pausas de
quem nao encontra palavras que pudessem manter o padrao inicial.

Tal situag@o de cuidado na apresentagdo de si, de maneira que expresse
confianga no contetido adquirido, nos remete a percepcdo de Goffman (2007)
de que o homem em sociedade, a todo instante, comporta-se como um ator
diante de seu publico, procurando controlar e prever as impressdes que terdo
sobre ele. Para o autor, esse esfor¢o faz parte do processo de construgao do eu
diante do outro, fator complementado por Maximo (2006, p. 89), de que “nao
basta ser o que se deseja ser, mas também ¢ preciso ser aquilo que os outros
esperam que seja’.

Os comentarios dos seguidores vao, de certa forma, constituindo uma
atmosfera ndo apenas de reflexdo sobre o contetido publicado, como também
de aproximacao das experiéncias em comum do grupo e representacoes de si
no grupo.



CANAIS LITERARIOS: REDES DE LEITURA E DIALOGO ENTRE BOOKTUBERS
E SEUS SEGUIDORES

Ainda nesta analise, Primo (2008) nos ajuda a compreender que a co-
municacdo interpessoal, em destaque aquela neste espago virtual retratado,
ndo se restringe ao simples envio e recebimento de mensagens, “equivoco que
partem boa parte dos textos sobre interatividade, impregnando-se do modelo
informacional transmissionista” (p. 104). Dessa forma, os aspectos relacionais
e as redefini¢Oes das relagdes de forma continua construiriam, como no relato
do jovem Lucas, redes que afetam recursivamente os envolvidos e interferem
nas relagdes posteriores destes para além deste espaco, virtual ou ndo, pois
“o comportamento de cada pessoa afeta e ¢ afetado pelo comportamento de
cada uma das outras pessoas” (WATZLAWICK; BEAVIN; JACKSON, 1967,
p- 28).

Ha de se diferenciar, no entanto, o feedback, reagdo mecanica a um es-
timulo que pode ou ndo gerar uma nova mensagem, como a recursividade da
interagdo (PRIMO, 2008), que trata de uma relagdo construida conjuntamente
em um processo dialogico de transformacdo, compreensao e alteragao das re-
lagdes dos interlocutores.

Retomando a analise de postagens, Lucas no canal explora também te-
mas como gostar ou nao de ler, metas para se tornar leitor, d4 dicas, procura
ouvir em entrevista informal a relacdo das pessoas com leitura, traz relatos
como de sua avo como inspiragao de leitora, enfim, utiliza estratégias variadas
para refletir junto com seus seguidores sobre as relagdes que podemos ter e
desenvolver na formagao do leitor, que ¢ construida ou ndo ao longo da vida.
No video ”Eu odeio ler’, o jovem encena um pesadelo de um pai ao descobrir
que seu filho ndo ¢ leitor.

Os comentarios que seguem sao de apoio dos seguidores, alguns com-
partilhando o receio de terem filhos ndo leitores, o que traz a tona o reconheci-
mento, pelos proprios, do papel da leitura para a formagao do jovem.

O video, por trazer um formato de novela, ainda ndo explorado pelo
jovem, recebe diversos elogios e parece influenciar as postagens posteriores
com narrativas novelisticas, com protagonismo de Lucas, incluindo também
participagdes de outros jovens de forma mais ampliada.

Muitos videos de Lucas demonstram que o hdbito das postagens se mis-
tura de forma natural com o cotidiano do jovem, sendo espago que compar-
tilha com amigos, outros booktubers, mostra espacos de sua casa e pessoas
da sua familia. Encarna, como dissemos anteriormente, essa ideia da pessoa
comum trazendo para o canal as situagdes vividas em didlogo com o leitor. No
video “Poema ou poesia?”, o jovem fala com tom baixo (e explica que o faz
por ser madrugada e ndo desejar acordar a familia), dizendo tratar-se de um

3 Disponivel em:< Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1929V3V7yxk>.
4 Disponivel em:< Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Y 1IEO304Key8>.
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video em modo smurfativado. Destaca o som do ventilador na gravagao, justi-
ficando o calor em seu quarto. Toda essa atmosfera familiar parece despertar a
aproximag¢ao com seus seguidores, atribuindo aspectos de uma rotina comum
a tantos outros jovens.

A simbologia do quarto como espago de subjetividade e expressao
intima de si ainda € representado de forma intensa, visto que os booktubers,
em sua maioria, gravam videos tendo como cenario de fundo uma pequena
biblioteca que demonstra ou simula o quarto do jovem. Nesse contexto, as
dicas, observagdes e analises realizadas por eles dos livros acontecem num
cenario intimista, mesmo que seja em uma gravacdo amadora ou em um
cendario produzido e patrocinado por editoras interessadas na divulgacao de
seus livros.

No video, o jovem traz a preocupagao em discorrer sobre um tema que
para ele € uma duvida constante, a diferenca entre poema e poesia, mas de
forma que ndo pareca um ‘professorzao’ ou sabe-tudo e o primeiro comen-
tario de uma seguidora ja demonstra que o assunto ¢ uma duvida do publico,
enfatizando que o video ajudou a entender a disting@o. Lucas ressalta que o
que traz € o resultado de uma pesquisa que fez para si proprio e que entendeu
ser interessante. Pede ainda que, se estiver errado, que o corrijam nos comen-
tarios. E isso acontece.

Nos comentarios, os seguidores elogiam a iniciativa do jovem, mas
também fazem as corre¢des conclamadas. O conceito de poesia, apesar de cor-
reto, ao ser explicado pelo jovem acaba tendo alguns aspectos acrescentados e
alterados pelos proprios leitores. Lucas agradece as observagdes e demonstra
sua percepg¢ao do canal como espago de construgao coletiva. Toda a atmosfera
de intimidade e abertura para interagdo pode ser observada como um espago
de formacao de redes de troca de experiéncias entre jovens e leitores que vi-
vem situacdes, duvidas e rotinas muito proximas as de Lucas.

Nesse contexto, retomamos o conceito de recursividade das interagdes
mutuas, trazendo a reflex@o as contribui¢des de Bateson (1980), que nega ve-
ementemente a existéncia de uma causalidade linear, nogao tradicional pela
qual determinada coisa produz efeito ou consequéncia a outra, em detrimento
ao que denomina como recursividade cibernética, defendendo a concepgao
que cada agdo retorna por sobre a relagdo, mobilizando e modificando os re-
lacionamentos e os individuos, de forma ciclica e reciproca (PRIMO, 2008).

O conceito de poesia pelo jovem Lucas ndo apenas gerou novas contri-
buicdes para ele e seus seguidores, como estabeleceu didlogos e retroalimen-
tacdo de informagdes que influenciaram na reconstrucdo da ideia inicial, de
forma coletiva e individual.

No canal de Mell Ferraz também ¢ possivel encontrar postagens que
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agregam um cenario bem elaborado a um clima de informalidade e aproxima-
¢do. Com mais de 47 mil visualizagdes, o video “Big Book Phobia”, ou me-
lhor, “Fobia de livros grandes’, traz um relato pessoal da booktuber quanto a
dificuldade que tinha em iniciar leituras de livros com grandes quantidades de
paginas. Ela compartilha algumas sugestdes de dicas que utilizou para superar
o desafio, destacando a importancia de uma selecdo apurada do titulo — no
caso dela, optou pelos classicos para iniciar —, a escolha por obras com perso-
nagens interessantes, dentre outras propostas.

Nos comentarios, os seguidores compartilham dificuldades semelhan-
tes e experiéncias que retratam a influéncia dos canais no habito de leitura.
Uma seguidora destaca que, ainda que a booktuber tenha sugerido iniciar pe-
los classicos, por ja ter acesso a esses na graduacdo que realiza, prefere as
indicagdes dos titulos contemporaneos dos canais. Ha de se refletir sobre duas
questdes interessantes no dialogo: o primeiro trata-se da troca de experién-
cias diferentes como forma de se pensar nos diversos processos de leitura.
Outro fator seria a relevancia que a seguidora aparenta atribuir as sugestoes
dos canais, visto desenvolver-se como leitora a partir das praticas formais da
universidade, tanto quanto nas sugestdes dos canais do Youtube.

Os dialogos entre seguidores e booktubers vao desenhando os caminhos
da constitui¢do do canal. Do comentario do video sobre fobia de livros gran-
des, surge a sugestdo de um video que trate sobre livros pequenos.

Algum tempo depois, ¢ possivel verificar uma publicacao de Mell com
sugestdes de livros que podem ser lidos em um dia, que de certa maneira reto-
ma a proposta acimade um video com énfase em leituras rdpidas. Desse modo,
evidencia-se que o canal se faz nesse espaco de interacao entre hooktubers e
seus leitores. Apesar de os comentarios reiterarem a preocupacao com as leitu-
ras indicadas, como da autora Clarice Lispector, que exigem certo tempo para
serem contempladas, a maior parte aproveita o espaco para novas sugestoes de
titulos rapidos de ler e manutencdo do tema em novo post.

Tal elo no canal é um exemplo que reforca a necessidade de afastamen-
to dos pressupostos de relagdes casuais reativas, em que supoe um padrao
unilateral de causa e resposta, situacdo em que apenas a agdo interposta pelos
booktubers geraria resposta em seus seguidores. O oposto, este processo de
construgdo conjunta do canal, baseado nas relagdes, ¢ denominado por Mc
Namee e Gergen (1999, p. 13) como conjoint relations, em que cada agao
constituida depende do outro e ndo se finda em si mesmo, expressao originada
de outra, joint-action, de Shotter (1980), que em traducdo livre representa
acao-junta.

No canal pode-se perceber inimeras vezes o que Fisher (1987, p. 8)

3 Disponivel em:< Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=owlal1hSwpA>.
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descreve como uma constante reflexividade entre os relacionamentos e o si
mesmo dos envolvidos, fazendo com que as relagdes impactem nos comporta-
mentos dos participantes, bem como em seus futuros relacionamentos, confor-
me as particularidades de cada individuo. Cada postagem atrela-se as vivén-
cias individuais da booktuber, mas também aos comentarios que redefinem os
caminhos e as relagcdes no espago.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Nas interagdes trazidas a partir dos canais, evidenciam-se os trés bind-
mios discutidos por Marco Silva trazidos na reflexdo de Primo. Em relago ao
bindmio participagdo-intervengao, percebe-se muito claramente acompanhan-
do os comentarios dos seguidores/leitores dos dois canais, como através da
participagdo dos receptores os produtores dos canais modificam as proximas
postagens, fazem corregdes nos videos a partir das sugestdes e erros apon-
tados por seus leitores, o que também relaciona-se com o segundo bindmio
bidirecionalidade-hibridacao, ja que essa relagdo entre produtores e receptores
¢ uma relagdo de mao dupla entre eles. E muitas vezes o leitor ensina ao
produtor, hibridando seu papel entre os papéis de produtor e emissor que se
relacionam e muitas vezes se confundem. O terceiro bindmio ainda nao foi
possivel observar, pois sendo o bindmio permutabilidade-potencialidade,
caberia percebermos como caminham os seguidores/leitores pelos canais e
como encontram possibilidades novas nesse processo de leitura intertextual
pelos do canal e entre outros contetidos também.

Quanto aos jovens que postam videos e imagens como forma de pro-
pagar ideias e opinides, com enfoque neste estudo nos temas relacionados a
literatura, os contetidos iconograficos, estaticos ou em movimento, tornam-se
importantes aliados, e a leitura e a escrita parecem exercer importante influ-
éncia em suas formagdes, representando sempre, independente do campo de
reflexdo, um lugar de disputas e dominagao. Fernandes (2009) e Dalethese
(2017) trazem em suas pesquisas em diferentes épocas da mesma década a
percepcao de que muitas criangas passaram a escrever historias em quadri-
nhos ou a fazer videos no estilo dos canais de Youtube depois de lerem ou
assistirem com frequéncia esses materiais. Portanto, o contato dos seguido-
res/leitores com os canais, como trazido neste artigo, gera a potencialidade de
serem também criadores de novos canais ou modos de expressao de opinido a
partir da experiéncia interativa com eles.

Buscamos refletir sobre as novas formas de relacionamento com a
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literatura, dentre elas os seguidores/leitores dos booktubers, € como os jovens,
de pessoa comum a protagonistas nas redes, expressam reconfiguragdes de
uma geragao que nao apenas quer contemplar a obra, mas opinar, compartilhar
e produzir novos conteudos.

Na breve analise, fica notério que parece haver uma rede de construgao
do canal que se constrdi através da interacao seguidor-booktuber. A postagem
de um video, a partir do dialogo com os seguidores, determinara novas produ-
¢oes que estreitem o relacionamento entre produtor e ptblico. A configuragao
do cenario, o roteiro e elementos como interferéncias sonoras (um exemplo, o
som do ventilador) acabam por também representar importantes instrumentos
de aproximacao entre as partes, sugerindo um relacionamento informal que
poderia ocorrer em qualquer quarto, biblioteca ou espaco de interagdo. O se-
guidor vai, no decorrer do tempo, se vinculando mais ao booktubers do que ao
proprio conteudo compartilhado.

Percebe-se nessa analise ainda inicial das intera¢des entre seguidores/
leitores e os booktubers, que alguns temas no momento se destacam: gosto ou
ndo pela leitura, tamanho e modos de escolha de livros grandes ou pequenos,
a capa dura como parte do livro e do desejo de ler, entre outros temas que se
relacionam ao cotidiano de jovens que costumam ler.

Paulo Freire em seus estudos nao abordou a dinamica das redes virtuais
e os processos de definicao e redefinicao das relagdes criadas entre os intera-
gentes, como fator essencial de entendimento das producdes dos canais des-
tacados neste artigo. No entanto, com €nfase nas relagdes da escola, e ainda
assim oportuno neste estudo, Freire (2016) provoca todos a reflexao acerca do
dialogo como importante fator de interacao e transformag¢ao humana, tal como
ocorre nas construgdes de cada video e comentarios publicados no canal. Para
Freire (2016, p. 135-136),

o didlogo € o encontro entre os homens, intermediado
pelo mundo, para nomear esse mundo. Se é por meio da
palavra, ao nomear o mundo, que os homens o transfor-
mam, o didlogo se impde como o caminho pelo qual os
homens encontram o significado de serem homens. Logo,
o didlogo se constitui como uma necessidade existencial
[...] ndo pode se limitar ao fato de uma pessoa “deposi-
tar” ideias em outra, como também ndo pode se tornar
uma simples troca de ideias, que “seriam consumidas”
por aqueles que estdo conversando. Também ndo consiste
numa discussdo hostil [...] na imposi¢ao da propria ver-
dade.

Por fim, € possivel perceber que parte do processo de desenvolvimento
de leitores pode ser percebido no processo de interagdo observado entre eles e
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seus caminhos pelos canais a partir dos comentarios que sugerem multiplas in-
fluéncias (educagao formal, influéncia familiar, canais), diferentes estratégias
de aproximagdo com o livro (primeiro classicos, livros finos, etc.), interes-
ses diferenciados, quando sabemos que muitos, ao selecionarem o conteudo
disposto, encontram ali, muitas vezes paradoxalmente, seu unico e multiplo
espaco de formacgao de leitor.
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DAS PAGINAS IMPRESSAS AOS DISPOSITIVOS
TOUCHSCREEN: O ENSINO DE MATEMATICA EM
ESPACOS DE CRIACAO DIGITAL

Carloney Alves de Oliveira

1. INTRODUCAO

A relacdo interativa que se estabelece entre o leitor e o livro didatico
exige desse sujeito competéncias e habilidades para lidar e (re)inventar com
o mundo da leitura a sua volta, pois o potencial pedagdgico deste recurso per-
mite e oferece aos seus leitores acesso a informacgao ¢ a liberdade de navegar
por entre suas paginas em tempo e espago, veiculagao de dados, ajustes as ne-
cessidades e aos objetivos, na organizagao, (re)organizacgao e auxilio na signi-
ficacdo das entrelinhas, a fim de atender as novas exigéncias para a construgao
do conhecimento sistematizado, que instiguem a investigacdo e a curiosidade
do sujeito em formagdo.

Neste sentido, € possivel que o sujeito leitor possa (re)inventar novas
formas de acesso a informagdo e de conhecimento, nas relagdes significativas
entre objetos, fatos e conceitos, por meio das tecnologias digitais moveis (ce-
lular, tablets) e seus dispositivos touchscreen', que permitem a migragao das
praticas de leituras e escritas centradas na transmissao fechada, praticamente
imutaveis, para um fazer pedagogico fundado na interatividade, que abre in-
finitas possibilidades de modifica¢des, redimensionando os papéis do novo
leitor.

Nesse ambito, o livro didatico na era digital tem provocado reflexdes na
educacdo por causa das formas limitadas como sdo apresentadas ¢ organizadas
as suas paginas, envolvendo apenas uma estratégia para o seu uso, que ¢ a de
apresentar o conteudo de forma linear, sem conexao com o uso das tecnolo-
gias digitais moveis como mediacdo a pratica pedagogica do professor, e de
modo particular o que ensina Matematica, ndo apresentando propostas para
0 seu uso na construcdo de conceitos matematicos, relacionando o conteudo
trabalhado aplicével a tais recursos.

Desse modo, como objetivos deste estudo, buscamos analisar como se
caracterizam os processos de ensino ¢ de aprendizagem em Matematica com
o apoio do livro didatico, até alguns aplicativos disponiveis que se configuram

! Conforme Bairral (2015), sdo dispositivos com tela sensivel ao toque, por meio de novas
configuragdes e espacialidades com os movimentos — os toques — na tela.
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para a sistematizacdo do conhecimento matematico, e identificar o lugar ocu-
pado pelos dispositivos touchscreen no cenario da aprendizagem Matematica,
como estratégia didatica.

A partir deste contexto, apresentamos alguns aplicativos disponiveis
nos dispositivos méveis que podem ser usados nas aulas de Matematica para
explorar conceitos, suas potencialidades nos processos de ensino e de apren-
dizagem, articulando a teoria e a pratica, de forma critica e autdnoma, na
construgdo do conhecimento matematico de maneira significativa, para que
0 que se estuda tenha mais significado na vida cotidiana daquele que esta
aprendendo.

Nas se¢des que seguem, buscaremos descrever algumas concepgdes
acerca do livro didatico, perpassando sobre o seu uso no contexto educacional
e na era digital. Em seguida apresentaremos alguns aplicativos direcionados
para alguns conteudos de Matematica e a relagdo com o desenvolvimento e a
aprendizagem dos sujeitos com os dispositivos fouchscreen, concluindo entdo
com algumas consideragdes acerca das propostas relatadas.

2. CONCEPCOES PEDAGOGICAS SOBRE O LIVRO
DIDATICO E O SEU USO NO CONTEXTO EDUCACIONAL E
NA ERA DIGITAL

No contexto da Matematica, a utilizacao do livro didatico em sala de
aula depende de agdes que caracterizam o ‘fazer matemadtica’: experimentar,
interpretar, visualizar, induzir, conjecturar, abstrair, generalizar e, enfim, de-
monstrar. O professor apresenta o conteudo proposto no livro didatico, e o
aluno se torna um sujeito passivo ante uma apresentagdo formal do conheci-
mento, baseada essencialmente na transmissdo ordenada de ‘fatos’, geralmen-
te na forma de defini¢des e propriedades.

Em sala de aula, numa apresentacao formal e discursiva, poucos alunos
se engajam em agdes que desafiem suas capacidades cognitivas, sendo-lhes
exigido, no maximo, memorizagdo e repeticdo. Consequentemente, nao sao
autores das construgdes que dao sentido ao conhecimento matematico.

O livro didatico pode ser utilizado como um catalisador de uma
mudanga no paradigma educacional, que promova a aprendizagem em vez
do ensino, que coloque o controle do processo de aprendizagem nas maos
do aprendiz por meio das suas paginas impressas. [sso auxilia o professor a
entender que a educagdo nao € somente a transferéncia da informacao, mas
um processo de construgao do conhecimento do aluno, como produto do seu
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proprio engajamento intelectual ou do aluno como um todo.

Pois, conforme salienta Molina (1988, p. 17):

Todo livro, em principio, presta-se a ser utilizado para
fins didaticos, isto é, em situa¢do deliberadamente estru-
turada com o objetivo de ensinar algo a alguém. Isto ndo
significa, entretanto, que qualquer livro utilizado para
fins didaticos possa ser considerado um livro didatico.
[...] Um livro didatico ¢, em geral, inconfundivel, o que
ndo significa, por outro lado, que deva ser imutavel.

Partindo desse pressuposto, o professor pode definir o uso do livro dida-
tico em conformidade com a consciéncia que tiver da finalidade desse instru-
mento trabalho, produto de uma ampla discussao sobre questdes pedagdgicas
e didaticas. No entanto, como um sujeito da educacao formal que existe na
sociedade que integra, o professor tem dificuldade para refletir sobre os pro-
positos dos investimentos governamentais na educagdo, podendo nio se dar
conta do que dele ¢ esperado.

O uso frequente desse recurso de ensino ¢ uma realidade, por isso €
preciso ter cautela no momento de utiliza-lo, pois ¢ possivel e precisamos
levar em consideragdo as especificidades sociais e culturais da comunidade
em que o livro ¢ utilizado, para que o seu papel na formacao integral do aluno
seja mais efetivo.

O livro didatico ¢ um material de forte influéncia na pra-
tica de ensino brasileira. E preciso que os professores
estejam atentos a qualidade, a coeréncia e a eventuais
restri¢des que apresentem em relagdo aos objetivos edu-
cacionais propostos. Além disso, ¢ importante considerar
que o livro didatico ndo deve ser o inico material a ser
utilizado, pois a variedade de fontes de informacao é que
contribuira para o aluno ter uma visdo ampla do conheci-
mento (BRASIL, 1997, p. 67).

Segundo Lajolo (1996, p. 4), “para ser didatico, um livro precisa ser
usado de forma sistematica no ensino-aprendizagem de um determinado ob-
jeto do conhecimento, ja consolidado como disciplina”, pois ele pode propor-
cionar relagdes que possam contribuir para a constitui¢do de um conhecimen-
to coletivo, levando o sujeito a atitudes de criagdo e autoria, acompanhando
cognitivamente o processo de aprendizagem objetivado.

Para Lopes (2000, p. 12), o livro didatico “é merecedor de uma
analise cuidadosa de seu papel, pois contribui de forma significativa para os
processos de ensino e aprendizagem”, tendo em vista que muitas vezes ¢
0 Unico recurso que professores tém para preparar as aulas.
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Porém, ndo podemos conceber o livro didatico como este unico recurso,
pois ele pode otimizar o trabalho de sala de aula e mobilizar a socializagdo de
saberes e a construgao de sentidos no processo de ensino e de aprendizagem,
refor¢ando a rapida e eficiente transmissao de informagdes, criando condigdes
para uma maior intera¢ao entre os sujeitos envolvidos num espaco fluido e
dindmico que permite a acdo, a participagdo, a livre problematizagdo, bem
como a liberdade de expressao.

Baseado nesta concepgdo, nao podemos perder de vista que vivemos
numa era digital em que os sujeitos buscam zapear e acessar informagdes por
meio de diferentes fontes e formas, de modo particular as tecnologias digitais
moveis, que permitem interagir socialmente, todavia, para a autonomia do
aprendiz € cada vez mais urgente e necessario desencadear elementos que es-
tabelecam conexdes com a diversidade de ritmos, disponibilidades, interesses
e a multiplicidade de tarefas de cada usuario, pois segundo Almeida e Valente
(2011, p. 36), tais tecnologias podem

[...] potencializar as praticas pedagogicas que favo-
regam um curriculo voltado ao desenvolvimento da
autonomia do aluno na busca e geragao de informagdes
significativas para compreender o mundo e atuar em
sua reconstrugdo, no desenvolvimento do pensamento
critico e autorreflexivo do aluno, de modo que ele tenha
capacidade de julgamento, autorrealizacao e possa atuar
na defesa dos ideais de liberdade responsavel, emanci-
pagdo social e democracia.

Segundo Behrens (2011, p. 3), os sujeitos inseridos na era digital “en-
frentam desafios a partir das problematizagdes reais do mundo contemporaneo
e demandam agdes conjuntas”, assim como defendia Papert (1994, p. 21),
afirmando que “as criangas podem aprender a usar computadores habilmente e
essa aprendizagem pode mudar a maneira como elas conhecem outras coisas”.

As tecnologias digitais moveis sdo efetivamente auténticas do ponto
de vista de serem aplicagdes realmente pensadas para m-learning e que, por-
tanto, consideram seus recursos e caracteristicas especificas como: a
mobilidade do aprendente, a aprendizagem ubiqua, ou seja, em todo
ambiente e acessivel em qualquer parte, e a pervasividade que ¢ simpli-
ficadamente a combinagdo de elementos virtuais e reais (VALENTIM,
2009).

Conforme Bairral (2013, p. 1), as tecnologias digitais moveis no ensino
de Matematica podem ser

uma estratégia de melhorar a compreensdo do usuario e
como forma de desenvolver novas interfaces e alternati-
vas para usa-las. Sendo assim, acredito que o incremen-
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to de recursos touchscreen — como os iPods, iPhones e
iPads (tablets) — também promoverdo novos impactos ¢
trardo diversos desafios para o ensino e a aprendizagem
em geral e, para a matematica em particular.

Ha que se considerar a visdo de Mantovani e Santos (2011, p. 295) so-
bre as tecnologias digitais moveis, ao afirmarem que

essas tecnologias possibilitam uma comunicacdo em
rede, emergentes do ciberespago, promovendo novas
formas de (re)construcao dos conhecimentos, através de
processos mais cooperativos e interativos, bem como a
construcao de novos espagos de aprendizagem, na medi-
da em que modifica as representagdes de tempo e espago
e a relacdo do sujeito com seu proprio corpo e com a
construcdo de sua propria historia.

Os dispositivos touchscreen, conforme Bairral et al. (2015), apresen-
tam algumas caracteristicas que diferenciam a manipulagdo propiciada pelo
touchscreen dos cliques em mouse, como: os movimentos continuos de cons-
trugdo, usando um tipo de toque na tela ou uma combinag¢@o de movimentos;
a delimitagdo a uma determinada regido de manuseio; e a simultaneidade de
transformacdo em varios elementos matematicos de uma determinada figura
(vértices, lados, area, etc.).

Para Meier (2017, p. 45), esta tecnologia touchscreen

Trata-se de uma tecnologia que integra ndo apenas sen-
sores na tela, mas também programas e interfaces especi-
ficas para determinar o funcionamento adequado do que
estd acontecendo. Trabalha a partir do reconhecimento
da presenca e da localizacdo do toque feito na superfi-
cie do display eletronico e, consequentemente, transmite
essa informacdo para que seja executado o comando re-
alizado. Ou seja, o usudrio é capaz de realizar todos os
comandos no dispositivo a partir do toque direto com o
dedo na tela, sem a necessidade de usar teclados, mouses
ou outros hardwares e periféricos.

Tais tecnologias permitem ampliar o espaco de sala de aula, favore-
cendo a emergéncia de novas possibilidades, em que conhecimentos podem
ser construidos, interesses, necessidades e desejos podem ser compartilhados,
constituindo-se numa participagdo coletiva, interativa e de forma intuitiva,
além da capacidade de aprender e do talento para socializar o aprendizado.

Os dispositivos touchscreen, de acordo com Bairral (2013), ocorrem
basicamente com o sistema reconhecendo e tragando a localizacao da entrada
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(input) da agdo do usuario na area do dispositivo. Isso possibilita seis a¢des
basicas com os dedos: tapa (fap), duplo tapa (double tap), longo tapa (long
tap / hold), arrastar (drag), mudanca de tela (flick) e multiplos toques (girar,
rotacionar), conforme ilustrado a seguir.

Figura 1 — Tipos basicos de input em dispositivos touchscreen

-

Tap Double Tap Long Tap
Bt |
r’\ — 8
I -
1\
Drag Flick Multi-touch

Fonte: Choi (2008) apud Park et al. (2011) citado por Bairral (2013, p. 3)

Estas tecnologias se constituem de interfaces computadorizadas em que
as pessoas nao necessitam de periféricos para interagir ¢ utilizar a interface,
constituem-se de telas nas quais elas mesmas sao responsaveis pela interagcao
entre 0 homem e a maquina, onde ao utilizar de toques nessas telas ou utilizar
uma caneta para tocar a tela, € como se as pessoas estivessem tocando no
proprio objeto visualizado. Estas telas possuem caracteristicas de hardware e
software que sdo capazes de reconhecer onde o toque foi realizado e tomar as
agoes necessarias.

Compreendendo a importancia do livro didatico e sua relacdo com as
tecnologias digitais mdveis e seus dispositivos fouchscreen no contexto edu-
cacional, € preciso que o professor seja criativo, inventor, autdbnomo, critico,
reflexivo, utilize metodologias diferenciadas no uso de tais tecnologias em
sala de aula, para que seja possivel a mobiliza¢do de conhecimentos curricu-
lares pelos alunos, assumindo uma postura investigativa didatico-pedagogica,
decorrente das relagdes estabelecidas entre professor e alunos.
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Ao integrar nos contextos educativos essa rela¢do, pode ser uma pro-
posta enriquecedora € um processo continuo de vivéncias incorporadas no
cotidiano dos alunos e professores na busca da cria¢ao de sentidos, compreen-
dendo as possibilidades de transformagao da pratica educativa a partir das tec-
nologias digitais moveis, e tais elementos com mais autonomia e capacidade
de enfrentamento dos desafios do processo de construgdo do saber, alterando
habitos, valores e modo de pensar e de aprender com diferentes recursos tec-
nologicos cada vez mais sofisticados e integrados.

3. OS APLICATIVOS E SUA INSERCAO NAS AULAS DE
MATEMATICA

Considerando a importancia do ensino de Matematica em espagos de
criacdo digital, tendo em vista o contexto que vivemos na formacao do profes-
sor, suas metodologias, praticas e mediacdes pedagogicas, interfaces, contri-
bui¢des e potencialidades para os processos de ensino e de aprendizagem em
Matematica, isso a partir de estratégias didaticas que possibilitem melhores
praticas através destes espacos, apresentamos nesta secdo sugestoes de apli-
cativos e suas possibilidades para melhor compreender as informagdes e a
construgdo de conceitos matematicos a partir dos desafios que podem emergir
com apenas um fouchscreen.

As tecnologias digitais moveis permitem disponibilizar interfaces de
comunicagdo sincrona e assincrona para que a leitura e a escrita, que apenas
eram vistas como possibilidades do livro didatico, agora nos aplicativos po-
dem favorecer a aprendizagem dos sujeitos através de chat, insercao de textos,
videos, sons, voz, acesso a outros sites, dentre outras interfaces.

Por meio das interfaces de um aplicativo escolhido, os objetivos de uma
disciplina podem ser atendidos, desde que o professor responsavel por ela
possa elaborar seu curso diante das implicagdes pedagogicas e dos desafios
que podem emergir no processo, considerando o ambiente para a articulagao
da teoria e pratica nos processos de ensino e de aprendizagem.

Com a simples presenca das tecnologias digitais moveis nas aulas de
Matematica, o papel do professor neste contexto de ensino e de aprendizagem
precisa ser o de questionar, confrontar ideias, debater criticamente e ressignifi-
car as informagdes com os alunos, possibilitando-lhes a chance de se articula-
rem em grupos cada vez mais especificos e numerosos no conjunto de valores
que compdem 0 seu Universo.

O professor necessita compreender a importancia da utilizagdo dessas
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tecnologias em suas aulas, na busca de estratégias didaticas que possibilitem
reduzir os problemas existentes, tais como: uma formagao precaria para seu
uso, politicas publicas que garantam uma formag¢do permanente adequada a
cada realidade, caréncia de apoio técnico e pedagdgico nas escolas, poucos
computadores disponiveis para o grupo de alunos, uma internet com velocida-
de adequada e a conscientizag@o dos gestores no apoio aos professores para o
desenvolvimento das suas atividades na tematica apresentada.

Partindo desse pressuposto, utilizamos uma pesquisa qualitativa explo-
ratoria/descritiva, tendo como objetivo proporcionar maior familiaridade a te-
matica escolhida, com vistas a tornd-la mais explicita, por meio de um estudo
bibliografico de referéncias tedricas ja analisadas e publicadas, como livros,
artigos cientificos, paginas de web sites, dentre outros (GIL, 2010).

Em seguida, realizamos um levantamento de aplicativos relacionados
ao ensino de Matematica, procurando identificar se eles poderiam representar
positivamente para o contexto de sala de aula, a partir de algumas categorias:
ser gratuito, disponivel para celular ou tablets, contemplar assuntos especifi-
cos para o ensino de Matematica e a sua relagdo com os contetidos apresenta-
dos nos livros didaticos.

Os aplicativos foram pesquisados em diversos tipos de repositorios
digitais disponiveis na internet, e algumas palavras-chave foram inseridas:

9 ¢ 99 ¢

“jogo educativo para matematica”, “app educativo”, “objeto de aprendizagem
movel”, “app de matematica”, “app movel matematico”. Além dessa estraté-
gia, procuramos os aplicativos pelas categorias que as plataformas ofereciam.
Procuramos por aplicativos de Matematica em categorias como: jogos, educa-

tivos, quebra-cabecas (puzzles), ferramentas, casual, estratégia, entre outras.

Por fim, elaboramos o Quadro 1 a seguir, que sugere alguns aplica-
tivos selecionados de forma aleatéria e que estdo amparados por perspecti-
va pedagogica que provoca a aprendizagem dos conceitos matematicos, e a
catalogacdo dos aplicativos contribui para a pratica docente, na medida em
que facilitara seu trabalho ao planejar e executar uma aula com suporte das
tecnologias moveis.

Quadro 1 - Aplicativos disponiveis para o ensino de Matematica
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Geogebra

Motivacao

E um aplicativo dinamico que faz a juncéo de conceitos de
geometria e de algebra em uma interface grafica, que
promove a construgdo de varios conceitos no campo
matematico. Encontra-se disponivel no Play Store e sua
utilizacdo pode oferecer condicdes para os alunos
visualizarem, por meio da construgdo e manipulagéo dos
graficos, as modificagdes ocorridas numa fungao,
possibilitando, dessa forma, a produgdo do conhecimento
matematico. Permite, ainda, que, apds as aulas tedricas,
sejam elaboradas e exploradas atividades matematicas
voltadas ao estudo das fungdes do primeiro e segundo
grau a partir de esbogos dos graficos, comportamento das
fungdes, pontos de maximo e minimo, vértice da parabola,
raizes da fungao, intervalos e concavidade da parabola.

Objetivos

Utilizar o aplicativo Geogebra como ferramenta ludica e
tecnoldgica para trabalhar os conteudos do Curriculo de
Matematica durante as aulas, a fim de desenvolver
habilidades e competéncias inerentes a esses conteudos,
facilitando a compreensao e favorecendo o aprendizado
dos alunos. Desenvolver atividades envolvendo conteudos
de Geometria Plana pode promover uma interagéo entre a
tecnologia digital mével e o ensino da Geometria.

Conteudo proposto

Geometria Plana. Geometria Espacial. Fungoes.

X=

PhotoMath

Motivagao

O aplicativo PhotoMath, criado pela empresa britanica
Microblink, esta disponivel gratuitamente para download,
sendo capaz de resolver equacdes e calculos matematicos
em tempo real, utilizando apenas a cadmera do celular e
apresentando o desenvolvimento do célculo.

Objetivos

Pode-se utilizar o aplicativo PhotoMath para desenvolver
habilidades e competéncias inerentes aos conteudos de
aritmética basica, fragdes, niumeros decimais, equacgdes,
logaritmos e potenciagéo. Promover a aplicagéo da teoria
e conceitos para a solugdo de problemas praticos relativos
e inerentes ao contexto social e tecnolégico do aluno.
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Conteudo proposto

Aritmética basica. Fragdes. Numeros decimais. Equacgdes.
Logaritmos. Potenciagéo.

V3

MyScript Calculator

Motivagao

Adequado para todas as idades, mas ideal para auxiliar
turmas do Ensino Fundamental, o aplicativo MyScript
Calculator possui uma plataforma simples, mas que
funciona de forma muito interativa. Permite a escrita na
prépria tela da operacdo que se deseja realizar e é
possivel manipular livremente para conhecer seus
recursos. E uma excelente calculadora que utiliza a
caligrafia do usuario, basta apenas “escrever’,
literalmente, a operagéo na tela como se fosse um quadro
de giz e o aplicativo calcula o resultado, apresentando-o
na tela. Sua limitagédo esta na parte algébrica, ou seja, ndo
realiza calculo com variaveis, apenas com numeros.

Objetivos

Promover o desenvolvimento de competéncias de calculo,
além de uma reflexdo no aluno, possibilitando a
relativizagdo de verdades matematicas. Averiguar o
uso/aplicagdo de conhecimentos prévios sobre os
conteudos indicados. Estimular e despertar a curiosidade
na construgdo do conhecimento a partir de descobertas e
verdades matematicas.

Conteudo proposto

Operacdes basicas. Exponenciais. Fungdes
trigonométricas. Trigonometria inversa. Logaritmos.

Khan Academy

Motivacao

Khan Academy é um aplicativo de ensino e aprendizagem
no qual o aluno exerce o protagonismo com relagao aos
seus avancos de aprendizagem. Segundo o seu criador e
idealizador, Salman Khan, o ambiente tem a proposta
ambiciosa de oferecer educagdo gratuita de nivel
internacional para qualquer um, em qualquer lugar e para
sempre. Oferece aos alunos a possibilidade de estudar
Matematica usando como pano de fundo uma estrutura
conhecida na literatura atual como gamificagéo do sistema
de aprendizagem, sendo que a gamificagéo se refere a
aplicagdo de elementos de games fora do contexto dos
games.

Objetivos

Utilizar o aplicativo Khan Academy para desenvolver
habilidades e competéncias inerentes aos conteudos
matematicos de forma individual ou coletiva. Propiciar aos
alunos, por meio do aplicativo, inumeras situagbes da
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realidade e vivéncia escolar para que tenham uma melhor
desenvoltura no conteudo da Matematica.

Oferece um grande numero de conteudos do curriculo de
Matematica para que os alunos, de forma individual e
personalizada, sintam-se bem a vontade em escolher os
préprios caminhos de estudos a trilhar, como fundamentos
da Matematica, algebra, aritmética, geometria,
trigonometria, dentre outros.

Conteudo proposto

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Levando-se em conta as sugestdes acima, ¢ pertinente refletir que,
seja em ambientes tradicionais de ensino ou em espagos contempora-
neos, professor e aluno trabalhem com autonomia e criticidade no uso
de aplicativos nesta geragao digital, mostrando-se dispostos a correr o
risco de acertar e errar, inovar e conhecer, vencer e superar o que lhes
sdo propostos, considerando que estas midias sejam elementos presen-
tes no seu cotidiano.

Nao se pode mais encarar o uso de aplicativos touchscreen nas
aulas de Matematica como algo distante da realidade do professor, mas
deve-se vislumbrar o potencial existente em cada uma desaas tecno-
logias, ndo se limitando a execugdes mecanicas, tendo apenas como
finalidades a memorizagdo e a reproducao do contetido exposto.

Os novos cendrios requerem desenvolver nos professores que ensinam
Matematica a habilidade e a competéncia para o uso de tais tecnologias, a
agilidade de raciocinio mental e formal, autonomia e criatividade, para que os
grandes desafios sejam superados nos processos formativos em sua docéncia.
Considerar a importancia dessa formagao para a docéncia é superar limites no
aprender a ser professor, que ndo ¢ tarefa facil, mas sempre um aprendizado
por meio de situagdes tedricas e praticas, com uma bagagem solida no ambi-
to cientifico, atuando reflexivamente com flexibilidade e responsabilidade no
trabalho docente.

Neste cenario, os mecanismos e interfaces utilizados nas aulas de Ma-
tematica com o uso de aplicativos emergem como uma possibilidade para o
desenvolvimento e discussdo destes aspectos, além de reforcar a colaboragéo
como uma excelente forma de construcao do conhecimento.

Pensar essa relag@o binaria entre o livro didatico impresso e os disposi-
tivos fouchscreen ¢ um caminho essencial a trilhar, capacitando os professores
a refletir e utilizar o saber compreendido entre tais recursos, bem como a logi-
ca do seu uso no campo didatico-pedagogico, ao inquirir a forma que se deve
utilizar, ou apenas fazendo uso desse conhecimento voltado para a contextu-
alizagdo como aporte pedagodgico, sem uma caracterizacdo ou uma indicacao
mais social ao seu uso, ou até mesmo ndo o utilizando, mas descartando-o
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completamente, fazendo uma opcao pelo modo tradicional do seu uso peda-
gogico.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ainda ¢ urgente e necessario pensar numa concep¢ao de livro didatico
impresso e os dispositivos fouchscreen que compreenda um conjunto possivel
de formas de interacdo que possa favorecer a pratica reflexiva e a profissio-
nalizagdo interativa a partir desse bindrio, estimulando a sinergia das compe-
téncias profissionais, o que podera ser um caminho na identificagdo de novos
questionamentos que permitirdo reformas ou reestruturagoes futuras para o
seu uso e apropriagdo na sala de aula, abrindo espaco para dimensoes coletivas
e cooperativas.

Na realidade, as estratégias didaticas de ensino e de aprendizagem
nas aulas de Matematica com tais recursos dependem de questdes como: Os
atores envolvidos nessa relacdo entre o livro didatico impresso e as tecno-
logias digitais moveis sabem fazer uso para atuar com tais recursos de for-
ma interativa e colaborativa? Os professores que ensinam sdo capazes de
orientar, acompanhar, fazer as intervengdes necessarias para a construgdo de
significados e de preparar um material adequado as aulas de Matematica?

E necessario que o professor em formagdo discuta e reflita sobre os
procedimentos necessarios que valorizam seus saberes construidos através das
tecnologias digitais mdveis e que os recursos apresentados pelos programas
favorecam a autonomia e o desenvolvimento de sua capacidade de analise cri-
tica, tendo em conta a sua capacidade de adaptagdo as inovagdes tecnologicas
durante os diferentes niveis de formacao.

Dessa maneira, formar professores para as tecnologias moveis digitais
¢ um dos desafios da sociedade contemporanea. Os professores precisam ava-
liar suas praticas e avangar em estratégias didaticas mais adequadas para cada
situacdo de aprendizagem com aplicativos, convidando os alunos a pesquisa-
rem e a elaborarem com mao propria a sua autonomia.

Compreender, portanto, as competéncias e habilidades do professor que
ensina Matematica para o uso desses recursos € rever alguns conceitos desses
elementos no contexto educacional, ja que as mudangas no ensino exigem
profissionais capazes de constituir, organizar, motivar, incentivar os seus alu-
nos ¢ mobiliza-los nas diferentes situagdes de aprendizagem.

Enfim, tanto o livro didatico impresso quanto os dispositivos touchscre-
en podem proporcionar multiplas formas de representar diferentes situagdes
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na sala de aula, permitindo aos sujeitos envolvidos desenvolver estratégias e
meios de compreensdo para 0s assuntos propostos, pois para que iSso possa
acontecer, o professor precisa compreender, identificar e inserir as diferentes
tecnologias na sua pratica, explorando o potencial pedagdgico de cada uma
delas, ja que elas podem possibilitar novas formas de interagao entre professor
e alunos, cooperando e aprendendo juntos.
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ADIVINHA QUEM VEIO PARA O JANTAR: AUTORIA
LITERARIA E AS INTERFACES DA CIBERCULTURA

Jodo Luiz Pecanha Couto

1. INTRODUCAO

Uma vida imersa na cibercultura se torna um exercicio constante de
mergulho nas diversas opgdes de recursos, dispositivos ¢ midias disponiveis
nesses tempos topseculares. Tanto quanto os modos de leitura, os modos de
escrita oferecidos por nosso tempo, e moldados por ele, acabam, recursiva-
mente, por moldéa-lo: o aprendiz supera o mestre. Assim, o objetivo deste
ensaio ¢ ilustrar como aquilo que se designa como convergéncia de midias
— suas interfaces, suas possibilidades e seus limites — pode ser reconhecido no
planejamento, na escrita e na revisdo de um romance literario, bem como na
afirmac¢ao de uma autoria literaria.

2. 0OAUTOR MODERNO

Gragas as midias disponiveis, ndo s6 o produto (livro) mudou, mas
também o autor — embora esta transformacao nao tenha sido recente. Desde
a década de 1940 estudos vinham alertando para alteragdes importantes no
estatuto daquele que escreve literatura: Maurice Blanchot (1997), em artigo
de 1939, ja assinalava que a gloria, que deveria incidir sobre e somente sobre
a obra, por conta mesmo de um indesejado movimento de louvor a personali-
dade do génio criador, vinha tendo o autor literario como alvo. O resultado era
preocupante, mas ja alertava para a necessidade de se esmaecer a importan-
cia do autor literario, pois, como sintoma daquela entronizacdo inadequada, a
obra se perdia, naufraga de uma personalizacao e de uma valorizag¢ao autoral
que nascera univitelina com o individualismo da modernidade.

Quase trés décadas depois de Blanchot, Roland Barthes (2004), em texto
de 1968, declarou a morte do autor em favor daquele que consome o objeto
literario: o leitor ganhava novo estatuto, garantindo para si o status de um
coprodutor. Mais uma transformacao exigida ao estatuto do autor. Hoje nao ha
autoria que ndo se estabeleca a partir de parcerias e de deslocamentos daquela
arboreidade monoinstituida do autor moderno. E cada vez mais comum vermos
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ocorréncias de obras cuja autoria apresenta dois ou mais nomes. O livro
mesmo perdeu sua univocidade enquanto objeto, ja que ebooks e audiobooks
vém tomando cada vez mais espago e preferéncia entre o publico. Nesse
pormenor, ha casos de contistas e cronistas que vém preferindo divulgar seus
textos pela via do podcast. No entanto, a utilizacao de tais midias vem sempre
acompanhada de um desejo do autor: ter também uma edi¢do no formato
fisico, em papel, de sua obra. Assim, ¢ tolice e falta de consciéncia historica
alardear o fim do livro. Tanto quanto o surgimento do cinema representou para
o0 teatro, no inicio do século XX, e as midias de reprodu¢do caseira (VHS,
DVD, Blue-Ray, o streaming de video e o que mais vier) representaram para
o cinema, no final do mesmo século, as novas possibilidades midiaticas da
literatura ndo matardo o livro, mas fardo ser percebida a demanda por uma
multiplicidade de midias que antes tinha ingresso proibido no reino do livro
literario.

3. AEPISTEME

A modernidade e seus preceitos foram tdo bem figurados por Walter
Benjamin (2011) em sua alegoria do criador moderno, que pasmava e se imo-
bilizava com o amontoado de cultura frente ao qual era obrigado a fazer me-
suras € a tratar como canone, modelo intocavel, como o misterioso monolito
do filme de sci-fi, que nos acostumamos a ideia de que a episteme moderna era
um problema, uma danag@o, um peso, a semelhanca das bigornas que caiam
na cabeca de nossos herois dos desenhos animados: o que fazer frente aquilo
tudo que os grandes mestres haviam feito, as descobertas e as teorias fasci-
nantes e absolutamente originais? Como supera-los? Na verdade, a certeza da
modernidade era que seria impossivel superar os grandes mestres do saber.
A eles, pobres modernos de um século que nascera de uma fraude — a belle
époque —, apenas restaria curvar-se frente a grandiosidade dos mais fabulosos
cérebros da humanidade e viver de colher os cacos que sobraram da grande
episteme ocidental.

Aboanoticia € que ndo somos mais modernos. Pelo menos tentamos nao
ser mais modernos. O prefixo “pds” nos salva. A Pos-modernidade transformou
— nas palavras de Walter Moser (1999) — aquele monturo de cultura, que
deveria ser endeusado, acolhido, estudado e manuseado com requintes de
bom imitador, em banquete, em oferenda pds-moderna. Em possibilidades.
O Spiitzeit, como ele mesmo batizou, enxergava a episteme ocidental como
algo disponivel para as delicias daqueles que a devorassem. Aquele memorial
de saberes ndo era mais um peso, mas um banquete oferecido aqueles
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convidados que acreditavam se aconchegar aos bragos do que chamamos pos-
modernidade. Um novo jantar era oferecido, a partir de uma logica diferente,
aos convivas da pos-modernidade, e quem assim desejasse, poderia se servir
ndo somente de um, mas de todos os pratos disponiveis a mesa. Como o titulo
da cangdo da banda brasileira de pop rock, na temporalidade contemporanea,
as coisas se processam “tudo a0 mesmo tempo agora”.

4. O ESCRITOR E A ESCRITA

No entanto, o que ¢ a escrita, € como ela se processa? O que € necessa-
rio para que ela ocorra?

Nesse caso, ¢ certo que um conhecimento de sua lingua-mae ¢ deseja-
vel, sobretudo porque precisamos conhecer profundamente aquilo que preten-
demos transgredir. Assim, a escrita literaria ndo demanda apenas instrumentos
artisticos (estéticos, literarios, chamemos do que for), mas também de elemen-
tos técnicos. Dentro do rol desses conhecimentos técnicos, ndo encontraremos
apenas a ortografia, a gramatica, a morfossintaxe etc. Também acharemos ele-
mentos técnicos que dizem respeito estritamente a escrita de textos literarios
— 0s conhecimentos narratoldgicos’.

Nao ¢ minha pretensdo aqui escrever sobre eles. Ha dezenas de bons
trabalhos a este respeito. O que desejo: colocar-me como escritor que sou;
como usuario tanto de dispositivos (tablets, smartphones, notebooks) quanto
de recursos (apps voltados especificamente para o fazer literario, para a escrita
propriamente dita). Tanto os recursos quanto os dispositivos serdo aqui desig-
nados inequivocamente como interfaces.

Sigamos em frente.

Ernest Hemingway nasceu no verdo de 1899 e morreu aos 61 anos,
em 1961. Era um escritor antigo e escrevia, & mao ou a maquina, sempre de
pé. Jamais escreveu um paragrafo sequer sentado. Reza a lenda que Affonso
Romano de Santanna corta uma, apenas uma, unha de uma mao antes de
comegcar a escrever. Leon Tolstoi, um homem do século XIX, escreveu as mais
de mil e quinhentas paginas de Guerra e Paz a mao. Dante escreveu os quase
quinze mil versos de sua Divina Comédia a pena. Em resumo, o ramo literario
jamais foi propriamente inovador no que diz respeito aos instrumentos que
eram utilizados para grafar palavras — para grafar obras literarias. Da técnica
de escrita a mao, passou-se para a maquina de escrever, ao computador e,

' A Narratologia estuda as narrativas, sejam de ficgdo ou de ndo ficgdo, por meio de suas
estruturas e elementos.
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atualmente, aos tablets, aos smartphones e aos diversos dispositivos de escrita
e de armazenamento oferecidos. Entretanto, o curioso disso tudo € que jamais
se aboliu uma técnica anterior em fungdo do empoderamento da técnica mais
recente: todas ficavam disponiveis e todas eram utilizadas, mesmo que uma ou
outra perdesse eventualmente seu status de preferéncia aqui ou ali.

Hoje ndo ha quem possa afirmar que um smartphone ¢ tdo somente um
telefone. Marcamos reunides e encontros, consultamos agendas, escutamos
musica, lemos o mais recente langcamento daquele escritor predileto, enco-
mendamos servigos os mais diversos, de comidas a sexo remunerado, de li-
vros a consultas médicas. Se Freud dizia que as vezes um cachimbo ¢ apenas
um cachimbo, jamais poderemos afirmar novamente que um celular € apenas
um telefone: o mundo esté ali naquela superficie espelhada de poucos centi-
metros quadrados. Simplesmente o mundo.

Tablets e outros dispositivos digitais também ndo encerram sua utilida-
de naquilo para que foram originalmente construidos. O mundo também esta
neles.

Esse mesmo mundo oferece, pela via dessas interfaces da cibercultura,
enormes contribui¢des para o oficio de se escrever literatura e de se afirmar a
autoria literaria na contemporaneidade.

Por conta disso, meu empenho aqui sera explicitar como se da meu pro-
cesso de escrita, bem como as interfaces (sejam elas recursos ou dispositivos)
utilizadas em cada uma delas: discutir os limites de cada ferramenta (inter-
face) que utilizo na feitura de uma obra literaria, desde o seu planejamento,
passando pela escrita propriamente dita e pela sequéncia de reescritas e de
revisoes, até finalizar na formatagao da obra para envio as casas editoriais.

5. O PLANEJAMENTO

Como todo intento intelectual, o processo da escrita de um livro litera-
rio ndo deve se apoiar exclusivamente na intuigdo ou na inspira¢do. Como se
trata de um trabalho, ha técnicas para que ele seja exercido a contento. Nao se
escreve um livro sem planejamento e, no meu caso, ndo escrevo uma palavra
sequer sem antes saber o que acontecera em minha historia, do primeiro ao
ultimo capitulo. A isso chamo “escaleta de capitulos”. O termo “escaleta” vem
da area do cinema: os roteiristas de audiovisual fazem uma descri¢do deta-
lhada, cena a cena, antes de escrevé-las propriamente. S6 depois da escaleta
pronta escrevem o roteiro. Isso funciona tanto para pecas de teatro ¢ longa-
-metragens quanto para produtos para a televisdo: telenovelas, minisséries,
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documentarios, telejornais.

Entretanto, alguém me perguntara: Vocé comeca a escrever diretamente
as “cenas” de seu livro? E assim que tudo comeca?

Nao, eu respondo. Tudo comega por uma premissa. John Truby (2008),
narratdlogo norte-americano, diz que uma premissa ¢ uma pergunta que aque-
la historia que eu contarei tentara responder. Sim, como em qualquer trabalho
cientifico, um livro literario também precisa de uma pergunta. Por exemplo:

“E se uma estranha cegueira contagiosa tomasse conta de um pais intei-
r0?” — Essa ¢ a premissa do livro Ensaio sobre a cegueira, do portugués José
Saramago.

“E se uma menina que precisa levar doces para sua avo desobedecesse
sua mae e, em vez de ir pelo caminho mais longo e mais seguro, seguir pelo
caminho mais curto e mais perigoso? — Essa ¢ a premissa de Chapeuzinho
Vermelho.

“E se o processo de amadurecimento de uma turma de residentes em
Medicina sofresse interferéncia dos dramas vividos pelos pacientes desses in-
ternos? — Essa ¢ a premissa geral da série Grey s Anatomy.

Para a construcdo da premissa, geralmente uso apenas lapis e papel
(ou dedo e tablet, por exemplo). Por vezes colo algumas possibilidades de
premissa em post-its para depois decidir em qual delas embarcar. Mas em
seguida precisarei planejar as agdes por que meus personagens passardo, as
reviravoltas, os perigos, as dividas, as certezas, os erros e os acertos daqueles
seres de papel, desembocando em um final que tentara surpreender aquele que
lera minha histéria. Os post-its também sdo uma possibilidade para essa fase,
mas ha outras disponiveis.

Antes de prosseguir, uma adverténcia: os processadores de texto re-
presentam a base de todo escritor, embora ndo tenham sido desenvolvidos
pensando em etapas especificas da escrita de um texto literario, como a do
planejamento. Ha processadores incluidos em todas as suites de produtividade
conhecidas, como o Microsoft Office?, o Libre Office® ¢ o Open Office*. Os
dois ultimos apresentam codigo aberto e sdo gratuitos, mas de qualquer forma
ha outras interfaces do tipo disponiveis, aqui nao listadas.

Repito: como trabalho intelectual que €, o exercicio da autoria literaria
demanda reservar-se um tempo ¢ uma energia consideraveis na etapa de seu
planejamento. Assim, nada mais 6bvio que essas etapas meregam interfaces
especificas.

Descobri dois apps que me auxiliam a fazer o planejamento do livro a

2 Disponivel em http://www.microsoft.com/Office.
3 Disponivel em https://pt-br.libreoffice.org.
4 Disponivel em http://www.openoffice.org.
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ser escrito. Um deles é gratuito: o yWriter®. O outro ¢ pago: o Scrivener®. Por
questdes bastante pessoais, prefiro o Scrivener, pois o acho visualmente mais
agradavel e me familiarizei mais facilmente com seus comandos. Mas ambos
apresentam quase 0s mesmos recursos, com pouquissimas diferengas. Reite-
ro: tratarei do Scrivener (pois ¢ ele que uso), lembrando que quase tudo pode
ser feito igualmente pelo yWriter.

Dividir para reinar, provavelmente resmungava Napoledo. Assim, o
Scrivener permite que vocé divida sua obra em partes que, separadas, ficam
mais facilmente manuseaveis. Desse modo, o app permite que eu defina partes
(como se fossem tomos ou volumes de uma mesma obra), capitulos, cenas e
textos propriamente ditos.

Assim, se eu estiver escrevendo uma historia que se desenrolara por
trés volumes (uma trilogia, tdo em moda atualmente), dividirei minha obra em
trés partes, uma para cada volume da saga. Depois de dividir a obra em partes,
terei disponiveis as subdivisdes de capitulo e de cenas.

Em geral, a capitulagdo (divisdo de uma obra em capitulos) pode obe-
decer a regras que vao desde a extensdo em nimero de paginas (a fim de ndo
cansar o leitor) até ajudar a manter o fluxo temdtico da historia. De qualquer
forma, dentro de um capitulo ha um ntimero variavel de eventos a ocorrer.
Cada evento desses ocupard uma ou mais cenas — digamos que, para cada
evento, uma cena.

Hipoteticamente, o capitulo 17 de minha obra tera trés cenas que cul-
minardo na prisdo indevida de um dos personagens. Na primeira cena, o
personagem A, policial corrupto, “planta” uma evidéncia que culpabilizara
o personagem B. Na segunda cena, o personagem C, um policial correto e
integro, apesar de um pouco ingénuo, encontra a evidéncia “plantada” pelo
personagem A. Na ultima cena do capitulo, os dois policiais entram na casa
do personagem B e o prendem por assassinato, com base na falsa evidéncia
encontrada.

No paragrafo anterior, eu ndo escrevi as cenas, mas as descrevi — e
assim elas devem estar nesta fase do projeto de escrita de um livro literario.
Assim, na fase de planejamento, as cenas sdo apenas descritas, jamais escritas.
A escrita propriamente dita fica para outra fase e certamente para outro app
mais apropriado. Para a fase de planejamento, de divisdo de capitulos e de
cenas ¢ de descricdo de cada cena, o Scrivener ¢ ideal, por oferecer a opgao
de visualizagdo das cenas como se fossem aqueles post-its pregados em um
mural de cortica. O app me permite mudar a ordem das cenas, dos capitulos,
bem como trocar cenas de um capitulo a outro.

5 Disponivel em https://ywriter.softonic.com.br.
¢ Disponivel em https://www.literatureandlatte.com.
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Terminada a fase de planejamento, terei uma obra literaria estruturada
capitulo a capitulo, cena a cena, do inicio ao fim. O Scrivener ainda permite
uma série de opg¢des de impressdo. Particularmente gosto de imprimir capi-
tulos e cenas como post-its € colar o resultado na parede em frente ao meu
“cockpit de escritor”.

6. A ESCRITA

Depois de todas as alteracdes de cenas e de capitulos, depois de definida
a ordem dos eventos na trama de minha historia, passo para a fase da escrita
propriamente dita.

Ja usei muito o proprio Word para essa fase. Mas acho a interface do
processador da Microsoft um tanto “poluida” demais: ha nela informacdes de
formatagdo para todos os lados, contagem de palavras, de caracteres, correcao
ortografica etcétera. O que ocorre € que, depois do trabalho arduo de plane-
jamento de uma obra literaria, ¢ de uma interface mais limpa de informagdes
que eu mais preciso. Sem tantas informacgdes, sem desvios de atengdo. Sem
distracdes.

Hé muitos e bons processadores desse tipo: sdo as “distraction-free wri-
ting tools”. Ha o Zen’, o Omni Writer®, o Focus Writer® e mais uma infinidade
de apps da espécie. O Zen e 0 Omni Writer oferecem inclusive uma trilha so-
nora “zen” que coloca o escritor em um mundo particular, sem distragdes com
musica suave e desprovida de arroubos. A tela dos trés ¢ absolutamente limpa:
aparecem apenas um fundo vazio e as palavras que vocé escreve. Tanto a cor
do fundo quanto da fonte e a trilha sonora podem ser definidas pelo usuério.
De minha parte, gosto de definir um fundo preto com fonte verde — minha te-
rapeuta certamente dira que sou um dinossauro da informatica e que alimento
um sentimento saudoso do look do jurassico MSDOS. De qualquer forma, es-
ses apps permitem que vocé configure seu espacgo de trabalho da maneira mais
confortavel possivel, de forma que nem a interface nem qualquer informacao
tire o foco do trabalho em si — a escrita.

O Focus Writer ¢ meu preferido por um motivo que, em principio, de-
nuncia minha data de nascimento: ele permite que, a cada toque, a cada letra
teclada, seja emitido um som que imita o de uma maquina de escrever. Como
comecei a escrever meus primeiros contos em uma “old typewriter”, tenho
meus motivos para preferir o Focus Writer. Os apps dessa espécie também

" Disponivel em http://www.beenokle.com.
8 Disponivel em https://ommwriter.com.
° Disponivel em https://focuswriter.softonic.com.br.
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evitam que outros aplicativos distraiam o escritor: enquanto vocé os usa, nao
ha notificagdes caindo em cascata e tirando o seu foco do trabalho da escrita.

Abro aqui um paréntese para outra caracteristica interessante encontra-
da na maioria dos apps de escrita literaria: eles oferecem um controle de carac-
teres escritos por dia com estabelecimento de meta. Isso pode ser bastante util
se o usudrio, como eu, gosta de estabelecer metas diarias de produ¢do. Par-
ticularmente, gosto de escrever um minimo de quatro paginas por dia, entdo
informo essa meta ao controle do app, que me notificara quando eu a cumprir.

Lembro que o Scrivener e o yWriter também oferecem a opcao de se
escrever com uma tela “non-distraction”, mas gosto do charme proprio desses
processadores tipo “zen”.

Como se pode verificar, as interfaces sdo inimeras, assim como o uso
que se faz delas. Tanto isso ocorre que ha solugdes inventadas para todos os
gostos. Para quem gosta de maquinas de escrever, mas as considera ultrapas-
sadas (eu me incluo nesse rol), ha uma opcao que ¢ uma preciosidade para
quem gosta: € a Freewrite'®. Ela se parece com uma maquina de escrever,
inclusive tem teclado mecénico que lembra a firmeza de uma Remington an-
tiga. A diferenga é que ela possui uma memoria flash que armazena até 4 Gb
de texto, além de oferecer acesso aos servicos de armazenamento em nuvem,
como o Dropbox.

A fase da escrita propriamente dita ocupa a menor porgao do tempo de
desenvolvimento de uma obra literaria. Ela perde para a fase de planejamento
e para a fase final — a fase das revisdes, que também ocupa um tempo consi-
deravel. A fase de revisdes pode ser feita nos mesmos apps ja usados na fase
da escrita (Zen, Omni Writer ¢ Focus Writer, assim como a Freewrite), sem
prejuizo algum, ja que o objetivo da fase ¢ o foco maximo naquilo que esta
sendo escrito.

Ha estudiosos que sugerem que a fase de reescrita e de revisdes seja
dividida: em primeiro lugar, cortam-se os excessos da trama, os excessos de
personagens e os excessos de texto; em seguida, reorganizam-se a estrutura e
a ordem das cenas, se necessario; depois revisa-se a sequéncia dos capitulos,
bem como os “ganchos” entre eles; depois revisam-se os dialogos; a revisao
ortografica propriamente dita ¢ a tltima a ser feita, quando aconselho migrar
para o Word, que ajuda sobremaneira em um “pente grosso” preliminar.

Aultima fase da escrita de um livro literario € a da formatagao do origi-
nal para envio para avaliadores (sejam eles pagos, sejam de casas editoriais).
Também os processadores de texto mais completos, a semelhanga do Word,
sdo ideais nesse momento, por oferecerem uma grande quantidade de recursos
de formatagao.

10 https://getfreewrite.com/
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Aqui discutimos, sempre a luz da cibercultura e das interfaces dispo-
niveis, a origem da escrita ¢ o que ¢ considerado necessario para se afirmar
a autoria literaria; como se da o processo criativo e quem ¢ esse escritor do
século XXI; que dispositivos e recursos (interfaces) oferecidos pela atualidade
sdo uteis para cada fase de um projeto literario, desde seu planejamento até
sua formatacgdo final.

Importa, acima de tudo, que se lembre que, em tempos de cibercultura
e de convergéncia mididtica; em tempos de Spdtzeit, quando todos os pratos
do banquete da episteme ocidental estdo disponiveis, devemos prova-los um a
um, pois, mais do que em qualquer era da presenca humana no planeta, temos
escolhas a fazer, opcdes oferecidas. Desde a escrita a mao, sentado ou em pé,
passando pela maquina de escrever, pelos primeiros PCs antiquados da década
de 1980, até os dispositivos moveis de hoje, que aceitam comandos de voz,
temos um banquete. E o jantar esta servido.
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ENTRE GAMES E APPBOOKS: DELINEANDO NOVAS
TRILHAS DE LEITURA NO UNIVERSO DO GAMEBOOK
GUARDIOES DA FLORESTA'.

Lynn Alves

1. INTRODUCAO

Este capitulo tem o objetivo de socializar elementos do processo do
desenvolvimento do Gamebook Guardiées da Floresta, produzido no periodo
de 2015 a 2018, com financiamento da CAPES/FAPESB/CNPq e UNEB. E
importante ressaltar que nesse periodo foram publicados em diferentes perio-
dicos, livros e dissertagdes no cenario nacional e internacional os resultados
relativos ao desenvolvimento e avaliagao por juizes do ambiente interativo
gamebook, quanto as intervencdes investigativas realizadas em uma Escola
Municipal de Salvador e em espacos clinicos que atendem criangas na faixa
etaria de 8 a 12 anos com déficit de fungdes executivas e outras disfungoes.
Algumas dessas produgdes serao referenciadas aqui neste texto.

O gamebook se constitui em uma midia hibrida com elementos de game
e de appbook, constituindo-se em um formato diferenciado de interagir com
a leitura de forma ludica, imersiva e interativa. Dentro desse contexto, este
capitulo dialoga com a proposta da producdo O livro na cibercultura, por
apresentar uma perspectiva diferenciada para leitura por parte das criangas
e adolescentes que ja vivem imersos no universo do digital, interagindo dia-
riamente com dispositivos méveis e seus ambientes interativos. Além disso,
observamos por parte dos alunos universitarios a leitura de textos literarios e
académicos no formato PDF, lidos diretamente da tela.

Essas mudancas na forma de ler e interagir com os diferentes textos
exigem uma reflexdo em torno da qualidade do que vem sendo disponibili-
zado nas lojas de vendas de aplicativos, nos ebooks (e suas variagdes) e nas
plataformas de streaming. Outro ponto importante ¢ fomentar processos de
formagao continuada para que os professores aprendam a selecionar estes am-
bientes para interagir nas salas de aulas, além de orientar os estudantes para
que analisem criticamente, indo além do consumo acritico.

Assim, este capitulo se organiza em trés se¢des, além desta breve intro-
dugdo e conclusdo, ndo tendo o objetivo de apresentar os dados minuciosos

' Gamebook Guardides da Floresta disponivel em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/
guardioes-gamebook/.
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e detalhados das pesquisas que foram realizadas tendo o gamebook* como
objeto. Portanto, o objetivo é discutir aspectos relacionados com o processo
de desenvolvimento desta midia e suas interfaces com os distintos tipos de
letramento em uma sociedade que instaura novas formas de ler e entender o
mundo mediada por ambientes interativos.

2. HA QUANTAS ANDA O DESEJO DE LER?

A importancia do ato de ler ja foi discutida amplamente por distintos au-
tores, a exemplo de Soares (2003, 2004), Santaella (2004), Bitencourt (2015),
Chartier e Chartier (2016), estes ultimos discutem a leitura na sociedade me-
diada pelas tecnologias digitais. Contudo, percebe-se ainda a dificuldade em
formar novos leitores, especialmente na sociedade contemporanea mediada
pelas imagens e por teias hipertextuais que levam o usudario muitas vezes por
trilhas nem sempre desejadas.

Na década de 1980, Lauro de Oliveira Lima (1979), em seu livro Muta-
¢oes em educagdo segundo McLuhan, ja afirmava a dificuldade de entrarmos
na galaxia de Gutenberg e interagir com a escrita. Trinta e seis anos ja se
passaram e ainda temos dificuldade para nos apropriarmos com seguranca do
universo da escrita.

E a leitura? A leitura, assim como a escrita, se constitui em uma tec-
nologia da inteligéncia (LEVY, 1993) que modifica e amplia as fung¢des cog-
nitivas dos sujeitos. A minha pratica como docente (da Educacdo Basica e
posteriormente do Ensino Superior) e pesquisadora na qual interajo com estu-
dantes de distintos niveis, possibilita constatar ao longo de 37 anos de docén-
cia, que os estudantes de diferentes niveis aprendem a decodificar, mas nao
sdo letrados, possuem uma oralidade articulada, mas quando sdo desafiados a
escrever o que pensam, defrontam-se muitas vezes com grande sofrimento?.
Tais limitagdes se apresentam também quando nos referimos ao letramento
exigido para construir sentidos aos diversos textos presentes no universo da
web, inclusive os jogos digitais.

Mas como efetivar os processos de letramento nos cenarios escolares e
académicos? Os resultados da Prova Brasil, que ¢ realizada a cada dois anos,
relativos a 2017, sinalizam que especialmente as regides Norte e Nordeste,
apesar dos altos e baixos apresentados no grafico a seguir, ainda exigem in-

2 Para aprofundar estas questdes, indico as publicag¢des referenciadas no final do capitulo.
3 Estas constatagdes se ancoram na minha experiéncia de 37 anos como docente da Educagio
Basica e posteriormente na pos-graduagao stricto sensu orientando dissertagdes e teses.
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tervencdes para assegurar um nivel basico de proficiéncia na area de Lingua
Portuguesa*.

PROFICIENCIA MEDIA POR ESTADO
LINGUA PORTUGUESA E MATEMATICA

5° ano ensino fundamental

LINGUA PORTUGUESA

*e%““ i°
vy 4

Y
"
REGLAO NORTE REGIAQ NORDESTE REGIAC

CENTRO-OESTE SUDESTE

Fonte: Inep/DAER

Fonte: SAEB, 2017°

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Tei-
xeira (Inep), em 26 de dezembro de 2018, langou uma narrativa multimidia®
para socializar os principais resultados do Sistema de Avaliagdo da Educagao
Basica (Saeb) em 2017. Tal perspectiva ja apresenta mais um indicador de que
as formas de leituras estdo em processo constante de mudanca, exigindo que
se crie um elo com os leitores sintonizado com suas novas interagdes contem-
poraneas de leitura.

Por mais que haja criticas a esse sistema de avaliagdo, os indicadores
evidenciados nos ajudam a pensar ¢ buscar trilhas para criar, planejar € conso-
lidar praticas de letramento na Educacao Basica e Ensino Superior, estratégias
que tornem o ato da leitura e escrita, e consequentemente de letramento, con-
solidados na Educacao Basica e Superior. Nesse contexto, os habitos de leitura
e escrita vém mudando com a mediagao das tecnologias digitais através dos
ambientes interativos e imersivos que podem se tornar espacos atraentes para
despertar o desejo de ler.

Autores como Gee (2004, 2003) e Soares (2003, 2004) compreendem o
letramento como uma pratica social e cultural com implicagdes economicas,

4 Para mais informagdes consultar: http://download.inep.gov.br/educacao_basica/prova_brasil
saeb/escala/escala_proficiencia/2013/escalas_ensino_fundamental 2013.pdf. Acesso em: 03
jan. 2018.

* Resultado Saeb 2017. Disponivel em: https://medium.com/@inep/resultados-do-saeb-2017-
f471ec72168d. Acesso em: 03 jan. 2018.

¢ Resultado Saeb 2017. Disponivel em: https://medium.com/@jinep/resultados-do-saeb-2017-
f471ec72168d. Acesso em: 03 jan. 2018.
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historicas e politicas, indo além de apenas uma realizacdo mental. No con-
texto do digital’, ser letrado exige que o usuario, ao interagir com o universo
midiatico, seja capaz de ler, compreender, analisar o contetdo considerando
os aspectos indicados acima, mas também criar seus proprios conteudos. O
consumo de narrativas seriadas, seja televisivas ou dos games, vem favore-
cendo uma atuacgdo dos leitores/fas mais ativa, pois ao interagirem com es-
tas tramas, sdo mobilizados a produzir outras leituras em diferentes suportes,
sejam como fanfictions, historias em quadrinho, memes, canais de Youtube,
redes sociais, podcasts, entre outros, evidenciando um tipo de letramento dife-
renciado. Contudo, os espagos escolares ¢ académicos tendem a nao valorizar
estas producdes.

A empresa brasileira e com sede no Vale do Silicio StoryMax® vem
ha seis anos criando appbooks disponiveis para smartphones e tablets para
criangas e adolescentes, adaptando obras ja existentes no formato impresso e
criando novas historias que possibilitam que os leitores, para além das leituras
dos textos escritos, possam navegar nas imagens em movimento, ouvindo os
sons ¢ histérias, aproximando-se de uma geracdo que prefere as midias mais
interativas do que as produgdes impressas.

Os appbooks como Frank for kids e Via Lactea foram premiados com o
ComKids Prix Jeunesse (2013) e Jabuti (2015), sinalizando um novo perfil de
consumidor e também leitor infantojuvenil.

O crescimento de ebooks no Brasil ainda ¢ timido, e segundo Carrenho
(2017)° 0 ano de 2016 apresentou um crescimento de 50% em relagdo ao ano
de 2015, mas esses dados ainda sdo timidos: em 2015, o faturamento das edi-
toras em torno deste produto foi de 3,16%, tendo um crescimento em 2016
para 6,89%.

Mas, em contraponto, cresce o numero de adultos e criangas que intera-
gem com os smartphones, ambitos semioticos que possibilitam realizar distin-
tas atividades, inclusive aquelas que exigem letramento ndo apenas digital. Na
pesquisa realizada pelo Panorama Mobile Time (ndo foi possivel identificar o
nivel socioecondmico da populagdo entrevistada), publicada em novembro
de 2017, com 545 adultos que tém filhos na faixa etaria de 0 a 12 anos e que
possuem smartphone, foram encontrados os seguintes dados:

7 Ressaltamos que os autores indicados discutem o letramento de forma mais ampla, mas neste
capitulo iremos enfatizar o letramento digital mediado pelo gamebook.

8 StoryMax. Livros digitais incriveis para criangas e jovens! Disponivel em: https://storymax.
me/. Acesso em: 03 jan. 2018.

® CARRENHO, Carlo. Livros digitais sdo 6,89% do mercado trade no Brasil, aponta Global
eBook. In: PUBLISHNEWS, 15/05/2017. Disponivel em: http://www.publishnews.com.br/
materias/2017/05/15/livros-digitais-sao-689-do-mercado-trade-no-brasil-aponta-global-ebook.
Acesso em: 03 jan. 2018.
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CRIANCAS E SMARTPHONES

Faixa etaria Situacdo Percentual
0a12anos Tém smartphone 33%
0a12 anos N&o tém smartphone, mas usam o dos pais 39%
0a 12 anos N&o tém e nem usam o dos pais 28%

0 a 3 anos Criangas que ndo tém qualquer acesso a smartphone 50%

Criangas que tém diferentes tipos de acesso a
0 a3 anos smartphones, sendo que 41% acessam através do 50%
aparelho dos pais; 9% ja tém seu proprio aparelho

4 a 6 anos N&o tém acesso 18%
4 a 6 anos Acessam através do smartphone dos pais 60%
4 a 6 anos Ja tém seu aparelho 22%

7 a9 anos Tém smartphone préprio 46%

7 a9anos Acessam dos pais 34%

7 a9anos N&o usam smartphones 20%
10 a 12 anos Ja tém seu proprio smartphone 72%
10 a 12 anos Acessam somente pelo aparelho dos pais 21%
10 a 12 anos Nao tém acesso 7%

Fonte: PAIVA, 2017

Os dados acima nos apresentam um panorama do nivel de intera¢ao das
criangas com o universo digital, inclusive com apoio dos pais. Dentro desse
contexto, como a escola vem se preparando para interagir com essa geragao
conectada? Como os docentes organizam e planejam o processo de alfabetiza-
cdo e letramento dessas criancas? Qual a compreensao que pais e professores
tém desse processo no contexto contemporaneo?

Questdes que nao serdo respondidas neste capitulo, mas exigem que nos
organizemos para escutar e ouvir essa geragao, construindo uma escola que este-
ja sintonizada com as demandas e desejos destes sujeitos que se tornam cada vez
mais cedo consumidores de tecnologias digitais e seus conteudos interativos.

Gardner e Davis (2014) apontam que essa geracdo de app (Geragao
App) se constitui a partir de trés metaforas: app mentality (mediacao de apli-
cativos para localizar lugares, objetos, produtos ou se comunicar); app-ena-
bling (os aplicativos sdo usados para vivenciar novas experiéncias que vao
desde relacionamento nas distintas redes sociais a aprendizagem de novos co-
nhecimentos, inclusive escolares); e app-dependence (essa talvez seja a qual
precisamos ter mais atencao e cuidado, pois refere-se a interagdo compulsiva
com os aplicativos e tecnologias digitais).

Como foi dito antes, ¢ fundamental que sejam discutidas praticas de
letramento que possibilitem analisar e criticar o que a gerag@o de criancas,

10 PAIVA, Fernando. Em lares com smartphone, 72% das criangas de 10 a 12 anos tém celular
proprio. Panorama Mobile Time/Opinion Box — Criangas e smartphones no Brasil — Novembro
de 2017. Disponivel em: http://panoramamobiletime.com.br/criancas-e-smartphones-no-brasil-
novembro-de-2017/. Acesso 30 Nov. 2017.
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adolescentes e adultos consomem, identificando questdes ideoldgicas, de gé-
nero, de etnia, entre outros aspectos relevantes.

Em tempos de fake news'', em que os usuarios se apressam em compar-
tilhar informagdes sem analisar suas origens ¢ veracidades, dominar as habi-
lidades de letramento ¢ condicdo sine qua non. Esse processo deve comegar
logo na primeira infancia, e a escola tem um papel fundante.

Jenkins (2008, p. 229) destaca que:

Assim como tradicionalmente ndo consideramos letrado
alguém que sabe ler, mas nao sabe escrever, ndo deveria-
mos supor que alguém seja letrado para as midias porque
sabe consumir, mas ndo se expressar. Historicamente,
restri¢des ao letramento advém das tentativas de contro-
lar diversos segmentos da populagdo — algumas socieda-
des adotaram o letramento universal, outras restringiram
o letramento a classes sociais especificas, além das restri-
¢des por questdes de raga ou sexo. Podemos também en-
carar as atuais lutas sobre letramento como tendo o efeito
de determinar quem tem o direito de participar de nossa
cultura e sob quais condigdes.

Os cenarios escolares e académicos devem se constituir em foros nao
apenas de formacao, mas para discussdo e planejamento de praticas que possi-
bilitem formar cidaddos letrados independentemente de suas origens, crengas
ou ideologias. Considerando o contexto no qual as criangas e jovens estao
inseridos, os ambientes interativos, especialmente os jogos digitais, podem
se constituir em um l6cus para formagao destes sujeitos de forma interativa,
ludica e imersiva.

O universo dos jogos digitais, dos gamebooks, dos appbooks deve pos-
sibilitar a seus jogadores, leitores e leitores-jogadores a construcao de sentido
e significado para o universo no qual estdo imersos, sendo capazes de com-
preender o que esta por traz dos enunciados dos didlogos, das mensagens que
orientam o que fazer, entre outros textos, aprendendo a ler nas entrelinhas,
isto é, o que esta implicito nas narrativas destes produtos culturais e audio-
visuais.

' Noticias falsas bem elaboradas que parecem verdades.
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3. UMA IDEIA, UM GRUPO, UM PROJETO: GAMEBOOK EM
CENA

O Gamebook Guardiées da Floresta'? é um produto vinculado ao pro-
jeto Midias Interativas para dispositivos moveis — mapeando possibilidades
pedagodgicas, financiado pela CAPES, FAPESB, UNEB ¢ CNPq, desenvolvi-
do no periodo de 2013 a 2015 e aprovado no Comité de Etica da UNEB com o
parecer de nimero 484.384 09/12/2013, que se sintoniza com o contexto deli-
neado acima. Este ambiente hibrido (como dito anteriormente) foi produzido
pelo Centro de Pesquisa Comunidades Virtuais13, que tem em seu portfolio
quatorze jogos digitais para distintos cenarios

A intencdo foi criar um ambiente interativo no qual as criangas pudes-
sem imergir na narrativa, interagindo com os minigames que estavam articu-
lados com a histdria e estimulavam as fun¢des executivas de criangas na faixa
etaria de 8 a 12 anos. Tais fun¢des atuam como maestro do sistema cognitivo,
a exemplo do controle inibitorio, memoria operacional, flexibilidade cogniti-
va, entre outros.

Outro ponto importante na concepg¢ao desse projeto foi a producao de
uma narrativa transmidiatica que partiu do jogo digital produzido para com-
putadores Guardioes da Floresta — GF™, em 2010.

Considerando a discussdo apresentada por Jenkins (2008) em torno da
narrativa transmidia, podemos supor que essa estética favorece, dentro outros
aspectos, a emergéncia de consumidores criticos que vdo além da recepgdo
dos contetidos midiaticos, mas tornam-se produtores de novos contetdos.
Para esse autor, esta narrativa consiste na criagdo de um universo no qual
os consumidores assumem o papel de coletores e cacadores de pistas que se
espalham em diferentes canais, por exemplo, jogos, filmes, livros, sites, etc.,
comparando seus achados com os de outros consumidores em blogs, redes
sociais, enfim, distintos dmbitos criados para esse fim ou ndo, possibilitando
que o investimento de tempo e energia se transforme em uma experiéncia
prazerosa e rica.

Sintonizados com essas premissas, a ideia central da narrativa nas duas
midias (GF e GBF) ¢ proteger a Floresta Amazdnica do desmatamento pro-
duzido por uma empresa de celulose. No jogo GF, os personagens jogaveis
foram a lara e o Lobisomem Luno, personagens do folclore brasileiro. Essa

12 Gamebook Guardides da Floresta. Disponivel em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/
guardioes-gamebook/.

13 Comunidades Virtuais. Disponivel em: www.comunidadesvirtuais.pro.br.

4" Guardioes da Floresta — GF. Disponivel em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/
guardioesdafloresta/
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discussdo ¢ importante ndo apenas no universo escolar, mas para todos nos
que vivemos cotidianamente os desequilibrios climaticos gerados pelo efeito
estufa. Entre o final do ano de 2017 e inicio do ano de 2018 pudemos cons-
tatar, através da divulgagcdo em distintas midias, dois exemplos sui generis
relacionados com essas mudangas climaticas. No primeiro, o congelamento
das aguas das cataratas do Niagara'’; no segundo, a neve no deserto do Saa-
ral6. Tais fatos foram tdo surreais que pareceram fake news e montagem de
imagens.

Assim, partindo da narrativa do GBF e exercitando uma pratica de
desenvolvimento e pesquisa colaborativa na qual as criangas (sujeitos para
quem a midia foi produzida), especialistas das areas de psicologia, de neu-
ropsicologia e de ebook foram consultados e envolvidos em todo o processo
de desenvolvimento. Iniciamos o desafio de produzir o Gamebook Guardides
da Floresta — GBF aprendendo cotidianamente com todos os envolvidos. O
processo de discussdo da concepgao da midia, isto é, do que é um gamebook,
bem como o que sdo fungdes executivas, levou quase um ano antes do inicio
da producao e se manteve até o final.

Nesse percurso, foi necessario realizar o estudo dos similares para que
pudéssemos identificar aspectos que podiam dialogar com o que desejavamos.
Esta analise envolveu aplicativos, appbooks, gamebooks, filmes, animagdes e
a literatura. Imersos nesse universo, dialogamos com o livro O jogo da ama-
relinha, de Cortazar (1995), com a literatura de Borges (1997), com os filmes
Smoking no smoking; Corra, Lola, corra; Time code ¢ Amores possiveis, pois
tinhamos a inten¢ao de construir uma narrativa bifurcada, na qual os jogado-
res escolhem diferentes caminhos, sem necessariamente seguir linearmente o
percurso da trama. Ao longo do processo de desenvolvimento, essa ideia foi
descartada, devido ao nivel de complexidade de tal produgao, considerando o
tempo e o recurso existentes. A animacdo Rio 2 também foi analisada, por se
aproximar da tematica escolhida.

Analisamos as produgdes da empresa espanhola Play creatividad'’, que
inclusive tem um aplicativo denominado “O guardido da imaginagdo” para
Ipad e Iphone, que se apresenta como um gamebook e esta disponivel em
cinco linguas, inclusive em portugués. No Brasil, no ano de 2013 tivemos a
divulgagdo de trés livros game que tinham esse nome, pois estavam baseados

15 Frio extremo transforma paisagem das Cataratas do Nidgara, no Canada. 30 dez. 2017.
Disponivel em: https://oglobo.globo.com/boa-viagem/frente-fria-congela-agua-das-cataratas-
do-niagara-11251862. Acesso em: 09 jan. 2017.

16 Neve cai no deserto do Saara apds rara onda de frio. 09 jan. 2018. Disponivel em: https:/
g1.globo.com/mundo/noticia/fotografo-registra-neve-no-deserto-do-saara.ghtml . Acesso em:
09 jan. 2018

7 Play creatividad. Disponivel em: https://vimeo.com/playcreatividad. Acesso em: 09 jan.
2018.
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nos romances O corti¢o, Memorias de um sargento de milicias € Dom Cas-
murro'®, mas eram apenas jogos. Acredito que o projeto foi descontinuado,
pois o site ndo pdde ser localizado até o dia 9 de janeiro de 2018.

Esse mosaico de imagens e contetudos, desde tecnologias mais moder-
nas, como o cinema e o livro, as mais contemporaneas, como jogos e aplica-
tivos, foi importante para subsidiar o processo inovador e produtivo do GBF,
ratificando que a logica ndo ¢ de inclus@o, mas de convergéncia, como afirma
Jenkins (2008). Segundo o autor, a convergéncia nao se caracteriza apenas
pelo didlogo entre as midias, mas especialmente pela forma de pensar dos
usuarios e suas interagdes sociais.

Assim, muda-se a forma de interagir com os contetdos ¢ a forma de
acessa-los. Somos “leitores ndmades”, ndo existe mais um lugar para ler, jogar
ou conversar com as pessoas. Podemos fazer isso em distintos lugares. Além
disso, através da mediagdo de suportes para leitura de ebook, como Kobo, os
leitores podem estabelecer comunidades para partilhar ideias sobre os livros
que estdo sendo lidos.

Para Bitencourt (2015, p. 72), por tras dessas possibilidades de colabo-
ragdo no Kobo ou Kindle existe uma infraestrutura que gerencia esse processo,
articulando os dados dos leitores e dos livros lidos, “permitindo a sugestao de
contetidos analogos presentes no catalogo de vendas e a producgdo futura de
narrativas alimentadas/contextualizadas pelo acesso”. Assim, vamos deixando
marcas que permitem identificar o que queremos ¢ desejamos, fomentando o
ato de consumir cada vez mais.

Ap6s a analise indicada acima, foram realizadas discussdes em torno
dos elementos basicos do roteiro. Por exemplo, a personagem jogavel agora
seria uma menina, Lyu, com 8 anos, para facilitar a identificacdo dos jogado-
res com o personagem, que precisava decidir se iria seguir seus pais aprisiona-
dos pelos guardas da fabrica de celulose ou seguir os Guardides da Floresta, o
Lobisomem Luno, a Iara, o Aram (o Curupira) e o Saci Pereira. Esta discussao
levou algum tempo para o grupo decidir, pois foram levantados aspectos psi-
quicos relacionados a uma crianca de 8 anos que precisa se sentir segura junto
aos pais, portanto, ndo iria abandona-los e seguir os guardioes.

O grupo de sujeitos também foi consultado sobre a narrativa, isto €, o
roteirista e alguns membros da equipe participaram de trés grupos focais com
criangas de escola publica, privada e de um grupo de teatro, para que, a partir

18 “Livro e Game”: aventure-se pelos classicos da literatura brasileira. 13 fev. 2013. Disponivel
em: https://catracalivre.com.br/geral/tecnologia/indicacao/livro-e-game-aventure-se-pelos-
classicos-da-literatura-brasileira/. Acesso em: 09 jan. 2018. Ver também “Jogo sobre a histdria
do texto classico de nossa literatura”. Disponivel em: https://educacaoeparticipacao.org.br/
oficinas/game-dom-casmurro/ . Acesso em: 09 jan. 2018. O site do livro game ndo se encontra
mais ativo: http://www.livroegame.com.br/
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da situag¢ao-problema acima, dessem continuidade a histéria. Assim, apos as
discussoes e contribui¢des das criangas, ficou decidido que Lyu ia seguir os
guardides e iniciar sua jornada para salvar seus pais ¢ a Floresta Amazonica.

As criangas também deram feedback nos aspectos artisticos do jogo,
sugerindo mudangas. Por exemplo, havia uma cena em que a sombra em cima
do Lobisomem Luno dava um formato de chifre as orelhas do animal. As
criangas atribuiram um sentido demoniaco a Luno e tivemos que rever essa
producao.

Os minigames criados para estimular as fung¢des executivas foram ava-
liados pelos juizes, pesquisadores com especializagdo na area de neuropsico-
logia, em trés momentos distintos: na modelagem, na versdo beta e na versao
final (golden) do gamebook, sofrendo mudancas em nivel da curva de aprendi-
zagem e nas mecanicas a partir dos feedbacks recebidos (ALVES; BONFIM,
2016).

As fungoes executivas (FEs) podem ser classificadas em frias e quentes.
As frias referem-se aos aspectos cognitivos das FEs e com minimas demandas
sobre 0s processos emocionais ¢ motivacionais. Em contraponto, as quentes
vinculam-se aos aspectos emocionais € motivacionais, € “sdo responsaveis em
coordenar cogni¢do e emogao, por exemplo, ao adequar a expressao emocional
ou comportamental de modo que seja socialmente aceitavel” (SEABRA et.
al., 2014, p. 48).

As criangas, os membros do grupo e professores atuaram como beta
testers (usuarios que interagem com o software — aplicativos, jogos, etc. —, a
fim de localizar bugs, erros de interface, incompatibilidades, etc.), avaliando
0 jogo durante trés momentos distintos. Os resultados dessas avalia¢des ori-
ginaram as 12 versdes do GBF antes de ser disponibilizado para a pesquisa
junto as criangas da Escola Municipal Roberto Santos e a Clinica Aion'’. As
investigacdes realizadas na escola e na clinica consideram para andlise os dois
tipos de funcdes indicados acima.

Essa dinamica de produg¢ao sinaliza um processo iterativo no qual sdo
realizadas acdes sucessivas que visam refinar o produto até chegar a versao
proxima do ideal. Esse processo ainda se mantém mesmo depois da conclusdo
do gamebook, ja que a interagdo de professores, alunos, especialistas nos
cendrios investigativos indicou a necessidade de novas reimplementacdes
no que se refere aos bugs na programacdo, as mecanicas, da curva de
aprendizagem, que ora se apresenta muito facil, ora muito dificil, dificultando
o alcance dos objetivos por parte das criangas. E importante destacar que todo
o processo foi documentado e pode ser recuperado através das producdes
evidenciadas no final deste capitulo, onde foram descritos os aportes teéricos

19 Os resultados destas investigagdes podem ser consultados nas referéncias no final do capitulo.
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metodologicos de cada processo e analisados seus resultados.

4. EALEITURA NO UNIVERSO DO GBF?

A imersao enquanto pesquisadora ha mais de 17 anos coordenando o
grupo de pesquisa Comunidades Virtuais e o desenvolvimento dos 14 jogos
para distintos espacos de aprendizagem que foram produzidos neste perio-
do, possibilitou a compreensao e constatagdo do desinteresse das criangas,
adolescentes, e inclusive dos adultos (professores), com o ambiente de jogos
que exigiam muita leitura e com muitos textos (informativos, dialogos e/ou
orienta¢do do que fazer — consignas) que comprometiam sua imersao no am-
biente. Além disso, aspectos relacionados com a forma como estavam dispos-
tos os textos, fontes muito pequenas e paragrafos considerados longos pelos
jogadores, evidenciaram que esses leitores-jogadores pulavam rapidamente as
telas, levando-os muitas vezes a agdes de tentativa e erro por nao terem lido,
acertando muitas vezes por acaso ¢ ndo porque leram e compreenderam o que
deveria ser realizado. Em muitos momentos, retornavam as telas anteriores
para identificar o que deveria ser feito ou solicitavam ajuda aos pesquisadores.
Esses aspectos foram sinalizando os cuidados que deveriamos ter na produgao
dos ambientes interativos para espacos escolares.

Assim, no universo do GBF tivemos a preocupagdo de utilizar apenas
textos curtos e objetivos, incluimos uma narragdo durante os cutscenes (nas
quais os jogadores tém pouco controle sobre a narrativa) e criamos um am-
biente mais intuitivo. Outro diferencial deste artefato cultural foi a traducao
dos textos em portugués, inglés e espanhol para assegurar o acesso ¢ inter-
nacionalizagdo da midia, além de ter um narrador na versdo na nossa lingua,
0 que provocou um nivel de imersdo e maior prazer por parte daqueles que
interagiram com o gamebook.

Considerando a opg¢ao pela criacdo de um universo transmidiatico, fo-
ram produzidos para os dois jogos (GF e GBF) paratextos como sites, orienta-
coes pedagogicas, teaser, entre outros, para que pudessem subsidiar o trabalho
de professores, pais e especialistas, motivando as criangas a ampliarem a nar-
rativa proposta nos jogos, criando novas extensoes.

Apesar das preocupacdes ¢ cuidados indicados acima, os resultados
da investigacdo realizada com as criangas na escola e na clinica evidenciam
a dificuldade das criangas em interagir com as praticas de letramento,
especialmente no gamebook Na pesquisa realizada em 2016 com 57 criangas
na faixa etaria de 8 a 12 anos, constatou-se que 67,8% das criangas sabiam
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ler e compreender a narrativa do game, 10,7% nao sabiam ler e 21,4%
liam com dificuldade, ndo compreendendo, as vezes, a mensagem proposta
(CERQUEIRA, DOREA, VIEIRA, GOMES, ALVES, 2017). Estes resultados
impactam diretamente no nivel de tolerancia e persisténcia dos jogadores
que, ao nao compreenderem as orientagdes, desistem ou ficam tentando
solucionar o problema apenas utilizando o mecanismo de tentativa e erro. E
importante ressaltar que os déficits das fungdes executivas afetam diretamente
as habilidades de leitura e escrita.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Todo o processo de producao do GBF exigiu constantemente que fos-
sem construidas estratégias por parte de todo o grupo para se tornarem letra-
dos nas diferentes midias com as quais interagimos, bem como compreender
a produgdo técnica deste artefato cultural, ja que na equipe havia pessoas com
distintas expertises.

Também tivemos que nos aproximar do universo das criancas ¢ com-
preender seus niveis de letramento (alfabético e digital) para que o ambiente
do gamebook estivesse sintonizado com o perfil de leitor destes sujeitos.

Assim, esta imersdo na constru¢do de um novo artefato de leitura que
resgatasse o prazer de ler de forma ludica, interativa e imersiva aponta algu-
mas trilhas para os pesquisadores e desenvolvedores da area. A primeira refe-
re-se ao exercicio continuo da escuta sensivel (BARBIER, 2002), atentando
para as demandas e desejos dos sujeitos que irdo interagir com a midia. A ne-
cessidade constante de dialogar com as distintas midias, seja o livro, o cinema
ou os jogos, identificando os pontos de convergéncia, subsidiando a narrativa
que se deseja propor, sem adotar praticas de exclusao.

E importante destacar que a logica que deve nortear a nossa interagio
com as praticas de letramento ndo deve ser excludente, isto é, o livro impresso
e os livros que surgem a partir da mediacdo das tecnologias digitais devem
dialogar, possibilitando o transito com as distintas linguagens para constru¢ao
de sentidos.

Tal perspectiva possibilita que criangas, adolescentes e adultos possam
ampliar o seu universo de leitura com as distintas tecnologias. Por exemplo,
assistir a série Game Of Thrones ou os filmes de Harry Porter, assim como
jogar os jogos destas franquias, ndo impediu que seus fas lessem os livros.

E, finalmente, a terceira trilha refere-se a cria¢ao deste espaco de in-
teracdo e transito entre os diferentes meios nos cenarios de aprendizagem,
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especialmente os escolares. Contudo, ¢ fundamental que os docentes também
transitem pelas diferentes linguagens nas quais as narrativas sdo contadas,
exploradas e vivenciadas.

Logo, pensar o livro na cibercultura exige a compreensdo de que ¢é ne-
cessario imergir nos distintos &mbitos semioticos nos quais as historias podem
ser criadas, recriadas e vivenciadas em diferentes telas ou no papel, sem ex-
cluir as multiplas possibilidades que estdao sendo delineadas.
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“0S LIVROS INTERMITENTES”: UM ENSAIO SOBRE
AS MATERIALIDADES DA REPRESENTACAO
ALGORITMICA DO LIVRO NA PLATAFORMA DE
AUTOPUBLICACAO DA AMAZON

Elias Bitencourt

1. INTRODUCAO

Desde a popularizacdo das tecnologias de digitalizacdo da informacgao,
os e-books sdo alvo de investigagdo nos estudos da midia. De modo especial,
as questdes materiais geralmente ocupam um importante espago nos argumen-
tos e posicoes analiticas do livro enquanto um objeto digital. As abordagens
ao fendmeno transitam entre perspectivas que, dentre outras questdes, elegem
como foco de investigacdo os aspectos materiais dos arranjos entre o texto
e o suporte na produgdo de sentido (MCGANN, 2003, 2004; DRUCKER,
2009); a influéncia da digitalizagdo da informagdo nos habitos de leitura e en-
gajamento com o livro (MERGA, 2015; BOZKURT; OKUR; KARADENIZ,
2016; GORDANA NEDELJKOV, 2016; MANGEN, 2016; MERGA; MAT
RONI, 2017); as mudancas nas politicas econdmicas e nos riscos a privacida-
de (STRIPHAS, 2009, 2010); o papel das redes de comunica¢do na confor-
magcdo de diferentes perfis de leitores (SANTAELLA, 2004, 2013); a agéncia
do software na produgao de novos atributos para o livio (MANOVICH, 2013;
BITENCOURT; BRUNET, 2015); as praticas materiais mobilizadas pela lo-
calizacao digital da informagdo nos e-books (LEMOS, 2012); os reflexos da
digitalizagdo na reconfiguracdo dos mecanismos de apropriagdo e regulagao
do acesso as obras (DARNTON, 2009) e as apropriagdes do livro digital no
campo da educacdo (SANTOS; MORALIS; PAIVA, 2014; ALVES, 2016).

Os diferentes interesses de pesquisa também proporcionam a investiga-
¢do do objeto com base em distintos entendimentos sobre as materialidades.
Mais especificamente, entre os trabalhos citados, sdo frequentes as leituras do
fendmeno através das lentes da cultura material do livro e suas reconfigura-
¢oes decorrentes dos livros aplicativos, e-readers e aplicativos de leitura (LE-
MOS, 2012; BITENCOURT; BRUNET, 2015; ALVES, 2016); a priorizagdo
dos reflexos materiais que as redes digitais produzem nas espacialidades e
mobilidades decorrentes da ubiquidade da informacao (SANTAELLA, 2004,
2013); a problematizagdo das condi¢des materiais da produgao do livro digital
e as novas relagdes de trabalho, autoria, propriedade, distribuicdo e acesso
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que elas estabelecem (STRIPHAS, 2006, 2009; DARNTON, 2009; DAVIS,
2015).

Contudo, apesar das variadas leituras sobre a materialidade do livro di-
gital, as investigagdes geralmente referendam a representacéo do e-book sob a
sinédoque de aplicativos de leitura (GORDANA NEDELJKOYV, 2016; MER-
GA; MAT RONI, 2017) ou de dispositivos eletronicos de leitura (MAXIM;
MAXIM, 2012; DUCHE; BOURGEOIS, 2014; BALLATORE; NATALE,
2016). Mesmo os trabalhos que propdem uma taxionomia dos livros digitais
(PHILIP BARKER, 1992; FRANCO, 2014), ¢ recorrente adotar como ponto
de partida as estratégias de apresentacdo do texto para o leitor, minimizando
a importancia das outras variadas formas de expressao que o livro assume
dentro dos ecossistemas onde circulam.

No entanto, a exibicdo do e-book nos ecossistemas digitais nao se li-
mita aos arquivos de texto, aos aplicativos, aos dispositivos de leitura e as
interfaces de emulacdo da brochura impressa. Embora essas modalidades ex-
pressivas sejam importantes, o acesso ao livro digital, quer por leitores ou au-
tores, transita entre multiplas formas de representacao que oscilam em funcao
das ferramentas de visualizacdo de dados disponibilizadas nas interfaces do
usuario. Os titulos ndo repousam em “prateleiras” das lojas virtuais, eles se
tornam disponiveis a partir de logisticas de exposi¢do que incluem ferramen-
tas de busca, listas, rankings, indica¢des do sistema, qualificagdes de leitores
e outras tantas camadas sensiveis que medeiam o acesso ao livro digital nas
plataformas de venda online.

Atualmente, ao realizar uma busca pelo titulo mais recente de Kazuo
Ishiguro no site da Amazon, por exemplo, o leitor ird se deparar ndo apenas
com imagens de capa e referéncias ao titulo da obra, mas com links para a
pagina de perfil do livro, nivel de engajamento dos leitores através do numero
de reviews, a posigdo do titulo entre os demais do mesmo género etc. Para o
autor, as modalidades de representacdo do livro sdo igualmente diversas. Sdo
disponibilizados graficos de desempenho nas vendas, quantidade de paginas
lidas para cada unidade comprada, posicdo do titulo em relacdo aos outros
autores do segmento.

Embora esses marcadores citados possam ser inicialmente tratados
como “representacdes das informagdes sobre o livro” e ndo propriamente “re-
presentagdes do livro”, veremos adiante que esses elementos sdo rastros gra-
nulares (DOURISH, 2017) da matéria informacional que produz o fendmeno
“livro digital” na plataforma da Amazon. Como alternativa de abordagem as
materialidades ja comentadas, esse capitulo propde explorar as “materialida-
des representacionais algoritmicas” do livro digital. Por materialidades re-
presentacionais algoritmicas estaremos nos referindo as agéncias (LATOUR,
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2005) que os algoritmos das interfaces de visualizagdo produzem na represen-
tagdo do fendmeno “livro digital” e os reflexos que esses arranjos informacio-
nais promovem na configuragdo de praticas e propriedades materiais do livro

na plataforma eleita.

Essa analise elege as estratégias de representacdo disponiveis nas in-
terfaces da plataforma de Publicac¢@o Direta Kindle' (KDP) como ponto de
partida para uma reflexdo inicial sobre as materialidades representacionais
algoritmicas. Foram coletados 57 comentarios de 45 autores participantes da
comunidade de discussao KDP referentes ao periodo de 2012 a 2017. Os re-
latos foram extraidos dos topicos de discussdo (threads) contendo a palavra
“algorithm” e analisados nos softwares Atlas.ti.

O texto estara organizado em cinco momentos principais. Faremos ini-
cialmente uma breve apresentagdo da abordagem “materialidades representa-
cionais” (DOURISH, 2017) e dos desdobramentos que iremos desenvolver no
texto. Posteriormente, apresentaremos a plataforma KDP, os procedimentos
de coleta e um resumo dos achados. Por fim, estabeleceremos uma breve dis-
cussao a partir dos dados levantados, refletindo sobre da agéncia desses esque-
mas representacionais algoritmicos na mobilizacdo de praticas e propriedades
materiais do livro digital.

2. AS MATERIALIDADES REPRESENTACIONAIS DA
INFORMACAO E OS DISPOSITIVOS DE REPRESENTACAO
ALGORITMICOS.

Em sua obra mais recente, Paul Dourish (2017) propde olhar para as
materialidades digitais através de lentes distintas daquelas que, segundo ele,
s30 as mais comuns nos estudos da materialidade: 1) o foco na cultura mate-
rial das midias digitais; 2) o papel da informacao e das tecnologias da informa-
¢do em rede na relacdo com o espago; 3) as condi¢cdes materiais dos regimes
de producao da informagdo e 4) o significado das metaforas da informagao
enquanto elementos-chave no discurso sobre as condi¢des culturais e o lugar
da tecnologia no discurso publico.

Diferentemente dessas abordagens, a proposta das “materialidades da
representagdo informacional”? tem por finalidade compreender como os es-
quemas de representacdo da informacdo conformam as propriedades mate-
riais do objeto digital e delineiam cadeias de ag¢@o a partir das restricdes e

! Tradugdo livre de Kindle Direct Publish (KDP)
2 Tradugdo livre de “materialities of informational representation” (DOURISH, 2017)
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permissividades que cada estratégia representacional oferece a manipulagio
da informagao. Antes de tudo, € preciso destacar que privilegiar o olhar para
as mediagdes que ocorrem dentro dos dispositivos (FOUCAULT, 1991) de
representagdo digital ndo significa desconsiderar as materialidades que ou-
tros regimes de representacdo promovem; tampouco deixar de reconhecer a
performatividade da linguagem (AUSTIN, 1962) nos diferentes contextos em
que ela se faz presente.

Neste sentido, a investigacdo sobre as materialidades da representa-
cdo informacional ndo defende uma “esséncia” particular ao modo digital de
representar, sequer uma relacdo dualista e causal entre forma-conteudo, re-
presentacdo-acdo, discurso-matéria. Ela apenas elege uma posi¢do de analise
diferenciada em relagdo as demais tradi¢cdes nos estudos das materialidades,
tomando como objeto de interesse a relagdo entre as estratégias de representa-
¢do da informagao em ambientes computacionais, as propriedades materiais e
o fluxo de agdo (praticas) que os arranjos informacionais mobilizam ao entor-
no dos fendmenos digitais. O que diferencia o olhar para materialidades pro-
posto por Dourish ¢ o reconhecimento de que a variagdo na organizagdo das
informagdes proprio a cada sistema de representacdo interfere diretamente na
conformagdo das propriedades materiais e nas praticas que irdo se organizar
ao redor do fenémeno representado.

Uma base de dados ¢ inteiramente composta de bits, mas
esses bits ndo sdao iguais. Alguns sdo mais facilmente
modificaveis que outros; alguns carregam mais significado
que outros; alguns exibem mais flexibilidade, e outros mais
rigidez. Uma base de dados ndo é somente uma colegdo
de bits assim como um avido também ndo ¢ simplesmente
uma colecdo de atomos. Se uma base de dados é maleavel,
extensivel ou revisavel, ndo ¢ porque ela é representada
por sinais elétricos em um computador ou por rastros mag-
néticos em um disco; a maleabilidade, extensibilidade e
revisabilidade dependera da manutenc@o dos limites que
fazem dessa colegdo especifica de sinais elétricos ou ras-
tros magnéticos operar como uma base de dados; e dentro
desse recorte, ha novas materialidades que precisam ser
conhecidas® (DOURISH, 2017, p. 2314-2320).

3 Tradug@o livre do original: “(...) the database is composed entirely of bits, but those bits are
not equal. Some are more easily changed than others; some carry more significance than others;
some exhibit more flexibility, and others more rigidity. A database is not simply a collection
of bits, any more than an airplane is simply a collection of atoms. If the database is malleable,
extensible, or revisable, it is so not simply because it is represented as electrical signals in a
computer or magnetic traces on a disk; malleability, extensibility, and revisability depend too
on the maintenance of constraints that make this specific collection of electrical signals or
magnetic traces work as a database; and within these constraints, new materialities need to be
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Assim como Latour (2013) e Barad (2007), essa ¢ uma posi¢cdo ana-
litica que ndo separa “matéria” de “discurso”, “representagdo” de “agdo”,
muito menos coloca a informagdo como uma esséncia ou um precedente da
representagdo. Para Dourish (2017), assim como para Latour e Barad, a infor-
macao ¢ tao produto quanto produtora dos sistemas de representacdo. Para o
autor, os resultados dessas negociagdes entre os sistemas de representacao e
as informacgdes a serem representadas fazem emergir diferentes estratégias de
manipulagdo do material digital, variados esquemas de notacao e escrita, mul-
tiplas praticas de uso e apropriacao dos fendmenos e diferentes propriedades
materiais a eles associadas.

Nessas negociagdes, os atributos materiais dos objetos e as cadeias de
acdo relativas aos fendmenos digitais nao sdo fixas e muito menos particu-
lares a algum modelo de representacao especifico. Eles surgem do “dialogo
reflexivo” (DOURISH, 2017) entre as técnicas de representagdo adotadas e
as permissividades (ou restri¢des) que cada associacdo (sistema-usuario, co-
digo-algoritmo, dado-armazenamento etc.) impde a maleabilidade da matéria
informacional. O que Dourish propde alinha-se as sugestdes de Latour (2013):
olhar para as mediacdes que ocorrem nos sistemas de representacdo compu-
tacional, evitando-se o erro de reduzir a informagdo que se expressa a uma
entidade estavel, precedente aos esquemas interfaciais que a exibem e indcua
as mediagdes que compdem o aparato material discursivo (BARAD, 2007)
que a produz.

Esse texto propde fazer uso da posi¢do de analise das materialidades
sugerida por Dourish para ler as estratégias de representacdo que se mani-
festam no nivel das interfaces dos usuarios. Como objetivo mais amplo, ele
inicia uma aproximacao da logica analitica das “materialidades representacio-
nais da informacao” de Paul Dourish (2017) as interfaces graficas do usuario,
elegendo como objeto a representacdo do livro para autores independentes na
plataforma de autopublicacdo da Amazon — Kindle Direct Publish (KDP). O
capitulo procura olhar para a relagdo entre os arranjos informacionais produ-
zidos pelos algoritmos nas interfaces de visualizagdo do livro digital na plata-
forma mencionada e as propriedades materiais dos e-books percebidas pelos
autores inscritos no servico. De maneira mais simples, iniciamos aqui uma
investigacdo acerca das materialidades da representacao algoritmica, tomando
como objeto empirico os livros digitais na plataforma comentada.

acknowledged” (DOURISH, 2017, p. 2314-2320).
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3. SOBRE A PLATAFORMA KDP

Em janeiro de 2016, a Amazon registrou uma média de 1.064.000 li-
vros digitais comercializados por dia (AUTOREARNINGS, 2016a). Esses
numeros estdo diretamente associados a emergéncia da producdo editorial de
autores independentes viabilizada através da plataforma de publicacdo direta
da empresa, a Kindle Direct Publish (KDP). Segundo os relatérios da Autor
Earnings (2016a, 2016b), enquanto 49% das vendas diarias de livros impres-
sos pelo site da Amazon em 2016 estiveram ligadas a produtos de grandes edi-
toras, no setor dos e-books, as denominadas “Big Five” representaram apenas
23% das transagdes. No segmento digital, entretanto, os autores independentes
responderam por 42% do total de vendas diarias de e-books em 2016 e 35%
das transacdes de titulos em inglés em 2017 (AUTOREARNINGS, 2017).

Segundo os dados dos relatorios citados, estima-se que quatro dos dez
livros digitais mais baixados na loja Kindle em 2016 foram provenientes da
plataforma KDP. Em 2017, enquanto apenas 6% das vendas de livros digitais
independentes ocorreram nas lojas da Apple e 1% na Kobo, 91% dos e-books
dessa categoria foram comercializados dentro do ecossistema Amazon, po-
sicionando a KDP como a maior fonte de publicacdo digital independente e
também o maior mercado no segmento ja mencionado (AUTOREARNINGS,
2017).

Criada em novembro de 2007, mesma data de langamento do primeiro
dispositivo eletronico de leitura da marca (Kindle reader), a KDP simplifica
o processo de publicar, gerenciar as estratégias promocionais e os dividendos
provenientes das vendas de livros digitais. Sem a necessidade de uma edito-
ra ou uma curadoria especifica, autores independentes podem oferecer seus
titulos em até 34 idiomas diferentes, estabelecer os valores de cada obra e
disponibilizar o conteudo em formatos de arquivo predefinidos na interface.

Atualmente, a KDP possui um programa de exclusividade denomina-
do Kindle Select. Nele, os membros podem escolher impulsionar as vendas
mediante o uso de estratégias como: liberar o acesso gratuito ao livro durante
cinco dias (“freebies”) ou oferecer um desconto progressivo em um prazo
limitado de sete dias (“countdown’), sem que haja redugdo nos pagamentos
dos royalties ao autor*. Em contrapartida, os inscritos no programa precisam
pagar uma taxa e garantir exclusividade na comercializagdo dos livros dentro
da Amazon por um minimo de 90 dias, prazo para a renovagao das assinaturas.

* Para os livros com custo inferior, a Amazon garante o pagamento de 35% em royalties.
Para titulos com valores superiores, o percentual pode chegar a 70%. Para mais informagdes
sobre a politica de pagamentos da plataforma, ver: https://kdp.amazon.com/en_US/help/topic/
G201541130
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O sistema de pagamento aos autores da KDP sofreu algumas variagdes
desde o langamento oficial da plataforma em 2007. Inicialmente, os montantes
oferecidos levavam em conta o total de downloads pagos de cada autor me-
nos percentual retido pelo servigo. Posteriormente, as regras de remuneracao
passaram a tomar como referéncia o numero de titulos baixados cujos com-
pradores leram ao menos 10% do total de paginas. A mudanga gerou contro-
vérsias mobilizadas por grupos de autores que alegaram privilégio financeiro
aos livros mais curtos e as séries que exigiam menos esfor¢o e tempo para que
um leitor cumprisse a meta estipulada. Como resposta, a Amazon atualizou o
sistema de remuneragao em 2015, adotando como métrica de repasse de royal-
ties o volume total de paginas lidas no més para cada livro vendido.

Denominado KENPC?, essa nova métrica reparte o valor mensal do
fundo de pagamento de royalties disponivel em fungao dos resultados da se-
guinte féormula: multiplica-se o valor total do fundo disponivel pelo nlimero
total de paginas lidas em todos os livros vendidos de cada autor e divide-se o
resultado pelo total de paginas de todos os titulos comercializados do mesmo
autor. Por essa 16gica, havendo dez milhdes de doélares no fundo de pagamento
da empresa, um livro de 100 paginas e que teve 100 unidades comercializa-
das e completamente lidas renderia um pagamento de mil délares no més.°
Para fins de contabilizagdo, o KENPC considera apenas os livros com leitura
iniciada, de modo que os valores ndo serdo repassados até que o comprador
inicie a leitura da unidade adquirida.

Adicionalmente, os dados do fluxo de leituras de pagina em cada més,
os paises com maior numero de leitores, o reflexo das promogdes e flutuagoes
dos pagamentos podem ser acompanhadas por meio dos graficos do painel de
controle disponiveis na interface do autor. Nesse padrao, os autores ndo sao
remunerados em fungdo do volume de texto no livro, da complexidade do tra-
balho escrito, da relevancia da obra para o campo cientifico ou literario, nem
sequer o numero absoluto de titulos comercializados. O valor do livro ¢ fluido
e oscila, dentre outros aspectos, proporcionalmente ao engajamento que cada
obra produz com seus leitores.

Veremos mais a frente que as interfaces de visualizacdo do ecossistema
Amazon representam o livro digital a partir de arranjos especificos entre uni-
dades de informagao nem sempre homologas as variaveis da cultura impressa
— numero de palavras escritas, estilo, originalidade, volume da obra etc. Os
niveis de engajamento, o tempo de leitura € o comportamento de compra dos

5 Acronimo de Kindle Edition Normalized Page Count, que em tradugdo livre significa:
“Normalizagdo de contagem de pagina do Kindle Edition”.

¢ Exemplo disponivel no site da plataforma: 10 milhdes disponiveis x 10.000 paginas lidas/
100,000.000 paginas totais = 1.000,00 pagamento. Ver: https://kdp.amazon.com/en_US/help/
topic/G201541130
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leitores tornaram-se unidades de informacao relevantes para a representagao
dos e-books nas plataformas digitais. As reagoes do usuario aos esquemas de
representag@o do livro nas multiplas interfaces (e-readers, loja eletronica, site
etc.) produzem metadados — valores associados ao objeto “livro”, tais como a
média de paginas lidas, a média de reviews, a quantidade de unidades adqui-
ridas a partir da pagina de busca etc. — que irdo refletir diretamente no grau
de expressividade que as estratégias de representacao baseadas em algoritmos
irdo conferir a cada titulo na interface.

4. PROCEDIMENTO DE COLETA E RECORTE DO CORPUS

Buscando verificar as percepgdes dos autores acerca das materialidades
da representagdo do livro digital mobilizadas pelos arranjos informacionais
dos algoritmos da Amazon, selecionou-se a comunidade de discussio dispo-
nivel na plataforma KDP. Dela foram originalmente coletados 354 topicos
de discussao (threads) selecionados inicialmente a partir da busca pela pala-
vra-chave “algorithm”. Os 354 resultados foram filtrados aplicando-se como
critério a presenga da palavra-chave citada nos titulos dos threads coletados.
Segundo esse barema, obtiveram-se 37 topicos dos quais se extrairam 275
comentarios de 109 autores diferentes. Como tltima etapa de filtragem, foram
selecionados apenas os comentarios que também continham a palavra “algo-
rithm” no texto, independentemente dos threads a que estavam vinculados.

O corpus final foi composto por um total de 57 comentarios realizados
por 45 autores diferentes entre 2012 e 2017. Os depoimentos versam, em li-
nhas gerais, sobre as transformacdes nos algoritmos da Amazon e os reflexos
percebidos no desempenho dos livros na plataforma KDP. Os dados foram im-
portados e analisados no software Atlas.ti 8. segundo as perguntas: a) “Diante
da acdo dos algoritmos KDP, quais sdo os elementos da interface que os au-
tores mais usam como referéncia para visualizar os titulos ou acompanhar o
comportamento do livro digital na plataforma?”’; b) “Quais sao as qualidades
frequentemente associadas pelos autores ao comportamento do livro digital
acessado na interface?” e ¢) “Quais sao relacdes mais comuns entre os ele-
mentos da interface e as qualidades associadas ao comportamento do livro na
fala dos autores?”.

A leitura dos depoimentos permitiu a identificacdo de padrdes
relacionados as perguntas-problema mais recorrentes no dialogo dos sujeitos
estudados. Esses padrdes de discurso emergentes foram usados enquanto
categorias de investigacdo, evitando-se a aplicagdo de critérios predefinidos
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pelo pesquisador ou sustentados por alguma abordagem teorica prévia.
As analises tomaram como unidade de medida o nimero de autores cujos
comentarios continham os elementos tematicos das categorias identificadas.
Esse procedimento teve por intuito evitar que os assuntos citados em maior
volume e por um numero reduzido de autores dificultasse o mapeamento
das posig¢des mais recorrentes no corpus. Tendo em vista a natureza nao
probabilistica desse estudo, os achados ndo podem ser generalizados e dizem
apenas do recorte estabelecido, embora possam servir de sustentagdo empirica
para futuras reflexdes sobre o papel das materialidades da representagdo

algoritmica do livro na plataforma eleita.

5. PRINCIPAIS ACHADOS

A analise do discurso dos 45 autores revelou que os sujeitos tendem a
acompanhar o desempenho dos livros a partir de nove aspectos principais: in-
terfaces de ranking do site da Amazon (listas de indicacdo, média de reviews,
ordem de exposi¢do nas paginas de busca); unidades de medida priorizadas
nos sistemas de pagamento KDP (paginas lidas, unidades baixadas, compras
efetuadas, volume de download); interfaces de dashboard (graficos com de-
sempenho de vendas, nimero de paginas lidas por dia, paises que mais con-
somem o titulo, etc.); procedimentos de divulgacdo (programas de promog¢ao
predefinidos na plataforma); velocidade ou tempo dos eventos relativos aos
eventos sofridos pelo livro; noticias sobre o tema em blogs e sites alternativos;
elementos estruturais do livro (capa, formato, etc.); a qualidade editorial do
material disponibilizado e os dados externos sobre as flutuagdes do mercado
editorial. As categorias identificadas ndo sdo excludentes e a distribui¢do dos
autores (n=45) esté detalhada na figura Figura 1.
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Fig. 1. Da esquerda para direita, os graficos ilustram a distribui¢do dos autores do

corpus entre: as estratégias de representacio do livro, as propriedades associadas

ao comportamento do livro e a co-ocorréncia entre estratégias de representacio e
propriedades percebidas no mesmo comentario.

F de aut Py | de Percentual de autores cujos
por estratégias de por categorias de comentarios correlacionam
representacao do livro propriedades do livro estratégias de representacio
mais citadas no corpus mais citadas no e propriedades materiais
(n=45) corpus (n=45) mais citadas

Rankings

Resisténcia

Unidades de medida Rankings

Dashboard

Procedimentos Reatividade

Tempo Unidade de medida

Noticias N
Recéncia

Elementos estruturais 81%
M Resisténcia
I Reatividade
M Recéncia
W Instabilidade

Qualidade Dashboard
Instabilidade

Flutuagzo de mercado

Fonte: Autoria propria.

No que diz respeito as qualidades geralmente associadas ao livro na
plataforma, as mais comuns foram: a Resisténcia — dificuldade para manter o
desempenho das vendas ou a exposicao do livro no site, romper a bolha dos
subgéneros, reducdo na aceleragdo, congelamento ou interrup¢ao abrupta das
vendas, quedas nas posigdes dos rankings ou dificuldade para recuperar as
posicdes perdidas; a Reatividade — especulagdes sobre as possiveis relagdes
entre uma decisdo do autor e o reflexo dessa a¢do na exposi¢ao do livro no
site; a Recéncia — a percepgdo de que a mudanga mais atual nos critérios de
exibi¢ao do algoritmo promovem efeitos retroativos nas agdes promocionais
passadas do autor ou a percep¢ao de uma visibilidade fragil sempre suscepti-
vel ao desempenho mais recente de outros titulos e autores da plataforma; e a
Instabilidade — auséncia de um padrao evidente que justifique a prioridade de
exibi¢do de um titulo em detrimento de outro, ou flutuagdes na responsividade
do sistema.

Dentre as representagdes mais populares, registra-se que as estratégias
de representacdo através dos dispositivos de ranking presentes nas interfaces
de visualizagdo da Amazon sdo citadas por 71% dos autores do corpus. As
unidades de medida (64%) e os dashboards (58%) figuram, respectivamente,
como segundo e terceiro modelos de representagdo mais usados para
monitorar o desempenho do livro na plataforma, acompanhar as flutuagdes
ou planejar as agdes de distribui¢ao (Fig. 1). Nota-se, ainda, que as estratégias
de representacdo mais valorizadas pela interface de visualizacdo do site da
Amazon.com (rankings, listas e classificacdes) também ocorrem em maior
frequéncia nos comentarios que citam as estratégias de representacdo
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privilegiadas no painel de controle da KDP (dashboards e unidades de
medida). A referéncia as representagdes do livro por meio de ranking e
unidades de medida co-ocorrem em citagdes de 22 (49%) autores, ao passo
que os rankings e os dashboards também sdo referendados conjuntamente
nos relatos de 19 (42%) sujeitos. Destaca-se que apenas cinco (11%) autores
orientam-se pelos rankings e também observam a qualidade do conteudo dos

livros divulgados ou as flutua¢des do mercado.

Embora as propriedades materiais levantadas apresentem diferencas mais
discretas entre as categorias, 62% dos autores notam que as interfaces de visu-
alizacao promovem algum nivel de resisténcia a exposi¢do do livro no site ou
atribuem uma redu¢@o do desempenho das vendas em fun¢ao da dificuldade em
manter destaque nos rankings. Cerca de 55% dos autores também se ocupam
em descobrir quais agdes afetam a representacao do livro nas interfaces da pla-
taforma e 51% registram que algumas estratégias promocionais adotadas em um
passado proximo — como oferecer os livros gratuitamente por um periodo ou
proporcionar descontos — perdem a efetividade muito rapidamente em fungao
da atualizacdo dos critérios de classifica¢do nas listas. Juntas, a Resisténcia, a
Reatividade e a Recéncia figuraram enquanto as propriedades materiais da re-
presentac@o do livro mais evidentes no discurso do corpus (Figura 1).

E necessario dizer que, embora eu esteja emocionado
com o fato de que tantos novos leitores agora
possuam o meu livro, pensar que isso provavelmente
ndo fara diferenga nos meus graficos de venda ¢ um
pouco deprimente’. (Autor 3, 2012) /comentando sobre
a baixa efetividade que os livros gratuitos passam a ter
nas suas vendas apos a recente mudanga no algoritmo do
ranking de visualizag¢do]

Analisando-se a co-ocorréncia entre as estratégias de representacdo
mais citadas e as propriedades materiais mais percebidas, verificou-se que
os esquemas de representacdo por ranking, unidades de medida e dashbo-
ard sdo mencionados com maior frequéncia em conjunto com as proprieda-
des de resisténcia. Dos 32 usuarios que fizeram referéncia aos rankings, 23
(72%) identificam alguma resisténcia para que o seu titulo ganhe exposi¢ao
no site ou recupere as posigoes perdidas; e 20 (63%) comentam sobre o efeito
da Recéncia na exibi¢do dos titulos. Para os que citam as representa¢des por
dashboards (26), 21 (81%) também percebem a Resisténcia através da desa-
celeragdo das vendas, diminuicao das paginas lidas, ou dificuldade em recu-
perar o desempenho mesmo apods agdes promocionais. Entre esses 26 autores,

" Tradugdo livre do original: “Have to say, although I'm thrilled that so many new readers now
have my book in their possession, the thought that it might not make any change to my sales
figures is a bit depressing. Interesting point about the move toward losing the free promos.”

[\S)
—
(8]
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17 (65%) também sentem a acdo da Recéncia como um evento que afeta o
desempenho do livro.

Quando eu ofereci uma promog¢ao em julho, atingi o se-
gundo lugar na categoria “free” com 31 mil downloads.
Isso se converteu em um posicionamento entre os 5 mil
nos rankings (...) onde permaneci durante um 6timo més.
Eu me lembro de ter acordado na manha seguinte apds o
fim da promocgao com cerca de 80 a 100 unidades vendi-
das, e elas continuaram a cair nos meses seguintes. Ago-
ra? Apenas 3. Parece que todos aqueles downloads nunca
aconteceram!® (Autor 2, 2012)

Eu ja tive esse problema antes. Ha alguns anos a Amazon
mudou os seus algoritmos de recomendacdo e derrubou
as vendas dramaticamente. Eles nunca avisam coisas
como essa (basta perguntar para a Hachette), mas eu ja
vendi milhares de edigdes Kindle ao longo dos anos e
ndo sou novo nesse negoécio. Alguma coisa mudou no
site ¢ acho que alguns de nds iremos sentir isso antes dos
outros’. (Autor 15, 2015)

Em linhas gerais, também se observou que a sensagdo de resisténcia a
exibi¢ao dos livros nos rankings do site esta diretamente relacionada a per-
cepgdo de queda de desempenho nas leituras e desaceleragdo das vendas nos
dashboards. Dos 23 usuarios que associam a resisténcia a exibi¢do e a repre-
sentacdo do livro em rankings, 16 (70%) também comentam sobre a desace-
leragdo das vendas nos dashboards. Registrou-se, ainda, que a percepgdo da
Resisténcia também ¢ associada a percepc¢ao da Recéncia. Dos 28 autores que
mencionaram Resisténcia, 20 (71%) também citaram a Recéncia na represen-
tagdo do livro, do mesmo modo que dos 23 sujeitos que perceberam Recéncia,
20 (87%) também comentaram sobre a Resisténcia a visibilidade dos e-books
no site.

De forma resumida, os principais achados mostram que, entre os auto-
res estudados, a representagdo por rankings ndo so6 € a mais citada enquanto

8Traducao livre do original: I did a promo in July, I hit #2 in the Free store with 31K downloads.
1t converted to about 5K in the rankings (...) where I stayed for a good month. I remember
waking up the morning after the promo to 80-100 sales and they continued to roll in over the
next month or so. This time? 3. For all those downloads, it'’s like it never happened! (Autor
2,2012)

° Tradugdo livre do original: I 've had this issue before; several years ago Amazon changed their
recommendation algorithms and knocked sales down dramatically. They never announce things
like this (just ask Hachette), but I've sold thousands of Kindle editions over the years and am
not new to this biz. Something changed to the site and I think some of us are going to feel it
before others. (Author 2, 2015)
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referéncia para o acesso e a gestdo do livro na plataforma, como as apresen-
tagOes dos titulos nas listas também estdao geralmente associadas a percepgao
de resisténcias a exposi¢do do e-book na interface do site. Como principais
causas dessa “resisténcia a expressao” do livro, os autores atribuem a mu-
danca nas regras do algoritmo — que passaram a valorizar outros dados ou
conferir pesos diferentes as unidades ja conhecidas —, ou a frequéncia com que
os dados dos parametros de classificagdo sdo atualizados pelo algoritmo das

interfaces de visualizacdo.

6. OS DISPOSITIVOS REPRESENTACIONAIS
ALGORITMICOS E OS LIVROS INTERMITENTES

Os sistemas de representagao digital possuem uma relagdo imbricada
entre hardwares e softwares. Se por um lado esses sistemas permitem que 0s
hardwares processem a informagao a partir de regimes de notagdo e lingua-
gens dedicadas a cada estrutura de processamento particular — o cdédigo com-
putacional e as linguagens de registro em bases de dado, por exemplo —, por
outro eles também possibilitam coletar e expor as informagdes processadas
através das interfaces de visualizagdo de dados.

Em uma visdo mais ampla, essas interfaces de visualiza¢do sdo um en-
trelagamento entre os sistemas de representacdo para audiéncias maquinicas
(processadores, sistemas, memorias, bases de dado) e os sistemas de represen-
tacdo humana. Assim, do mesmo modo que nao hd como separar hardware
de software, também ndo ¢é possivel pensar o hardware sem os sistemas de
representagdo da informacao e suas interfaces de visualizagdo. Estas ultimas,
portanto, ndo operam como meros suportes para a apresenta¢do da informa-
¢do, mas sdo o proprio dispositivo que produz a informagao a ser apresentada.
Como propde Dourish, “o principio das representagdes computacionais € que
elas sdo efetivas, ou seja, elas podem ser operadas para conquistar resultados
especificos'® (DOURISH, 2017, p. 2741-2745).

Seja operando no nivel dos processadores e hardwares, seja atuando
nas interfaces de visualizagdo de dados para usudrios, os sistemas de repre-
senta¢do computacional produzem agéncia (LATOUR, 2005) na conformagao
da informacao privilegiando alguns arranjos de dados em detrimento de ou-
tros. Esse procedimento ¢ orientado por heuristicas — os critérios que definem
quais grupamentos de dado terdo prioridade pra determinados algoritmos —, de

10 Tradugdo livre do original: “The essence of computational representations is that they are
effective, that is, that they can be operated and operated on to achieve particular results”
(DOURISH, 2017, p. 2741-2745).
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modo que a exposi¢ao da informagao se configura como uma agdo que flutua
em relacdo as unidades de representacdo reconhecidas pelos sistemas, 0 peso
que cada uma delas possui em cada arranjo de dados ¢ as regras que determi-
nam como tais arranjos devem ser estabelecidos.

A analise do discurso dos autores ajudou a ilustrar esse procedimento,
demonstrando que as interfaces de visualizagao ndo apenas expdem o0s esque-
mas de representagdo (uma lista, um grafico, um conjunto de estrelas etc.),
mas operam como dispositivos representacionais que produzem a informagao
e legislam sobre o nivel de expressividade que ela devera ter nos canais de
exibi¢do do sistema. Estaremos nominando aqui de “dispositivos representa-
cionais algoritmicos” esse sistema de representacdo mediado por heuristicas
computacionais que integra as interfaces de visualizagao de dados.

O discurso dos autores investigados também demonstrou que experién-
cia de visualizagao, de acesso e de gerenciamento do livro digital ndo fica res-
trita a representagdo do contetido do livro através de estratégias de represen-
tagdo reminiscentes a cultura impressa — capa, sumario, dados catalograficos
etc. A palavra “Kindle”, inclusive, apareceu somente 16 vezes no corpus, € em
apenas 8 vezes como sindnimo de “livro” ou versao alternativa a impressa. No
ecossistema digital investigado, os esquemas nao isomorficos (IHDE, 2004)
— tais como as listas de recomendag¢do, o nimero de estrelas dos reviews, a
posicao nos rankings, os graficos de desempenho de vendas ou do volume de
paginas lidas!'! — também compdem o repertdrio representacional do e-book
para autores, editores ¢ leitores. A popularizagdo dessas estratégias de repre-
sentacdo, inclusive, ndo estd limitada as lojas on-line. Desde novembro de
2015, quando a primeira loja fisica da Amazon foi inaugurada'?, os rankings,
o nimero de avaliagdes ¢ as listas de mais vendidos sdo usados como referén-
cia para organizar, expor e disponibilizar os livros impressos nas prateleiras e
vitrines de suas sucursais'.

Embora esses elementos tendam a ser tratados enquanto representacdes
“sobre o livro” e ndo “representagdes do livro”, a (re)materializagao (DOU-
RISH, 2017) da brochura na interface digital se d& prioritariamente a partir
desses esquemas representacionais por classificacdo. Vimos que os rankings
sdo uma das formas de manifestacdo do livro produzidas pelo que aqui no-
minamos “dispositivos representacionais algoritmicos”. Trata-se, portanto, de
uma modalidade de apresentacdo da informagdo condicionada a a¢ao cons-

I Mais detalhes sobre o sistema Amazon de recomendagdo por filtro colaborativo CFE
(Compreensive collaborative filtering engine) podem ser vistos nesse artigo: https://www.
cs.umd.edu/~samir/498/Amazon-Recommendations.pdf

12 Mais informagdes sobre o uso das estratégias representacionais algoritmicas nas lojas fisicas
da Amazon podem ser vistas aqui: http://fortune.com/2015/11/03/amazon-bookstore/

13 Disponivel em: https://www.americaninno.com/chicago/amazons-chicago-bookstore-brings-
big-data-to-brick-and-mortar/
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tante da procedimentalidade do sistema sobre uma matriz de informagao mais

ampla, a base de dados.

No esquema de representagao das bases de dados, os atributos (autor,
editora, média de paginas lidas etc.) referentes a um determinado objeto (no
nosso caso, o livro) sdo unidades granulares de informacao (valores). A repre-
sentacao do objeto para leitores e autores dependerd do arranjo algoritmico
desses multiplos “valores do objeto” estabelecidos pela heuristica. Nesses ar-
ranjos, a priorizagdo de “valores” como “volume de vendas realizados a partir
da ferramenta de busca” ou “quantidade de acessos a pagina principal do livro
proveniente dos links disponibilizados nas listas e rankings do site”!* definira
ndo apenas “‘como”, mas “se” o livro serd exibido (ou ndo) na interface. Em
outros termos, os marcadores que aparentemente associamos as “informacdes
sobre o livro” sdo a propria matéria informacional que serve de base para que
as heuristicas construam o “livro digital Amazon” padrao.

As heuristicas dos rankings também sao afetadas pela variavel tempo-
ralidade (frequéncia, historico, atualizagdo) e geralmente priorizam a informa-
¢do mais recente de cada “valor” associado ao “objeto”. Esse procedimento
resulta em uma “condicao de exibicdo” que estara vinculada ao desempenho
mais recente de todas as unidades de informag¢@o no universo dos objetos que
concorrem pela exibi¢do no ranking. Se uma variavel adotada pela heuristica
apresentar um desempenho inferior momentaneo, o livro pode cair de posicéo,
desaparecer ou reaparecer na interface. Enquanto objeto derivado, a visibili-
dade do livro também estara diluida entre os variados rastros granulares da
matéria informacional que o compdem. Ele podera ter destaque em uma lista,
mas desaparecer das buscas, aparecer na pagina de alguns autores, e permane-
cer oculto para certos usuarios.

Eu também ja li em algum lugar que o movimento dos
livros ¢ baseado em Recéncia, entdo os livros que ndo
foram comprados com um determinado titulo dentro de
uma quantidade de tempo particular irdo sair da lista. Se
um autor aparece ou ndo na lista “também comprou” de
alguém, vai depender muito das posigdes relativas que
eles ocupam. Eu fiquei feliz em ver que um autor “bes-
t-seller” apareceu na minha lista, mas quando olhei na
pagina do livro dele, eu ndo estava 1a. Provavelmente,
o volume de vendas dele € bem maior e ¢ mais facil pra
ele entrar na minha pagina do que eu na dele'. (Autor

4 Mais informagdes sobre o peso dado as unidades de informagao priorizadas pelos algoritmos
de ranking da Amazon: http://amzadvisers.com/amazon-product-ranking-algorithm/

'S Tradugdo livre do original: 7 have also read somewhere that the books shift based on recency,
so that books that haven 't been purchased with a given book in a particular amount of time will
fall off the list. Whether an author appears in someone else’s also bought lists seems to depend
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35,2016)

O esquema de representacao por rankings, portanto, se apoia e também
define um nivel de granularidade (DOURISH, 2017) da informagao que per-
mite controlar os graus de expressividade do objeto (livro) em fungdo de ar-
ranjos nos valores (autores etc.). A estrutura granular da representacao e-book
torna a matéria informacional um composto instavel onde a probabilidade de
flutuag@o nas variaveis ¢ maior que a manuten¢do do desempenho uniforme
dos valores na base de dados. Essa particularidade representacional permite
que o mesmo dispositivo que representa o livro dificulte a sua propria apresen-
tagdo nas interfaces da plataforma.

Algoritmos como esse tornam muito mais dificil (para
um livro independente) atingir o topo, € muito mais facil
para os livros ja populares vendendo na média permane-
cerem no topo. Eu entendo por que a Amazon faz isso
— pessoas tendem a comprar coisas que sdo populares,
e se eles conseguem convencer os leitores o que o que ¢
popular também vale a pena comprar, eles ganham mais
dinheiro. Além do mais, quem ¢ que sabe o quanto eles
favorecem os seus proprios livros?'¢ (Autor 20, 2013)

Por conseguinte, a visibilidade dos e-books nao ¢ uma propriedade
material inerente ao objeto, mas uma condi¢cdo temporariamente atribuida
pelo dispositivo que representa esse objeto para os leitores e autores. Para o
dispositivo representacional algoritmico que torna o livro visivel na interface,
ndo existem “livros”, apenas a diretriz “apresente-se o objeto que atende aos
critérios da regra; repita essa acdo em x segundos”. Isso implica pensar que
o “livro exibido” ¢ sempre um objeto derivado algoritmicamente. Esse livro
nao possui, em si, propriedades “visiveis”, mas carrega alguns requisitos que
o habilitam a concorrer a visualidade mediante a organizacgao das unidades de
informacao que integram o seu registro na base de dados. Esse esquema de re-
presentagdo conforma modalidades de expressao e visibilidade do livro digital
por meio de manifestagdes intermitentes. A tangibilidade do livro na interface
¢ uma permissdo tempordaria concedida aos arranjos informacionais que me-

a lot on their relative position. I was happy to see a bestseller appear in mine, but when I looked
at his book's page, I was nowhere to be found. Perhaps his sales volume is so much bigger that
its easier to get on my also bought page than his,; that would be true if the algorithm were
connected to a percentage, so the books shows if x% of purchasers bought both books (Author
35, 2016)

16 Tradugdo livre do original: An algorithm like that makes it that much harder to break in at
the bottom, and easier for the already-popular books selling in the midranges to stay on top. 1
understand why Amazon does it - people tend to buy things that are popular, and if they can
convince readers that what's popular is also worth buying, they get more money. Also, who
knows how much their own imprints are favored. (Author 20, 2013)
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lhor atendem as condic¢des de existéncia da plataforma em um dado instante.

Eu sempre ouvi dizer que uma melhora nas vendas tam-
bém melhora o posicionamento do livro nos rankings do
resultado de busca. Ja faz algum tempo que ndo verifico,
mas acabei de finalizar uma promogéo bem-sucedida que
moveu o primeiro livro das minhas séries para a posi¢ao
4900 entre os livros pagos na loja Kindle, entdo pensei
que iria ver o quanto esse crescimento iria ajudar na mi-
nha posigdo nas buscas. Assim que me levantei pela ma-
nha, o livro despencou para a posigdo 5800'. (Autor 3,
2014)

Diferentemente das tradigdes impressas, a consisténcia na visibilidade
de um livro digital também ndo ¢é uma propriedade material avaliada a partir
dos arranjos fisicos — tipo de papel, volume de paginas encadernadas, rigidez
da capa etc. — e graficos da brochura — elementos textuais, pré-textuais, pos-
-textuais e extratextuais —, mas um atributo relativo a consisténcia da reacao
que as multiplas unidades de informacdo performam diante das demandas
heuristicas impostas pelo dispositivo representacional em questdo. Um livro
¢ mais visivel quando reduz o tempo entre suas apari¢gdes e desapari¢des nos
esquemas de representagdo disponiveis na interface. A percep¢ao dessa con-
sisténcia ¢ fruto da relacdo entre a duragdo do intervalo da intermiténcia ¢ a
quantidade de tempo que o objeto consegue sustentar esse desempenho granu-
lar dos valores importantes para a heuristica.

Para que a visibilidade de um titulo seja consistente € necessario um ali-
nhamento permanentemente otimizado entre os dispositivos representacionais
algoritmicos da interface, o engajamento dos leitores, os metadados produzi-
dos, os registros na base de dados, os interesses da Amazon, o posicionamento
dos autores independentes e uma extensa rede de variaveis que se organiza ao
redor da producao, acesso, distribuicao e regulacdo do fenémeno livro digi-
tal. A visibilidade do livro digital na plataforma, portanto, ndo ¢ garantida e
tampouco uma propriedade inerente ao e-book, ela é o produto de uma disputa
realizada em rede e mediada por esquemas representacionais caracteristicos
ao ambiente computacional.

Em ambos os casos, impresso e digital, a visibilidade da obra permanece
relacionada a representacdo da informagao, entretanto, para os sistemas com-
putacionais e suas interfaces de visualizag¢do, ha uma ampliagcdo no espectro

17 Tradug@o livre do original: I have often heard that improved sales improve a book's ranking
in search results. I haven t looked in a while, but I just finished a fairly successful promotion
that moved the first book in my series up to around 4900 paid in the Kindle store, so I thought
I'would see how much that rise helped its search position. By the time I got up in the morning,
the book had drifted to about 5800. (Author 3, 2014)
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e no peso dado a informacgao. Nos ecossistemas digitais, os dados nao direta-
mente relacionados ao conteudo verbo-voco-visual de uma obra — tais como
estatisticas de distribui¢do, modelos de apropriagao e indices de engajamento,
por exemplo — passam a exercer um papel fundamental nos dispositivos de
representagdo do livro em contextos algoritmicos. Trata-se, portanto, de uma
transformacao nos niveis da informagdo que produzem o livro — volume, ve-
locidade e variedade (KITCHIN, 2014) —, e ndo uma mudanc¢a na “natureza”
da linguagem e da representacdo (INTRONA, 2016) deste.

As mudancgas nos niveis informacionais e representacionais do livro
promovem nao s6 a emergéncia de novas qualidades materiais (intermitén-
cia), mas também desencadeiam uma rede de ag¢des e praticas que passam a
se orientar, em maior ou menor grau, ao desempenho individual de cada valor
(unidades de informacao) privilegiado no arranjo realizado pelo dispositivo
representacional algoritmico. Embora essas praticas ndo tenham sido objeto
de investigacdo desse texto, nota-se que o carater intermitente na exibigcdo dos
livros mobiliza agdes como: um maior engajamento de autores nos servigos de
exclusividade da KDP, estimulando o investimento nas promog¢des ou distri-
buicdo gratuita dos livros; e a regulagdo dos mercados editoriais conviventes
na plataforma (autores independentes, médias e grandes editoras) a partir das
resisténcias e permissividades promovidas pela exposi¢do intermitente dos
e-books.

Embora eu odeie fazer isso, parece que tem gente sendo
direcionada a oferecer os livros de graga como uma for-
ma de impulsionar as vendas. Meu primeiro livro esta
entre os vinte na lista de mais vendidos, mas em trigési-
mo na lista de popularidade. Ele ¢, inclusive, o meu livro
mais barato: 2.99. Eu vou fazer um experimento amanha
e oferecer ele de graga para ver o que acontece'. (Autor
10, 2012)

Aqueles livros “compradores também compraram” apa-
reciam nas minhas paginas de venda por anos e eu apenas
notei recentemente que eles ndo estavam mais la. Fico
tentado a saber se desde que a Amazon comegou a cobrar
pelos seus planos de marketing eles mudaram os algo-
ritmos para fazer com que nossos livros ficassem mais
dificeis de encontrar, ja que agora eles querem que os
autores adquiram seus servigos de marketing? E muito

18 Tradugdo livre do original: “Although I hate to do it, it appears that one is being driven to
use the freebie route to push a series. My first book is in the top twenty on the bestsellers but in
the thirties on the popularity list. It is also my lowest priced book at 2.99. I am going to run an
experiment tomorrow and make it free to see what happens.” (Author 10, 2012)
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vergonhoso'’. (Autor 40, 2016)

De modo mais resumido, sugere-se que os dispositivos representacionais
algoritmicos conformam uma expressdo de carater intermitente do livro
digital. Tais qualidades permitem que Amazon controle a visibilidade,
o alcance de um autor, o acesso a uma obra, o engajamento dos titulos, os
formatos das produgdes ¢ os mercados editoriais em fun¢do da frequéncia e
da hierarquia concedida a representagdo da informacao. Os reflexos recentes
dessas materialidades representacionais podem ser verificados em contextos
mais amplos a partir da emergéncia de praticas que afetam as esferas poéticas
do livro — direcionando os autores a priorizacdo de determinadas acdes
promocionais, palavras-chave ou formatos da obra submetida®® —, estéticas
— engajamento na leitura, qualificacdo da obra, comportamento de consumo
decorrente da leitura de um titulo especifico’’ — e politicas — a regulagdo do
mercado de editores independentes, editoras de médio porte e as grandes
editoras dentro da plataforma?.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O texto apresentou uma leitura alternativa sobre as materialidades do
livro digital, aproximando a proposta das materialidades representacionais da
informacgao propostas por Paul Dourish (2017) as analises dos dispositivos de
representagdo algoritmos disponiveis nas interfaces de visualizagdo de dados.
Como objeto empirico, elegeu-se o livro digital e suas formas de expressao

¥ Tradugdo livre do original: “Those “Customer also bought” books, have been on my sales
pages for years, and I only noticed that they were no longer there recently. I am wondering
that since Amazon started its pay for marketing plan, if they changed their algorithms to make
our books harder to find, since they now want authors to buy their marketing services? Really
shady.” (Author 40, 2016)

20 A¢oes direcionadas a construgdo de livro levando em conta os dispositivos de representagido
algoritmica podem ser verificados aqui: https://www.writtenwordmedia.com/2017/03/07/sell-
more-books-on-amazon/, aqui https://kdp.amazon.com/en_US/help/topic/G201298500, e aqui
https://www.thecreativepenn.com/2016/10/24/sell-books-with-data-science/

21 Algoritmos de ranking mobilizaram o surgimento de fake reviewers profissionais: https://
fee.org/articles/my-surprising-career-as-an-amazoncom-fake-reviewer/, resultando no uso
de inteligéncia artificial para analisar o engajamento dos usudrios nas paginas das obras
https://www.theguardian.com/technology/2015/jun/22/amazon-ai-fake-reviews-star-ratings-
astroturfing

22 No relatorio disponivel no link, é possivel verificar que a desaceleragdo do mercado editorial
independente coincidiu com a retomada do mercado das editoras médias e a construgao
de um cenario de convivéncia lucrativa entre os trés mercados dentro da plataforma http://
authorearnings.com/report/february-2017/

N
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no site da loja Kindle e na plataforma de publicacdo direta homonima (KDP).
Como procedimentos, foram extraidos e analisados 57 depoimentos de 45 au-
tores independentes referentes ao periodo entre 2012 e 2017. Os comentarios
foram retirados do férum de discussdo da comunidade KDP e analisados no
software Atlas.Ti. As analises demonstraram que as estratégias de representa-
c¢do por meio de rankings sdo as mais recorrentes no discurso dos sujeitos
estudados (71%). Entre as propriedades materiais mais percebidas nas falas
do corpus, a Resisténcia a exibi¢ao dos livros nas interfaces (62%) e Recéncia
(51%) usadas na heuristica de classificagdo sdo atributos que co-ocorrem na
fala de 45% dos autores investigados.

Apresentamos que as interfaces de visualiza¢ao do livro operam como
dispositivos representacionais algoritmicos que modelam a exibi¢ao do livro a
partir de arranjos entre as unidades de informacgao presentes na base de dados
do sistema. As analises buscaram demonstrar que as diferentes estratégias de
representagao do livro no site da Amazon e na plataforma KDP sao rastros tan-
giveis da estrutura granular que compde a matéria informacional do livro di-
gital. Defendemos que as interfaces de visualizacdo de dados sao dispositivos
(FOUCAULT, 1991) representacionais que regulam a expressao dos e-books a
partir da ac¢@o heuristica dos algoritmos da interface nos arranjos das unidades
de valor relativas ao objeto “livro” nas bases de dado do sistema. Sugerimos
que tais dispositivos representacionais algoritmicos conformam propriedades
materiais — a expressao intermitente do livro digital na interface dos usuarios
— e cadeias de praticas materiais relativas a poética, a estética e a politica do
livro e do mercado editorial na plataforma Amazon.

Embora as questdes aqui propostas ndo possam ser generalizadas, e o
capitulo tenha dado destaque apenas aos livros digitais, recomenda-se a explo-
racdo dessa abordagem analitica a partir de diferentes recortes que privilegiem
fendmenos que analogamente possuem a sua expressao associada as materia-
lidades representacionais da informagao digital.
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1. INTRODUCAO

Ao se falar de tipos mdveis para impressdo, ¢ a Gutenberg “(...) que a
historia atribui o mérito principal da inven¢do da imprensa, ndo so6 pela ideia
dos tipos moveis — ‘a tipografia’, mas também pelo aperfeicoamento da prensa
(...)” (GASPAR, 2009, p. 1). Esse evento historico pode ser considerado uma
primeira revolugdo no modo de produzir e reproduzir textos e especialmente
na comunica¢do. Com os dispositivos digitais ¢ o hipertexto, temos o desen-
volvimento de uma nova revolugdo, permeada por tecnologia de leitura e de
escrita e de digitalizacdo dos processos comunicativos.

Segundo Chartier (1999), ao falarmos destas revolugdes sempre temos
a tentagdo de realizar uma comparacao, e € justamente isto que pretendemos
com este texto. Problematizar as caracteristicas da producao de texto e do
leitor em cada uma destas revolugdes em seus respectivos tempos historicos,
a fim de identificar as suas diferengas e seus antagonismos.

Sendo assim, analogamente consideramos um marco da Cibercultura
a populariza¢ao do Facebook, considerada por muitos a maior rede social do
mundo. Criada pelo norte-americano Mark Zuckerberg, o Facebook se nota-
bilizou pela reconfiguragdo e convergéncia da linguagem digital, ao passo que
incorporou em um Unico ambiente virtual elementos de outras redes sociais
anteriores. O que possibilitou a consolidagdo de uma nova fase de leitura, a
baseada em postagens de rede social, geralmente limitada a poucos caracteres,
mas mediada por um video, imagem, ou som.

Desse modo, problematizamos este texto a partir da importancia destes
dois personagens: Gutenberg com a revolucdo dos tipos moveis e a possibili-
dade de difundir textos impressos e reproduzir contetdos, e Zuckerberg com a
reconfigurago da linguagem digital por meio de redes sociais que promovem
interagdo, lazer, afetividade, mas também novas formas de ler e produzir con-
teudo em rede.

Neste cenario de modificacdo de praticas culturais, a forma de se
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produzir e acessar textos em novos suportes ¢ formatos abre espaco para
refletirmos sobre quais os impactos do texto digital na Cibercultura. Quais
mudangas ou deslocamentos as praticas de leitura e escrita sofrem diante da
mediacao e reconfiguracdo do texto digital em rede?

Ja que “(...) a revolugao do hipertexto ¢ uma revolugdo nas estruturas
do suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler” (CHARTIER,
1999, p. 13), e tendo por base esta caracteristica de que temos outras praticas
de leitura e escrita, temos como objetivo analisar a reconfiguragdo do texto
digital nas praticas de leitura e escrita da Cibercultura. Para isso, por meio de
uma pesquisa qualitativa, com abordagem exploratdria-descritiva, problema-
tizamos neste texto a histéria do suporte impresso ao digital, como se carac-
teriza o leitor contemporaneo diante da linguagem digital, bem como se da
a reconfiguragdo das praticas de leitura do impresso para o digital e quais as
mudangas e deslocamentos dessas praticas.

2. DA REVOLUCAO DOS IMPRESSOS: IMPLICACOES
HISTORICAS

A cultura escrita como categoriza Santaella (2011), a cultura articulada
pela possibilidade de preservar e difundir conhecimento e informagoes e que
possibilitou a expansdo do suporte impresso e difusdo do texto especialmente
em livro, embora atribuida a Gutenberg, esta ligada a outros fatos que tentam
explicar a “revolucao dos impressos”.

Os japoneses, por exemplo, em 764, imprimiram, em caracteres chine-
ses, cerca de um milhdo de exemplares dos encantamentos (os Hyakumanto
Dharani) sob a ordem da Imperatriz Shotoku (718-770), que demonstrava uma
capacidade de atender uma demanda desta natureza (BIBLIOTECA DIGITAL
MUNDIAL, 2011).

Segundo Michael Levy (2010), em “The Britannica guide to inventions
that changes the modern world”, durante o periodo de 1041-1048 foram in-
ventados por Pi Sheng os caracteres moveis, uma mistura de argila e cola
endurecido por cozimento. Em 1313, ocorre a invengao do primeiro tipo de
impressdo movel de madeira no mundo, idealizado por Wang Zhen, da dinas-
tia Yuan (1271-1368), que tivera nas dinastias anteriores Song (960-1279 dC)
e Bi Sheng (990-1051) os tipos em barro, que eram frageis e se perdiam facil-
mente, realizando poucas impressdes. Mais tarde fora aprimorado e utilizado
por Gutenberg, apesar de ndo existirem relatos do contato de Gutenberg com
os caracteres moveis de Wang Zhen. Ainda se atribui a Wang Zhen a constru-
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¢do de 60 mil caracteres moveis de madeira para publicar um tratado sobre a
historia da tecnologia.

E com a evolugdo dos tipos moveis de madeira ¢ da tinta, Min Qiji
(1580-1661) ¢é responsavel pelas primeiras impressdes em cores, em que utili-
zava varias pranchas de madeira. Com esta técnica, temos a maior enciclopé-
dia impressa do mundo, em caracteres moveis, a “Grande enciclopédia impe-
rial ilustrada dos tempos passados e presentes”, impressa entre 1726 e 1728,
com mais de 5 mil fasciculos e cerca de 800 mil paginas. A responsabilidade
da obra ¢ de Jiang Tingxi (1669-1732), ja o revisor oficial e verdadeiro orga-
nizador foi Chen Menglei (1650-1741).

S6 que estas técnicas de impressdo ndo foram de certa forma muito
utilizadas na China, pois os altos custos para a produgdo dos tipos e das im-
pressodes, que geralmente eram financiadas pelas dinastias, inviabilizavam a
sua utilizagdo pela populacdo em geral.

Precisamente em 1377, saia das oficinas do mosteiro Heungdeoksa
(Hng-dok) o tratado do monge BACK-UN impresso em caracteres moveis.
Depois disso, a tipografia conheceu um novo e importante impulso sob o pa-
tronato de Taejong (Htai Tjong): em 1403, este rei ordenou a fundi¢cdo de um
primeiro conjunto de 100 mil tipos em bronze, a que se seguiram o0ito novos
conjuntos de fontes, até 1516. (AMARAL, 2002, p. 90)

E possivel evidenciar que mesmo antes de a Europa “descobrir” a ti-
pografia, os chineses e coreanos ja tinham aperfeicoado a técnica que fora
abandonada por causa de seus altos custos. Segundo Amaral (2002), a utili-
zagdo dos caracteres moveis veio a ser abandonada por trés razdes técnicas:
1) o grande numero de caracteres necessarios so se justificava com enormes
tiragens ou com o patrocinio imperial; 2) a maior possibilidade de ocorrerem
erros (gralhas) no texto e 3) a estandardizagdo dos tipos, a monotonia da pa-
gina composta, eram contrarias ao gosto caligrafico, personalizado, dos litera-
tos, consumidores de livros.

Estes eventos asseguram a possibilidade de efetivagao da popularizagio
dos livros impressos e a construgdo de uma cultura escrita baseada na repro-
dugao de textos e na leitura. Apesar das mudangas culturais e sociais ao longo
dos anos e mesmo com a mudanga de suporte e formatos, os textos e a apro-
priagdo deles, mesmo que em diferentes formas, ndo deixam de acontecer.
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3. A REVOLUCAO DO LIVRO DE GUTENBERG E A
REVOLUCAO DO TEXTO DIGITAL

A historia geralmente atribui a Gutenberg a criacdo dos tipos moveis
e muitas das vezes esquecem-se dos verdadeiros precursores da tipografia,
os chineses, como foi exposto através dos relatos dos fatos histéricos. Esses
acontecimentos foram primordiais ao longo dos anos para que pudéssemos
consolidar uma cultura escrita e praticas que giram em torno do ler e escrever
como modos de registrar nossa existéncia.

Como afirma Braganga (2002), foi através da tipografia e dos financia-
mentos dos bancos que no século XV foi possivel a troca do controle dos sa-
beres dos processos de se fazer livros para as maos dos burgueses, que tinham
uma grande necessidade de obter lucros com esta pratica, além de sua vontade
de educar e transformar um publico andnimo e disperso. O que possibilitou a
difusdo do livro por toda a Europa, tornando possivel para as pessoas que an-
teriormente nao tinham a possibilidade de ter um livro pelo seu custo, agora de
poder comprar e ler. Esta sim seria a revolu¢ao de Gutenberg, de possibilitar a
reproducdo em uma escala maior, barateando os custos do livro e tornando-os
acessiveis.

Esta mudanga possibilitou a troca do papel do editor, que saira das maos
dos monges copistas para as maos dos burgueses avidos por lucros. Assim, as
edic¢des destes livros ficaram comprometidas, pois diante da necessidade de se
ter livros para imprimir, escolhiam sem muitos critérios as obras que seriam
impressas, muitas das vezes sem qualidade. Conforme Braganca (2002, p. 6),
“Lutero (...) admoestava os editores que langavam reimpressdes apressadas
mal cuidadas para obter lucros imediatos”.

Com revolugao dos impressos de Gutenberg, o primeiro impacto ¢é a
possibilidade de ter uma quantidade maior de obras a sua disponibilidade,
segundo McLuhan (1972, p. 180), “o maior publico era, de muito, o dos ro-
mances medievais de cavalaria, dos almanaques (calendarios para pastores) e,
sobretudo, dos livros de horas ilustrados”, mesmo apesar de Chartier (1999, p.
7) afirmar que “(...) um livro manuscrito (sobretudo nos seus ultimos séculos,
XIV e XV) e um livro pos-Gutenberg baseiam-se nas mesmas estruturas fun-
damentais — a do cddex”, ou seja, a forma de ler ainda continuava a mesma,
embora se acreditasse que existira uma modificacdo na forma de ler com a
revolugdo de Gutenberg (CHARTIER, 1999).

No século XVIII, ha imagens que retratam o leitor da época como um
leitor que “(...) I€ andando, que 1€ na cama, enquanto, ao menos na iconografia
conhecida, os leitores anteriores (...)liam no interior de um gabinete, de um
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espaco retirado e privado, sentados e iméveis” (CHARTIER, 1999, p. 78-79).
Pelo menos nas gravuras, tinhamos estes locais como sendo os escolhidos
para leitura, e ndo apenas sentados em um local restrito como uma sala.

Como afirma Chartier (1999, p. 7), “[...] a primeira tentagdo ¢ compa-
rar a revolugdo eletronica com a revolugdo de Gutenberg”. E quais foram as
diferencas entre estas duas revolu¢des? Consideramos como texto digital todo
texto disponibilizado no formato digital através da internet ou em dispositivos
moveis, sendo no formato: PDF, e-book e HTML (independentemente da ver-
s30), existem outros formatos.

Para definirmos as diferencas, precisamos antes descrever estes forma-
tos de textos e como o leitor lida com ele, pois Chartier (1999, p. 13) aponta
que “[...] a revolucdo do texto eletronico ¢ uma revolucao nas estruturas do
suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler”. Nesta revolucao
temos uma modificagdo significativa em alguns casos em relagdo a forma de
ler e da escrita.

Na proposicao dos impressos, a leitura em sua maioria era linear, salvo
nas obras do século XVI e XVII conhecidas como marginalia, que, segun-
do Chartier (2002), seria as anotagdes feitas nas areas em branco dos livros,
como: os indices pessoais, citacdes de textos, remissdes a outras partes e tex-
tos feitas pelos leitores. Mas poderia ser considerado um hipertexto da era
digital?

Ao longo dos anos e com a proposi¢do de novos suportes e novos for-
matos de textos e livros, baseados no avanco das tecnologias e na possibili-
dade de reproduzir e inserir linguagem digital nas producdes escritas, uma
variedade de tecnologias foram criadas para reconfigurar a pratica de leitura
e escrita. Transformando também a forma como lemos e nos apropriamos da
leitura e dos textos.

Chartier (1999) afirma que os mais jovens, praticantes culturais da Ci-
bercultura, praticam ‘leituras selvagens’, ou seja, aquelas que tém uma fraca
legitimidade cultural e pouco aprofundamento. Para tentar solucionar o pro-
blema, seria como direcionar e apoiar esses leitores para terem acesso a outras
leituras com mais legitimidade cultural, para que eles consigam direcionar e
adquirir competéncias basicas para tal.

Para Lévy (1999, p. 15), o hipertexto, composto ou ndo de sons e ima-
gens, € algo que, por se estruturar em rede, opde-se ao texto linear: “assim, o
hipertexto seria constituido de nds (os elementos de informagao, paragrafos,
paginas, imagens, sequéncias musicais etc.) e de ligagdo entre esses nos (re-
feréncias, notas, indicadores, botdes que efetuam a passagem de um né para
outro)”. Esse autor estima que a leitura de uma enciclopédia classica ja con-
figura uma estrutura hipertextual, se consideradas suas ferramentas de apoio:
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dicionarios, 1éxicos e sumarios.

Em consonancia, autores como Barthes, Foucault e Derrida evocaram
anteriormente em seus textos conceitos diretamente relacionados a estrutura
do hipertexto: as lexias em Barthes, os conceitos de episteme e fungdo do au-
tor em Foucault, e a natureza teorica dos escritos e a paginacao de Glas e La
verité en peinture, de Derrida, evocam as de um texto multimidia, que Lévy
chamaria posteriormente de Hipertexto.

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nds ligados por cone-
x0es. Os nos podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gra-
ficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos
ser hipertextos. Os itens de informag¢ado nao sao ligados linearmente, como em
uma corda com nos, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexoes
em estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto significa, portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto pos-
sivel. Porque cada nd pode, por sua vez, conter uma rede inteira.

Nesse contexto de hipertexto que geralmente utiliza o HTML, indepen-
dentemente da versdo, os textos apresentados tém a caracteristica de possibi-
litar ao leitor novas imersoes através dos nds que podem levar a outros hiper-
textos. Quando disponibilizamos apenas o texto sem que ele tenha pelo menos
um nod, nao podemos colocé-lo nesta categoria de hipertexto, mas apenas de
um texto que foi disponibilizado no meio digital.

A revolugdo de Gutenberg ao potencializar a escrita influenciou a for-
ma linear de lermos o mundo; ja a revolugao digital através da internet e dos
hipertextos criou a forma nao linear ou multilinear de lermos este mundo de
modo mais dinamico e complexo. Este seria um dos principais pontos de di-
vergéncias entre estas duas revolu¢des, no modo como o leitor tem contato
com o texto. Ou seja, embora o livro ainda tenha relevante forca, e possivel-
mente ndo acabe, como alguns apontam, mesmo com as mudangas de suporte,
as praticas de leitura e apropriagdo do texto que se transformaram com a con-
vergéncia do impresso para o digital permanecem a instigar novas praticas de
letramento, agora mediadas por som, imagens e videos.

Quando ocorreu a necessidade de os leitores se desligarem do modelo
de leitura dos cddex em rolo, causou um grande impacto dentre estes leitores
por estarem de frente com um objeto novo que “[...] lhes permitia novos pen-
samentos, mas que ao mesmo tempo supunha o dominio de uma forma im-
prevista, implicando técnicas de escrita ou de leitura inéditas” (CHARTIER,
1999, p. 93).

Bem assim ocorreu no contato do leitor com o hipertexto: ele teve que
aprender a ler através dos nos, e principalmente nao se perder nas redes de
nos dos hipertextos. SO que os livros em hipertextos no formato HTML nao
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tém a mesma formatagdo dos livros que ja possuem os PDF e e-book, que se
assemelha ao livro impresso.

No formato PDF, que ¢ uma forma de visualizar textos disponibilizados
na internet, pode-se ter diversas formatagdes, inclusive no formato tradicional
do livro impresso. Neste formato podem existir os links e caracteriza-lo como
hipertexto ou ndo. Caso ndo possua os links, ele tem a mesma caracteristica do
livro impresso para o leitor, modificando apenas o instrumento para ter acesso
ao texto. A sua leitura continua sendo linear, ou seja, o fato de ele estar no
formato digital ndo o torna necessariamente nao linear, pois ele ndo te levara
para outros textos de forma imediata. O que poderd acontecer € o leitor utilizar
o computador para sair do texto e ter acesso a outros textos referentes ao que
estd lendo, tornando assim a sua pratica de leitura nao linear. Mas perceba que
¢ a mudanga cultural do leitor que tornou a leitura ndo linear, e ndo necessa-
riamente o texto sem links.

O mesmo podera acontecer com o conhecido e-book. Os e-books sdo os
livros digitais que, em sua maioria, assumem a mesma diagramagao de livros
impressos, como forma de se assemelhar a eles e conquistar leitores. Estes
e-books geralmente ndo possuem links em seus textos, ndo podendo dessa
forma serem caracterizados como hipertexto, salvo aqueles que possuem este
recurso de links.

Mesmo os textos digitais que ndo tém a caracteristica do hipertexto,
estes podem nos levar a uma leitura ndo linear. Dependendo da cultura do
leitor, este podera ter uma leitura ndo linear, na medida em que se depara com
um determinado conceito e vai realizar uma busca para saber mais sobre este
conceito. Perceba que ndo foi o editor que preparou o texto para que vocé leia
de forma nao linear, mas a sua nova pratica de leitura.

Outra diferenga esta nos papéis do autor, editor e distribuidor: “Um
produtor de texto pode ser imediatamente o editor, no duplo sentido daquele
que da forma definitiva ao texto e daquele que o difunde diante de um publico
de leitores: gragas a rede eletronica, esta difusdo ¢ imediata” (CHARTIER,
1999, p. 16).

O poder de ser autor, editor e distribuidor passou para as maos de to-
dos, que antes estava apenas nas maos de poucos. Hoje se pode escrever um
livro (autor), depois utilizar um programa especifico para diagramar e realizar
as edigdes (editor) e depois disponibilizar na rede de forma paga ou gratuita
(distribuidor). Esta mudanga tem gerado um grande ntimero de textos digitais,
sem questionar a qualidade destes, pois como vimos ,mesmo nos textos im-
pressos também encontramos materiais sem muito rigor editorial.

Chartier (1999, p. 99) alerta para esta imensidao de textos: “Para domi-
na-la sdo necessarios instrumentos capazes de triar, classificar, hierarquizar.
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Mas, irénico paradoxo, essas ferramentas sao elas proprias novos livros que se
juntam a todos os outros”. Estas plataformas (instrumentos) sdo fundamentais
para uma categorizagao e busca.

Outra caracteristica dos textos digital (efetivagdo das redes sociais di-
gitais) que difere do impresso de Gutenberg ¢ a possibilidade de todos sermos
criticos dos textos digitais, na medida em que somos autores e leitores, po-
dendo reconfigurar a nossa leitura. “O sonho de Kant era que cada um fosse
ao mesmo tempo leitor e autor, que emitisse juizo sobre as instituigdes de seu
tempo, quaisquer que elas fossem e que, a0 mesmo tempo, pudesse refletir
sobre o0 juizo emitido pelos outros” (CHARTIER, 1999, p. 1134).

Podemos destacar que a perda da oralidade da leitura com os textos
digitais, mesmo que elas sejam realizadas em espagos publicos, mantém a
caracteristica de ser uma leitura privada. E temos na universalidade do texto
outra diferenga propagada por alguns autores. Ao que se pensava ser possivel
com a Revolugdo de Gutenberg, sendo possivel através do texto digital, que
agora pode ser acessado em espago-tempos diversos (CHARTIER, 1999).

No entanto, realmente podemos acreditar nesta universalidade do texto
através do meio digital? Na perspectiva de tentar responder a este questiona-
mento, apresentamos a Pesquisa TIC Domicilios 2017, pesquisa sobre o Uso
das Tecnologias de Informagao e Comunicacdo no Brasil, realizada pelo CGI.
br — Comité Gestor da Internet no Brasil; NIC.br — Nucleo de Informagao e
Coordenacdo do Ponto BR ¢ CETIC.br — Centro de Estudos sobre as Tecno-
logias da Informagdo e da Comunicag¢do. Com uma amostra de 23.562 domi-
cilios/entrevistas ¢ uma abordagem probabilistica por Amostragem Inversa
(CETIC. BR, 2018, p. 4).

Na pesquisa realizada em 2017, apenas 61% dos domicilios estavam
conectados a internet, sendo 30% desse total da classe DE. Na area rural, a
propor¢ao foi de 34%, atingindo 65% nas areas urbanas, e nas classes sociais
A (99%) e B (93%), quase a maioria dessas classes estdo conectadas, enquan-
to as classes menos favorecidas continuam tendo dificuldade ao acesso em
domicilios.

Dos usudrios que utilizam a internet, 4% deles utilizam apenas o com-
putador, onde 47% utilizam tanto o computador como o celular, e 49% utili-
zam apenas o aparelho celular para se conectar a internet (CETIC. BR, 2018,
p- 12). Dentre os entrevistados que ndo utilizam a internet, que correspondem
a 39%, 59% destes afirmam que ndo acessam a internet por ser um recurso
caro. Onde 47% afirmam nao ter interesse em acessar e 44% de ndo necessitar
de internet para nada.

Diante disso, podemos afirmar que, embora os praticantes culturais da
cibercultura tenha acesso a dispositivos moveis, mesmo com pouca internet
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ou com qualidade reduzida, estes ambientes ainda nao sdo considerados espa-
cos de leitura, escrita e produgao de aprendizagens. E embora a mudanca de
suporte e inovagdes dos textos digitais permeia o digital em rede, os sujeitos
ainda entendem que o impresso ¢ um suporte formal de aprendizagem.

Diante deste cenario, como se caracteriza o leitor e sua pratica de leitu-
ra? Quem ¢ este leitor da era digital? Santaella (2011) definiu trés tipos de lei-
tores: o contemplativo, o movente e o imersivo, tendo por base as habilidades
sensoriais, perceptivas e cognitivas, que fazem parte do momento da leitura.
Que surgem de forma sequencial, mas sem que o novo anule o anterior, po-
dendo coexistir.

O contemplativo ¢ o leitor individual que 1€ silenciosamente em locais
mais reservados, geralmente encontra-se sentado ao ler. Tem a pratica da leitu-
ra em locais especificos para tal, sendo diferentes dos locais para o lazer. E um
leitor que pensa o livro, podendo ler, reler, analisar, pesquisar quantas vezes
achar necessario, por ser objeto imovel. O leitor ¢ o responsavel por procurar
e determinar o tempo que despendera para tal atividade de leitura.

O leitor movente ¢ o leitor que surgiu com os jornais ¢ centros urbanos
movimentados, tendo que adaptar sua atengdo aos novos ritmos que a socie-
dade impde. E caracterizado por Santaella (2011, p. 29) como “Um leitor de
fragmentos, leitor de tiras de jornal e fatias de realidade”.

O leitor movente ¢ o intermediario entre o contemplativo, leitor de li-
Vros, € o imersivo, que veremos a seguir. Ele preparou o leitor em sua sensi-
bilidade perceptiva para navegar no ciberespaco. E o leitor imersivo, segundo
Santaella (2011, p. 33):

Nao ¢ mais tampouco um leitor contemplativo que segue
as sequéncias de um texto, virando as paginas, manuse-
ando volumes, percorrendo com passos lentos a bibliote-
ca, mas um leitor em estado de prontidao, conectando-se
entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissen-
quencial e labirintico que ele proprio ajudou a construir
ao interagir com os nds entre palavras, imagens, docu-
mentagdo, musica, video etc.

Além disso, com as transformagdes das praticas de leitura e escrita re-
lacionadas a linguagem digital das redes sociais, € possivel apontar para uma
outra pratica de leitura ou tipo de leitor, que se caracteriza pela habilidade de
desenvolver competéncias e habilidade na mediagdo do digital, embora nao
possua fluéncia e formacdo com gramatica e leitura. Esta pratica de leitura e
escrita € possivel gragas a apropriagdo de signos, simbolos, videos, sons que
possibilitam uma forma nao verbal e cognitiva de leitura e escrita em rede.

Assim, a Cibercultura se consolida como uma cultura disruptiva, pois
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ao mesmo tempo em que converge habitos e praticas de outras culturas, ela
expande as possibilidades de reconfiguracdo. Foi o que buscamos discutir nes-
tas paginas até aqui, apresentando as divergéncias e similitudes da composi-
¢do de textos ao longo dos anos na histéria da humanidade.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a proposta de discutir as transformagdes e implicagdes do texto di-
gital na Cibercultura, neste texto nos concentramos em apresentar a evolucao
do suporte desde Gutenberg e a criacdo dos tipos moveis, ao cenario hiper-
textual e multimodal da Cibercultura. Nao obstante, por analogia ligamos a
Mark Zuckerberg, criador do Facebook, como um icone desta geragdo, espe-
cialmente pela convergéncia de midias naquela rede social e 0 modo como a
popularizacdo do Facebook acarretou na produgao e leitura de textos on-line.
Ler e escrever em rede social ndo se limita apenas ao ato de unir e decodificar
letras e palavras, mas também a possibilidade de compreender o audiovisual,
as cores ¢ 0S sons.

Diante destas transformagdes e reconfiguragoes de suporte e de praticas
de leitura, principalmente devido a interag@o entre o leitor e o texto, € possivel
apontar as principais diferengas entre o texto impresso ¢ o digital. Embora o
texto impresso possa ter perdido uma parcela de leitores, ja que nao é possivel
uma aproximag¢ao imediata neste formato com os autores e outros leitores,
ha uma diferenca primaria entre texto impresso e digital bastante pontual: o
distanciamento. J4 no texto digital, ¢ possivel compartilhar, sugerir e criticar o
contetdo, tudo em um mesmo espago-tempo.

Outro ponto que diferencia esses dois tipos de texto ¢ a linguagem de
escrita utilizada em cada um. No impresso, a escrita tende a ser mais formal, e
no modo digital, um modelo mais informal, que soa como uma conversa com
o leitor. A formatagdo, a diagramacao e a ilustragdo também apresentam carac-
teristicas distintas. No impresso, ha pouco espago fisico, o que faz a fonte do
texto ser menor para garantir que nao deixe nenhuma informacao importante
de fora da publicagdo, ja no digital, uma infinidade de possibilidades que se
ampliam principalmente com os hiperlinks que funcionam como pontes para
outros ambientes.

No contexto atual da Cibercultura, a industria do livro e a produgao
de textos tém se notabilizado pelo sistema editorial de grandes proporcdes,
cujo modelo de negdcio vende milhdes de exemplares em todo o mundo,
especialmente pelo papel de destaque que desempenhou ao longo dos anos.
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Autores, editores, distribuidores e livreiros participam ativamente deste
mercado. Entretanto, o texto digital tem mudado também o perfil do leitor,
que agora se centra em buscar informagdes rapidas em pouco minutos. O que
¢ tipico das praticas de leitura e escrita das redes sociais, como o Facebook e
outras.

Permeada pelos dispositivos digitais e pelo acesso rapido a informacao,
a Cibercultura e suas praticas culturais t€m possibilitado reconfiguragoes dos
modos de leitura e compreensao de textos, que cria um ambiente ubiquo e in-
terativo com objetivo de atrair cada vez mais o leitor, considerando que no dis-
positivo digital, no livro digital, o autor define suas regras ¢ normas do ato de
ler, ndo precisando necessariamente seguir uma sequéncia logica do suporte.

A dimensao do texto no papel ¢ materialmente definida pelo autor, iden-
tifica-se claramente seu inicio e seu final, as paginas sao numeradas, o que lhe
atribui uma determinada posi¢cao numa ordem sequencial e consecutiva. Ja o
livro em suporte digital, produzido por meio do hipertexto, tem a dimensao
que o leitor quiser lhe atribuir. Seu comego ¢ onde clicar, na primeira pagina,
numa imagem, em um audio, em um video, ou mesmo redimensionando para
outros livros e textos aleatorios, que s6 termina quando encerra o acesso ou
desliga o dispositivo.

Desse modo, as praticas de leitura em hipertextos e livros digitais tém
como principal diferencial um deslocamento na execugdo do ato de ler, emi-
nentemente. A leitura deixa de ser sequencial e linear para ser multilinear, ndo
sequencial, mediada por links e imagens interativas, que ndo comprometem a
acdo, mas reconfiguram a pratica.

Portanto, a discussdo estabelecida neste texto evidencia que mesmo
com as transformagdes implicadas ao ato de produzir textos como forma de
preservar e propagar a cultura vigente que estdo intimamente relacionadas
também aos artefatos e as tecnologias disponiveis em cada tempo. Deste
modo, a cibercultura nos mostra que, mesmo com a ubiquidade, mobilidade,
locatividade, as praticas de ler e acessar textos digitais estdo cada vez mais
inerentes a sociabilidade, e assim deve continuar por algum tempo.

REFERENCIAS

AMARAL, A. E. Maia do. 1000 Anos antes de Gutenberg. Cadernos de
Biblioteconomia Arquivista e Documenta¢do Cadernos BAD, n. 2. As-
sociagdo Portuguesa de Bibliotecarios, Arquivistas ¢ Documentalistas
Lisboa, Portugal, 2002. p. 84-95. Disponivel em: https://estudogeral.

N
(US)
|



LIVRO NA CIBERCULTURA

sib.uc.pt/handle/10316/11909. Acesso em: 20 fev. 2019.

BIBLIOTECA DIGITAL MUNDIAL. Um Milhdo de Pequenos Pago-
das de Madeira e Oragdes Dharani. Disponivel em: http://www.wdl.
org/pt/item/2927>. Acesso em: 10 maio 201o.

CETIC.BR. Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagdo e
Comunicac¢do nos Domicilios Brasileiros — TIC Domicilios 2017. Na-
cleo de Informacgédo e Coordenacdo do Ponto BR [editor] . Sdo Paulo,
Comité Gestor da Internet no Brasil, 2018. Disponivel em: http://bit.
ly/2GOPycn. Acesso em: 15 nov. 2018.

CHARTIER, Roger. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Tradu-
cdo Reginaldo de Moraes. Sao Paulo: UNESP/IMESP, 1999.

GASPAR, Pedro Jodo Soares. O Milénio de Gutenberg: do desenvolvi-
mento da Imprensa a popularizacao da Ciéncia. Instituto Politécnico de
Leiria, Universidade de Aveiro, 2009. Disponivel em: http://hdl.handle.
net/10400.8/112. Acesso em: 15 fev. 2019.

LEVY, Pierre. Cibercultura. 3. ed. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento
na era da informatica. Traducao de Carlos Irineu da Costa. 2. ed. Rio de
Janeiro: Ed. 34, 2010.

LEVY, Michael 1. The Britannica guide to inventions that changes the
modern world / edited by Robert Curley. 2010. Disponivel em: http://
bit.ly/2T2DGKv Acesso em: 17 jan. 2019.

McLUHAN, Marshall. 4 galdxia de Gutenberg. Tradugao de Lednidas
Gontijo de Carvalho e Anisio Teixeira. Sdo Paulo: Nacional, 1972.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespago: o perfil cognitivo do
leitor imersivo. 4. ed. Sdo Paulo: Paulus, 2011.

[\
(98]
oo



BOOKTUBE: UMA PROPOSICAO PARA A PRODUCAO
DE CONHECIMENTOS NA CIBERCULTURA COM O
USO DE WEBQUEST INTERATIVA

Luciana Velloso
Rosemary dos Santos
Mirian Amaral

1. INTRODUCAO

No cenario contemporaneo, inumeras e significativas transformagoes
decorrentes da velocidade e intensidade das mudangas tecnologicas impactam
diferentes areas das atividades humanas, alterando processos de comunicagao,
sociabilidade, educacdo e aprendizagemensino, acentua Santos (2014).! No
que se refere a cultura latino-americana, temos como caracteristica muito forte
a presenga da oralidade, como algo que perpassa nossas experiéncias cultu-
rais, afirma Martin-Barbero (2004), entendendo que antes de nos firmarmos
em uma cultura livresca, marcada pela leitura de textos literarios, ja estavamos
inseridos em um contexto audiovisual de visibilidades eletronicas, fazendo
parte das experiéncias do sensivel. Atualmente, o que se nos colocam como
desafios sdo os novos ‘regimes de visualidade’ instaurados pelos meios, es-
pecialmente os digitais, a partir da mediacdo das imagens e da video-cultura,
com o advento da Internet. A visualidade eletronica passou a fazer parte da
visibilidade cultural, rearranjando os espagos e 0s tempos para uma nova gra-
matica do sensivel.

Em termos historicos, constatamos, no inicio da era moderna europeia,
a “existéncia de uma sociedade pouco letrada, em que somente uma minoria
da populagdo (sobretudo homens, moradores de grandes cidades e protestan-
tes) sabia ler e, menos ainda, escrever” (BRIGGS; BURKE, 2006, p. 40). Nas
familias burguesas, nas quais os materiais impressos eram mais acessiveis,
observamos que no inicio do século XVIII e XIX, a questdo dos direitos indi-
viduais e da distingdo mais clara, entre publico e privado, foi se acentuando.

Chartier (2009) ajuda-nos a entender como essas distingdes passaram a

! Adotamos o uso dos termos espagostempos e aprendizagemensino, escritos de forma
diferenciada, inspiradas no referencial tedrico de Alves (2008) sobre as pesquisas nos/dos/com
os cotidianos. Para a autora: “A juncao de termos e a sua inversdo, em alguns casos, quanto ao
modo como sdo ‘normalmente’ enunciados, nos pareceu, ha algum tempo, a forma de mostrar
os limites para as pesquisas nos/dos/com os cotidianos, do modo dicotomizado criado pela
ciéncia moderna para analisar a sociedade”. (p.11).
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ser muito mais caras ao periodo moderno, dado que, até, entdo, as diferentes
praticas sociais eram algo que envolvia o publico, a exemplo da leitura, usu-
almente compartilhada.

A invengdo da prensa tipografica por Gutenberg ¢ o de-
senvolvimento da imprensa marcam a distingdo entre
autor (author — cujo nome proprio identifica e autoriza
o0 texto) e escritor (writer — aquele que escreve algo), na
medida em que a condig¢@o para ser “autor” pressupde a
circulagdo, entre o publico, da obra impressa. Nessa pers-
pectiva, afirma Chartier (op. cit.), “¢ a estrutura mesma
do livro unitario que impde a fungdo-autor” (p. 162). As-
sim, a noc¢do de autoria se fortalece como algo individu-
al, e a obra assume uma estrutura fechada, acabada, sem
qualquer possibilidade de complementacdo. Da mesma
forma, a pratica das leituras publicas, tdo a gosto da era
medieval ¢é, paulatinamente, substituida pela leitura si-
lenciosa e individual, deixando nitida a separagdo entre
autor e leitor (AMARAL, 2014, p. 50).

Com efeito, as mudangas econdmicas e culturais trazem novos espagos
de sociabilidade, e a nova concepgao do lugar privado destinado a garantia de
individualidade e introspec¢do, juntamente com as tecnologias digitais, fa-
zem emergir outras formas de expressao, interacdo e existéncia humana. Essas
mudangas e reconfigura¢des que impactam os processos de leitura (produgao,
distribui¢do, divulgacido e comercializagdo), desde os textos escritos até os
dispositivos digitais conectados a Internet, sio amplamente discutidas pelo
autor.

Com o passar do tempo, e o desenvolvimento acelerado das tecnologias
comunicacionais, a tarefa de rotula-las e categoriza-las foi se tornando
cada vez mais complexa. Santaella (2007) assevera que essas tecnologias
coexistem e entrelagam uma rede de relagdes na qual todas se configuram
como ‘adjacéncias historicas’, fortemente articuladas. “Nenhuma tecnologia
da comunicag@o borra ou elimina as anteriores; mas se unem na composi¢ao
intrincada de uma cultura hiper-hibrida” (p. 194). Nessa perspectiva, a autora
identifica cinco geracdes tecnologicas: (a) as tecnologias do reprodutivel,
representadas pelos meios de comunicagdo de massa eletromecanicos, na qual
se da o advento do jornal, da fotografia e do cinema; (b) as tecnologias de
difusdo, representadas pelos meios de comunicacdo de massa eletroeletronicos,
com a expansao do radio e da televisdo, responsaveis pela ascensao da cultura
de massa e a entrada no mercado da industria cultural; (c) as tecnologias do
disponivel, ou seja, as tecnologias de pequeno porte, ou gadgets, segmentadas
e personalizadas, com estratos culturais variados, como, por exemplo, as
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redes de televisdo a cabo, o video cassete, a xerox, o walkman, em oposigao
ao consumo massivo; (d) as fecnologias de acesso, com o surgimento da
Internet, nos anos 1970-1980. Nessa ambiéncia, texto, som, voz € imagens
sdo convertidos em uma Unica linguagem informatica — a dos bits, num fluxo
multimidia resultante da convergéncia de diferentes formatos: multiplicidade
de vozes na producao de contetidos e mutagdo constante dos dados, e o espaco
virtual (ciberespago) ganha forca, como acentua a autora. Por fim, (e) as
tecnologias da conexdo continua, representadas pela cidade, pelos espagos
fisicos e nao fisicos, com dispositivos moveis conectando pessoas em rede,
numa interface de linguagens amigaveis e de facil interagdo, que formam
espacos hibridos, com subjetividades em construcao sendo abrigadas por
tecnologias maleaveis.

Anteriormente a convergéncia das midias, livros eram lidos em pro-
gramas de radio, e novelas eram assim transmitidas, e programas de televisdo
comentados nas radios. Na nova ordem digital, tudo converge. Computadores
armazenam acervos de livros, radios e televisao em paginas e sitios de /n-
ternet. Smartphones, por sua vez, recebem mensagens, enviam videos, tiram
fotos, sintonizam a televisao, fazem conexdo com a Internet ¢ continuam a ser
usados para conversar com as pessoas.

Nesse contexto, o livro impresso, tantas vezes ameagado pelos avangos
tecnologicos, passa a ser o objeto de desejo da comunidade BookTube, que se
formou no ambiente digital — os booktubers, e que explora videos sobre litera-
tura, em forma de resenhas, unboxing de produtos literarios, criticas, exibindo
livros ou indicando leituras - ou mesmo uma mistura de tudo isso, armazenada
no YouTube, e administrada por uma pessoa, ou por um grupo. Como novos
produtores de contetidos, que emergem no ciberespago, no campo da critica
literaria, os booktubers atuam no processo de reconfiguragdo dos leitores no
ambito da cibercultura, o que nos faz indagar: De que formas esses canais
impactam o mercado editorial? Como influenciam nosso modo de ler? Como
podemos nos apropriar dessa pratica, para desenvolver a autoria de nossos
estudantes?

Tendo essas questdes como ‘pano de fundo, buscamos compreender a
influéncia do canal BookTube na formagao e desenvolvimento do leitor con-
temporaneo, ressaltando o trabalho da booktuber Tatiana Feltrin, tendo em
vista estabelecer uma aproximacdo entre essa pratica e o fazer pedagbgico,
como forma de despertar nos estudantes o gosto pela leitura de obras literarias,
mediante um processo dialdgico, interativo e colaborativo, apoiado em recur-
sos disponiveis na Internet.
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2. CIBERCULTURA E NOVOS LETRAMENTOS: DESAFIOS
PARA A DOCENCIA ONLINE

Cenario sociotécnico e cultural caracterizado pelo uso intensivo de tec-
nologias digitais em rede, no ciberespaco e nas cidades, a cibercultura institui
mudangas significativas em todas as esferas das atividades humanas, e, par-
ticularmente no que se refere a educacdo e ao processo aprendizagemensino,
acentua Santos (2014). Mediada pelo digital em rede, inventa novas formas de
se estar no mundo, misturando técnicas, conhecimentos, praticas, pensamen-
tos, atitudes, crengas e valores, instaurando novas logicas e novas conexoes.
Novos actantes? - humanos e ndo humanos - entram em a¢édo, deixando suas
marcas, produzindo efeitos na rede, modificando a sociedade, e sendo por ela
modificados, numa relagdo dialogica, como ressalta Latour (2012).

Apesar de, na comunicacdo, o papel da ‘palavra’ e a centralidade da
verbalizagdo em relagdo a outras formas de linguagem ser preponderantes, nos
diferentes espagostempos de aprendizagem, dao lugar a novas configuragoes
e praticas de letramento, possibilitadas pela integracao de semioses, pelo hi-
pertexto, pela garantia de um espago interativo e autoral, e pela veiculagao de
discursos polifénicos num mesmo ambiente, em tempo real; ou seja, trazem
em seu bojo a ideia de letramentos digitais e/ou multiletramentos, a partir da
combinac¢do de diferentes modos de representagdes (imagens estaticas ou, em
movimento, dudios, tabelas, sons, gestos, infograficos, graficos, mapas, foto-
grafias, reportagens visuais, entre outras formas de comunicago), que consti-
tuem as narrativas do mundo contemporaneo.

Desse modo, leitores e produtores de textos vao se modificando em
funcdo da cultura global, denominada por Lévy (1999) como cibercultura, e
responsavel pela emergéncia dos ‘multi’ que envolvem a leitura e a produgao
escrita contemporanea (letramentos digitais).

num espago-tempo que oferece a cada um a oportunida-
de de uma presenca para si e para a situagdo, por meio
da mobilizagdo de uma pluralidade de registros, articular
conhecimentos, habilidades, comportamentos, funciona-
lidade e significacdo constitui uma aprendizagem forma-
dora (JOSSO, 2004, p. 39).

O conceito de multiletramentos leva em conta praticas de letramento
que envolvem multiplas linguagens, semioses e midias, bem como a
pluralidade e a diversidade cultural. Rojo (2013) e Cope e Kalantzis (2006)

2 Termo cunhado por Latour (2012) para designar pessoas (humanos) e institui¢des, coisas,
animais, objetos, maquinas, entre outros (ndo humanos).
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asseveram que educar na contemporaneidade exige adotar uma epistemologia
e uma pedagogia do pluralismo, ou seja, um modo particular de apreender
o mundo, no qual a diversidade local e a proximidade global ganham
relevancia numa perspectiva critica. Esses multiletramentos, presentes nas
redes de aprendizagem online, sejam eles verbais ou nao, sdo interativos e
colaborativos, fraturam e transgridem as relacdes de poder estabelecidas,
principalmente aquelas de propriedade das maquinas, das ideias, dos textos
e das ferramentas, sendo, ainda, convergentes, fronteiricos e mesticos de
linguagens, modos, midias e culturas, asseveram Rojo ¢ Moura (2012).

Augé (2010) nos brinda com a ideia de uma antropologia da mobili-
dade, na qual o nomadismo implica fazer muitas coisas sem sair do lugar em
termos geograficos, mas saindo em termos virtuais, digitais e desterritoria-
lizados. Urry (2007) e Elliot e Urry (2010) se dispdem a analisar a questao
das mobilidades na interface com a experiéncia da vida contemporanea. Para
tanto, debrugam-se sobre a realidade de diferentes individuos a fim de es-
tabelecer uma conexdo entre a analise sociologica de diferentes formas de
viagem, transporte, turismo e comunicagdo e as multiplas e novas maneiras
que as identidades sdo constituidas e organizadas em diferentes espagos, € no
decorrer do tempo.

Pensar o mundo por meio das lentes da mobilidade possibilita identifi-
car uma série de sistemas 16gicos que capacitam a circulacdo, cada dia mais
intensa, de pessoas, informagao e mercadorias, na atualidade. Essa capacidade
de experimentar a mobilidade reorganiza a vida social e define a sociedade
contemporanea como uma sociedade que estd permanentemente em movi-
mento, e por isso deve ser analisada a partir do ponto de vista da experiéncia
da circulagdo, asseveram os autores.

Tablets, notebooks, smartphones, entre outros dispositivos, cabem na
palma da mao e podem ser carregados para qualquer lugar. Na conjugagdo do
ciberespaco com as cidades, redes moveis de pessoas e tecnologias ndmades,
localizadas em diferentes espacostempos, sdo criadas; o que Santaella (2010)
chama de ‘espagos intersticiais’ de comunicagdo. Nesse sentido, a autora aler-
ta para o fato de que com as midias moveis ocorre uma convergéncia de lugar,
espaco ¢ mobilidade, que impede que sejam pensados, em separado. Ao utili-
zar o telefone celular uma pessoa passa a ter

[...] o dom da ubiquidade, podendo estar em dois lugares
a0 mesmo tempo, ¢ ambos vdo para um segundo plano
para favorecer um terceiro lugar, o espago comunicacio-
nal que, nesse caso, coloca as pessoas em uma situacdo
de presenga ausente significando que elas estao presentes
e, a0 mesmo tempo, ndo estdo. (SANTAELLA, 2010, p.
102).

[N}
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Lévy (1999) entende que, ao participar da estruturagdo do hipertexto,
do tragado pontilhado das possiveis dobras do sentido, o individuo ja é um
leitor. Na medida em que atualiza um percurso ou manifesta este ou aquele
aspecto da reserva documental, conclui momentaneamente uma escrita inter-
minavel, autorizando-se. “As costuras e remissoes, os caminhos de sentidos
originais, que o leitor inventa, podem ser incorporados a estrutura mesma do
corpus. A partir do hipertexto, toda leitura tornou-se um ato de escrita” (p. 46),
sofrendo um processo de hibridizagao, na qual leitor e autor tornam-se uma so6
persona’ (AMARAL, 2014).

Dependendo da forma como se relacionam com o ciberespaco, esses
leitores podem se revelar como ‘novatos’ (os que nao possuem qualquer ex-
periéncia no uso de redes); ‘leigos’ (os que ja sabem acessar a rede e memo-
rizaram algumas rotas especificas, mas ndo possuem, ainda, a familiaridade
necessaria a grandes voos); ou ‘expertos’ (os que ja conhecem os segredos de
cada minimo sinal que aparece na tela), enfatiza Santaella (2004). favorecidos
pelo uso dos dispositivos moveis conectados em redes.

Para acompanhar a evolugdo da sociedade, cada vez mais midiatica e
informacional, o livro, assim como as pessoas, teve que se adaptar as deman-
das e caracteristicas dessa nova ambiéncia. Assim, nasce o e-book - um novo
formato de livro, também chamado de livro eletronico que, segundo Oliveira
(2013, p. 35),

propicia uma leitura ndo linear e se apropria de recursos
multimidia para envolver o leitor e tornar sua leitura mais
agradavel e dinadmica, podendo, inclusive, provocar uma
nova interpretacdo a cada leitura. Pode ser lido na prépria
Internet (online) ou baixado (download), no suporte pre-
ferido para uma leitura posterior. A mudanga de tecnolo-
gia do livro impresso para o digital esta provocando uma
mudanc¢a no modo de ler.

Inserido nesse contexto, o leitor, a cada mudanca de formato, ou supor-
te, também precisa se adaptar e desenvolver novas habilidades, para que possa
lidar com o hipertexto, /inks ¢ imagens em movimento, apropriando-se, desse
modo, da leitura digital.

Essa nova configuragdo, que aponta para um novo le-
tramento digital, traz implicagdes sociais, cognitivas e
discursivas, dado que aproxima os sujeitos de seus es-
quemas mentais por meio de associagdes: uma palavra

3 E um complexo funcional que permite ao ego apresentar-se e adaptar-se a situagdes
externas ligadas a convivéncia. Somos, a0 mesmo tempo, seres individuais e coletivos,
pois temos uma natureza singular como também temos atitudes que nos confundem
com a coletividade (NOVAES, 2005, p. 253).
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remete a conceitos e representagdes adquiridos ao longo
da existéncia, presentes, de alguma forma, na memoria
ou nos conhecimentos preexistentes, na busca de outras
vozes, textos, narrativas, imagens, sons, sonhos, ¢ o que
nunca foi desvelado (AMARAL, 2014, p. 77).

Mas, a que leitor estamos nos referindo? Quem é esse leitor contem-
pordneo?

Imerso num cenario permeado pelo digital em rede, o leitor contem-
poraneo facilmente consegue acessar a informagdo ¢ o conhecimento. Seja
por meio de videogames, quadrinhos, séries televisivas, filmes, fotografias,
ou outras formas de acesso, sua curiosidade ¢ instigada a buscar novas infor-
macdes. Nessa perspectiva, apresenta um comportamento interativo, revelan-
do-se como ator e autor, na medida em que além de consumir a informacao e
modifica-la, de acordo com sua preferéncia, também a produz. Desse modo,
uma unica narrativa pode lhe fornecer multiplas perspectivas se assim o qui-
ser, como: interferir no texto, dando-lhe uma nova ordenagao, estabelecendo
outras conexdes entre os personagens, modificando sua estrutura, alterando o
rumo das narrativas, construindo outros enredos com multiplas versdes, entre
outras agoes, possibilitadas pela interatividade. Além disso, o leitor contem-
poraneo ¢ fortemente influenciado pelos canais literarios do YouTube - espa-
¢os denominados BookTubes — que modificam seus habitos de leitura.

Para melhor compreensdo do perfil desses leitores, na proxima secéao,
buscamos respaldo em Santaella (2004), direcionando nossa atengao para o
canal da booktuber Tatiana Feltrin, por ela atuar ha mais tempo na area, pos-
suir uma quantidade consideravel de seguidores e por trazer indicagdes de
obras comentadas para alunos que prestaram ou vao prestar vestibular.

3. NOVOS INFLUENCIADORES LITERARIOS E MODOS DE
LER

A booktuber brasileira, que encabeca a lista como uma das mais in-
fluentes analistas de obras de literatura, via /nternet, Tatiana Feltrin, publica
videos sobre os mais diversos temas em seu canal “Ligando livros a pessoas™.
Formada em Letras e pds-graduada em ensino de idioma, Feltrin é também
uma leitora avida que posta videos com frequéncia e tem ampliado o alcance
de suas producdes para diferentes faixas etarias. Tendo iniciado seu canal em

4 Disponivel em:< https://www.youtube.com/user/tatianagfeltrin>.
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2007, ela parece estar cada vez mais, conforme nos indica a matéria, transfor-
mando inscritos em leitores®.

Utilizando-se da frase de efeito que vincula ao seu nome no canal ‘Li-
gando livros a pessoas’, a booktuber cria se¢des para organizar seus vide-
os. Entre elas, destacamos: ‘Envios’ (livros sdo sorteados entre os inscritos);
‘Livros Escolhidos’(os inscritos podem votar para que a booktuber comente
determinadas obras); ‘Grandes autores’ (obras consideradas, classicos da lite-
ratura mundial); ‘Mangas’; ‘Projetos de Leitura’ (que organiza listas de obras
com vinculos a outras redes, como programas televisivos com professores
universitarios, por exemplo, falando sobre os titulos); ‘Tags’(Videos-chave,
como por exemplo: ‘Se vocé gostou de...” podera gostar de...’, criado com
base no projeto norte-americano ‘If you like this...’, um livro por autor de
cada letra do alfabeto... entre outros.

Além disso, Feltrin atrai um publico bem definido para os videos em
que comenta os classicos da literatura universal. As maiores visualizagoes de
seu canal se direcionam aos videos apresentados na se¢do ‘Livros de Vestibu-
lar’. E ¢ ai que reside o diferencial desse canal em relacdo aos demais. Feltrin
dedica-se a analisar as obras cobradas nos vestibulares de grandes universida-
des brasileiras, especificamente FUVEST, UNICAMP e ITA. Nos videos, sao
fornecidas além das analises mais gerais das obras, dicas e chaves de leitura
que auxiliam os vestibulandos na hora de seus estudos, ndo havendo restricao
a qualquer género literario. Também se destaca a apresentacdo de resenhas
em video que, além de criativa, alinha-se as tendéncias atuais, de associarmos
nossas leituras a algum video relacionado. Desse modo, a hooktuber diversi-
fica bastante suas produgoes, analisando-as, de forma séria e critica. Alguns
videos se referem a obras complexas que custam empenho e dedicacdo por
parte de docentes e discentes para esmiuga-las.

A linguagem do video cria uma proximidade com os internautas, pois
Feltrin se expressa, de forma acessivel, como numa conversa informal, bus-
cando mostrar como se deu seu primeiro contato com a obra (Em “Vidas Se-
cas”, por exemplo, traz a relagdo do texto com a experiéncia vivida por seu
pai como retirante), indo para além de uma mera descrigdo. Contextualiza o
autor, aproxima a obra a outras publica¢des mais atuais, trazendo ainda dicas
sobre como ler de modo mais acessivel (se vale ler desde o comego, ou se uma
leitura ‘mais ‘solta’ ¢ valida). Com isso, a booktuber se coloca numa posicao
que pode até mesmo se sobrepor ao trabalho dos docentes de Literatura, se os
mesmos ndo atentarem para o contexto de convergéncia de midias (JENKINS,

5 Disponivel em:< http://escritorpublicado.com.br/mercado-editorial/7-BookTubers-brasileiros-
que-todo-escritor-precisa-conhecer/#. XIs7wyJKiUm>. Acesso em 10 mar. 2019.

¢ Disponivel em: <https:/influu.me/pt/blog/BookTubers-influenciadores-literarios/>. Acesso
em 10 mar. 2019.
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2009) em que nos inserimos. Afinal, os discentes podem ter mais facilidade
acessando um video com explicagdes sobre uma obra do que mantendo sua
atengdo presa, ao longo de uma aula de mais de 50 minutos, ou até mesmo su-
prindo sua dificuldade de dar conta da leitura do livro impresso. Sao diferentes
formas de acessar as informagdes, que merecem ser consideradas.

Conforme indicamos no subtitulo do capitulo, entendemos que Feltrin
e outros booktubers podem estar tanto influenciando leitores a adquirirem
obras, tornando-se, de fato, ‘influenciadores literarios’ que recebem patrocinio
de empresas como a Amazon, quanto possibilitando que os internautas tenham
acesso ao conteudo de diferentes tipos de obras impressas, sem que, necessa-
riamente, tenham acesso ao livro em sua materialidade.

Desse modo, o mercado se retroalimenta, pois as editoras (que também
patrocinam os videos) percebem esta visibilidade e, antecipadamente, forne-
cem livros a esses atores, para que promovam novos langamentos. O vinculo
com as Universidades também se estreita, pois o acesso a esses dispositivos
por parte dos estudantes altera sua relagao com a leitura ¢ a troca de informa-
¢oes que pode se dar por meio de comentarios nos videos; o que muitas vezes
se transforma em verdadeiro forum de debates.

A booktuber da dicas ao apresentar esquemas de leituras, fala de meta
de leituras, sobre a importancia de contextualizar os textos (/inks com o peri-
odo histdrico de publicagao dos livros), entre outras que remetem a aulas de
diferentes disciplinas. Ela faz questio de enfatizar que por mais que os videos
sejam Uteis, a leitura integral das obras ¢ insubstituivel. Contudo, nao ha como
se ter controle sobre como esse conteudo chegara aqueles que os assistem e no
modo como dele se apropriarao.

A cada ano, em resposta a essas e outras dicas oferecidas por Feltrin
para leitura da lista dos livros obrigatérios recomendados pela FUVEST, os
internautas tecem comentarios diversos, que vao desde agradecimentos pela
oportunidade de troca, passando por elogios quanto a forma como as questdes
sdo abordadas e a seriedade da booktuber na condugdo das matérias, até pedi-
dos de indicagao de outros canais com abordagem mais classicas e abrangen-
tes, e sugestdes de outros temas que poderiam ser abordados por ela.

A partir do case relatado, e pensando nos novos modos de ler, Santaella
(2004, p.19) apresenta quatro tipos de leitores: contemplativo ou meditativo,
movente ou fragmentado, imersivo ou virtual e ubiquo. O contemplativo € o
leitor de livros. E aquele que 1é imagens fixas, de forma silenciosa e individu-
al, como os monges que aparecem no video “Help Desk Medieval” disponivel
no YouTube'. O video mostra um monge consultando outro para aprender a

7Video disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=4ZwJZNAU-hE. Acesso em 10 mar.
2019.
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abrir e, enfim, ler um livro; dificuldade que existe por conta de seu costume
em ler rolos de papiros, nos quais ndo era necessario virar paginas.

O movente ¢ o leitor dos outdoors, das cenas de um filme, das imagens
em movimento. Enquanto o contemplativo tem a possibilidade de ter seu li-
vro em maos, podendo consulta-lo quantas vezes desejar, 0 movente tem seu
ritmo apressado como quem tenta entender um outdoor visto pela janela de
um Onibus. O leitor imersivo € o leitor da tela de um computador, ¢ o leitor
dos dispositivos moveis. E aquele pronto para enviar e receber mensagens de
forma rapida; possui uma leitura ndo linear, passeando por telas diversifica-
das, fazendo associagdes e criando novos hipertextos. Tem como caracteristi-
ca marcante a interatividade. Difere dos outros quanto a autoria possibilitada
pelo digital: ndo s6 1€, mas cria, compartilha, remixa, interage.

O leitor ubiquo, por sua vez, € aquele que mistura caracteristicas do
leitor movente e do leitor imersivo. Esta sempre presente em qualquer tempo
e lugar e em prontiddo a estimulos que vém do mundo ao redor - a cidade, ou
do informacional - o ciberespago.

Na elaboragdo de um artigo recente, ainda ndo publicado, Santaella
(2019)® acrescentou a essas quatro tipologias de leitor, uma quinta: o leitor
precoce, tendo em vista discutir a precocidade cognitiva de criancas de de-
Z0oito meses ou pouco mais, manifesta na habilidade em manipular, interati-
vamente, os diferenciados signos imagéticos que se apresentam nas telas dos
smartphones ou i-pads. Para a autora, isso ja comeca na maneira perfeita com
que seguram o dispositivo e na coreografia exata dos dedinhos; aquilo que
Michel Serres chamou de ‘Polegardinha’. O que se tem ai é uma verdadeira
alfabetizacdo semidtica que hoje vem junto com aprender a andar com equi-
librio, antes de aprender a falar e muitissimo antes de aprender a ler o codigo
alfabético.

Contudo, ¢ importante ressaltar que um tipo de leitor ndo anula o outro,
fato que Santaella (2004, p. 19) ratifica ao afirmar:

Vale dizer que, embora haja uma sequéncia historica no
aparecimento de cada um desses tipos de leitores, isso
ndo significa que um exclui o outro, que o aparecimento
de um tipo de leitor leva o desaparecimento do tipo ante-
rior. Ao contrario, ndo parece haver nada mais cumulati-
vo do que as conquistas da cultura humana.

De fato, o nosso cotidiano se encontra marcado por rastros das culturas
oral, escrita, impressa, massiva, midiatica e ciber que podem ser acionadas por
seus praticantes de acordo com as circunstancias em que se encontram nas ci-
bercidades. Ha uma intricada coexisténcia desses leitores na atualidade. Sobre

§ Post disponivel na pagina da autora, no Facebook, em 11 fev. 2019.
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esse complexo contexto cultural Lévy (2016, p. 1) enfatiza que “o problema,
para mim, ¢ que as pessoas comuns nao tenham esse acesso a informacao que
elas proprias produzem”. E preciso refletir sobre as relagdes de poder que
marcam, historica e socioculturalmente, uma centralidade social que valoriza
um conhecimento em detrimento de outros e, a0 mesmo tempo, ignoram o que
pertence ao coletivo, a uma sociedade ou mesmo a humanidade.

Dito isso, podemos inferir que numa perspectiva emancipatoria, as nos-
sas acOes com as tecnologias digitais em rede transformaram a maneira com a
qual criamos e produzimos os saberesfazeres numa velocidade inimaginavel.
A circulagdo das noticias, dos conhecimentos, a leitura de um e-book, as dis-
cussoes nas redes sociais alteraram a nossa forma de aprender, inventar, pro-
duzir e realizar nossas atividades cotidianas; enfim, iniciamos a atualizag¢ao da
dinamica interativa com outras impressdes na vida contemporanea.

Tendo em vista todas as questdes apresentadas, como as agoes pedago-
gicas podem contribuir para um processo dialogico e interativo, no qual os
sujeitos sejam ndo so consumidores de imagens, mas também, produtores e
autores de novas imagens e sentidos? Como contribuir para que os pratican-
tes culturais passem de interagidos’® a interagentes?

Tais questdes sdo objeto da proxima secdo, na qual relatamos uma ex-
periéncia com a aplicacdo de uma WebQuest interativa (W(Q), a alunos de pos-
-graduacdo em educagdo, com vistas a tornar mais atrativa a leitura de obras
literarias, conscientizando os estudantes de que o acesso as mesmas € um di-
reto de todos, sendo necessaria sua preservagao, prote¢do e defesa, inclusive
com o apoio dos recursos disponiveis na Internet.

Nessa oOtica, na relagdo docente/ booktubers (vistos aqui como cura-
dores, ja que discutem e ampliam os diadlogos a respeito de obras literarias),
da-se a concretizag¢do da curadoria. Da mesma forma, em contato com essas
obras, os estudantes podem aprofundar seus conhecimentos sobre as mesmas,
posicionando-se frente a essa arte, bem como a difundindo.

? Interagidos sdo aqueles que utilizam de uma forma muito rudimentar os dispositivos e as redes
eletronicas e ndo sabem tirar proveito de todos os beneficios culturais, sociais ¢ econdmicos
que eles oferecem. Estes sdo, por assim dizer, mais “agidos” pelo sistema do que “agentes”
no sistema. Para os “interagidos”, os projetos de inclusdo digital devem ser induzidos e
fortalecidos pela dimensdo cidadid e educacional (LEMOS, 2011, p. 17). Ja os interagentes
utilizam aproveitando toda potencialidade desses mesmos dispositivos e redes.
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4. 0S BOOKTUBERS, A LEITURA LITERARIA E A WEBQUEST
INTERATIVA

Levando em conta essas novas formas de pensar a leitura, a escrita e 0s
dispositivos digitais em sua convergéncia, propiciadas pelo advento da ciber-
cultura, as tecnologias podem ser responsaveis por (re) organizar as praticas
sociais, acarretando uma série de consequéncias consideraveis para pensar a
leitura e a escrita no ambito pedagogico.

Lévy (1999, 2007, 2008) e Lemos (2013, 2015, p.13) apresentam uma
visdo otimista da cibercultura, entendendo que na /nternet nada fica excluido,
pois nossa propria humanidade se encontra ali “de forma nao hierarquica, li-
vre, mével e abundante como uma biosfera”.

A WebQuest é definida como uma atividade para a pesquisa em que
alguma, ou toda a informacdo com que os alunos interagem, ¢ proveniente de
recursos da Internet, como afirma Dodje (1999), e constitui um dispositivo
apropriado a aprendizagemensino da literatura. Sua criacdo e publicagdo exi-
gem certos conhecimentos e habilidades, podendo ser pensada em sua relagao
com outras tecnologias que nos auxiliam na abordagem de obras literarias,
como blogs, sites autorais e bibliotecas publicas virtuais, expandindo, dessa
forma, o estudo da literatura a outros espacostempos de aprendizagem.

Santos, R. (2017, p. 102) afirma que, para elabora¢ao da WebQuest in-
terativa e antes de sua publicac¢do na interface Moodle, durante pesquisa rea-
lizada em 2010, no Curso de Especializacdo em Educagdo com Aplicacdo da
Informatica — EDAI/UERJ, foi fundamental levar em conta “a organizagdo
dos contetdos, a quantidade de informagdo, os links externos, os videos, as
imagens e os hipertextos”.

Nessa perspectiva, e para fins deste texto, adotamos a WebQuest, para
explorar essa pratica relativamente recente, desenvolvida pelos booktubers
— jovens adolescentes em formagdo na educagdo basica, e adultos com nivel
superior -, para compartilhar videos, comentando suas impressdes sobre obras
literarias e elaborando resenhas de obras canodnicas, best sellers, entre outras,
sem, necessariamente possuirem formagdo especializada em literatura.

Desse modo, elegemos o Moodle, para abrigar nossa WebQuest. Em
relagdo a arquitetura da informagdo, consideramos a tematica central da dis-
cussdo e reunimos os conteidos a serem desenvolvidos, por aproximacdes
semanticas (conhecimento na contemporaneidade, ciéncia e método, pesquisa
cientifica). Na arquitetura da navegacdo, pensamos o desenho didatico, pro-
priamente dito: a relagdo entre os contetidos e a hierarquia dessas relagdes
no ambiente como um todo, ja conhecido dos participantes , associando as
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paginas que iriam estabelecer a rede de hiperlinks, disponibilizando textos de
apoio, videos, /inks, imagens, entre outros, relacionados as tematicas explo-
radas.

Nossa WebQuest interativa foi estruturada em cinco etapas, descritas a
seguir.

A Introducao, porta de entrada do projeto a ser desenvolvido, deve
ser atraente, desafiante e estar em sintonia com o publico que ira aventurar-se
a sua resolucdo. Assim, deve fornecer, ao estudante, algumas pistas sobre o
tema em discussao, despertando-lhe o interesse para explorar outras partes da
WebQuest. Nesse campo, ressaltamos que além dos modos tradicionais de rea-
lizar a leitura de uma obra literaria, eles iriam se deparar com outras formas de
abordagem. Apresentamos, entdo, o termo BookTube, enfatizando que, muito
mais que ler a obra de um determinado autor, era nosso proposito contribuir
com sua formagdo, de modo que assumissem a condi¢do de booktubers; ou
seja, de curadores.

Para o desenvolvimento de nossa WebQuest, exibimos o filme “O Nome
da Rosa”, dirigido por Jean-Jacques Annaud, ¢ produzido a partir do livro ho-
monimo, publicado em 1980, pelo italiano Umberto Eco.

A historia se passa no ano de 1327, em um mosteiro beneditino na Ita-
lia. Mais que uma narrativa sobre uma investigacao de crimes, o filme consiste
numa relevante cronica sobre a Idade Média. Durante a ultima semana de
novembro de 1327, William de Baskerville (Sean Connery), um monge fran-
ciscano, e Adso von Melk (Christian Slater), um novi¢o, chegam a um remoto
mosteiro, para participarem de um conclave com vista a decidir se a Igreja
deveria doar parte de suas riquezas. No entanto essa missdo ¢ interrompida
devido a ocorréncia de excéntricos assassinatos. A morte, em circunstancias
incomuns, de sete monges em sete dias, conduz uma narrativa violenta, que
desperta a ateng@o do publico por seu humor, crueldade e sedugao erdtica. Nao
apenas uma narrativa sobre investigacao de crimes.

Nesta etapa, desafiamos os estudantes a refletirem sobre algumas ques-
tdes presentes no filme, tais como:

* Qual a relagdo entre a produ¢@o do conhecimento e a Igreja Catélica,
no filme exibido?

* Qual o papel da biblioteca e do livro na produgdo e na disseminagao
do conhecimento?

* Quais sdo os saberes privilegiados nesse periodo?

* De que forma o conhecimento pode ser adquirido na contemporanei-
dade, e qual é o papel do pesquisador nesse contexto?

* Que método de pesquisa ¢ utilizado por Guilherme de Baskerville?
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Que outros métodos sdo utilizados na pesquisa cientifica?

A etapa referente aos processos apresenta o caminho a ser seguido
pelos estudantes para a realizacdo das tarefas, ou seja, a metodologia a ser
utilizada, e as fontes a serem consultadas, durante a resolugao da WebQuest.
No caso, foram disponibilizados o Manual e Texto de Estudo elaborado para
a disciplina Metodologia Cientifica; o filme “O Nome da Rosa”; e os livros:
Vergara (2016); Lima (2008); Machado da Silva (2010); e Freitas (2002).

E nessa etapa que o professor orienta, de forma clara e objetiva, o que
os alunos precisam fazer para a execugdo da tarefa, apresentando os detalhes
da atividade, como a formacgao de grupos, nimero de componentes, prazos e
designacdo de papeis, considerando a criatividade e autonomia dos alunos na
selecdo das informagdes e realizacdo das tarefas.

A parte destinada as tarefas contemplou atividades coletivas, individu-
ais e grupais.

Inicialmente, em sala de aula, trocamos ideias sobre o roteiro, a equipe
técnica, a filmagem e outros aspectos que contribuissem para melhor compre-
ensdo do tema, da trama, da linguagem e do lugar daquele filme no contexto
da histéria do cinema, em nivel mundial.

Em seguida, fizemos um grande painel, para discutir o filme, e respon-
der aos desafios propostos. Dando continuidade, os integrantes, em pequenos
grupos, conversaram sobre a experiéncia vivida, considerando a forma como
o filme os tocou, os pontos que mais gostaram, bem como a importancia das
imagens para orientar agdes praticas diarias, entre outros aspectos.

De forma sintética, os estudantes disseram que o filme acontece na Ida-
de Média, quando a Igreja Catolica era mais poderosa que o estado. Como
exercia grande influéncia na sociedade, decidiu pelo controle do conhecimen-
to. Assim, qualquer ag@o contraria ao que impunha era julgada e punida pela
Santa Inquisi¢ao. Para manter seu poder, a Igreja disseminou a ideia de que os
livros e as bibliotecas eram perigosos, para as pessoas que tinham pouca ou
nenhuma instruc¢ao e que constituiam a maioria da populagao medieval. Todo o
saber transmitido precisava de seu aval, e tudo que viesse a ser ensinado deve-
ria contribuir para o desenvolvimento da doutrina crista, e ser compativel com
a fé. Por isso 0 acesso as bibliotecas era restrito, para que nao fosse revelado
o conteudo de certos livros considerados improprios e hereges que poderiam
ameacar a hegemonia da Igreja Catdlica, se divulgados. Nessa perspectiva, a
educagdo dava fundamental importancia a leitura das Escrituras e a escrever;
mais tarde com a sistematizacao das disciplinas ou ciéncias, na renascenca,
surge o ensino cientifico (aritmética, geometria, astronomia e musica), e, logo
apos, ensino literario (gramatica, dialética e retdrica). Nas Universidades, os
ramos do saber dividiam-se em artes (literatura, arquitetura, pintura, musica);
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e, medicina, direito e teologia. Eram considerados sabios na época medieval
os clérigos que eram os mestres nas escolas existentes. Ressaltaram que, hoje,
com a Internet, o conhecimento esta em toda parte, em espacostempos diver-
sos e o professor nao € mais, como outrora, o detentor do conhecimento.

Complementarmente, destacaram que a pesquisa teve inicio a partir de
conversas entre 0 monge € seu assistente, na tentativa de compreender, de
forma racional e logica, o que realmente ocorreu naquela ambiéncia, acres-
centando que a investigagdo era repleta de questionamentos, baseados em ob-
servagoes, leitura de documentos e entrevistas, ¢ que por meio dos relatos, os
escritos e seu censo critico, 0 monge ia encontrando respostas e solucao dos
casos, de forma cientifica.

Importante destacar, ainda, que, a excecdo da segunda atividade, na
qual solicitamos a producao de uma resenha, de carater, individual, as demais
foram realizadas em pequenos grupos, ou de forma coletiva, presencialmente,
ou por meio de foruns, no Moodle, com o objetivo de aprofundar algumas
questodes relevantes relacionadas ao ato de pesquisar. Por ser uma atividade de
natureza assincrona, os foruns possibilitaram maior tempo para reflexdo bem
como o registro e a comunicagdo de significados para todo o coletivo, numa
relacdo ‘todos-todos’, dado que, como assevera Santos (2010), a “emissdo e
recep¢do se imbricam e se confundem, permitindo que a mensagem circulada
seja comentada por todos os praticantes do processo de comunicacao” (p.18).
Desse modo, foi possivel perceber como os praticantes pensavam as diferen-
tes questdes relacionadas a pesquisa cientifica, seus sentidos e significagdes.

Como atividade grupal, propusemos aos praticantes que produzissem
videos curtos sobre o filme trabalhado, a serem apresentados, em diferentes
formatos, como resenhas, indicagdes, entrevistas com professores de literatu-
ra, ou pessoas do mercado editorial, desafios literarios, entre outros. Para tal,
foram formados quatro grupos com quatro estudantes cada.

Marcadas pela colaboragio participativa e pela dialogicidade, a produ-
¢do de videos ressaltou a intencionalidade de ‘aprender fazendo’, mediante
interacdo com o Outro, e considerou os saberes prévios dos praticantes sobre
essa pratica, como base para o processo de criagdo, o que possibilitou o de-
senvolvimento do pensamento critico; a promogao da expressao e da comuni-
cacdo; a aprendizagem de forma multirreferencial, flexivel e pratica; além de
mobilizar diversas competéncias e valorizar a interagdo, a criatividade e o sen-
timento de corresponsabilidade. Essas produgdes foram postadas na pagina
do grupo. No entanto, como asseveram Santos € Marcelino (2015), o YouTube
também considerado uma rede social, ¢ utilizado pelos usudrios nao apenas
para visualizar videos, mas também para criar um canal, para abrigar esses vi-
deos produzidos a partir de dispositivos moveis e de uma webcam, mediante a
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abertura de uma conta. Nesses espacos, os usuarios comentam, compartilham
e divulgam suas produgdes.

A avaliagao, um componente primordial da WebQuest, deve apresentar
aos alunos com clareza, como o resultado da tarefa serd avaliado e que crité-
rios serao considerados, sejam qualitativos e/ou quantitativos; se a avaliacao
sera de natureza individual, coletiva, ou ambas, e qual sera o peso para cada
item da avaliag@o. Desse modo, os alunos puderam também avaliar a qualida-
de do trabalho e, de forma colaborativa, rever as agdes e reconstruir, quando
necessario, o produto final, objeto da tarefa.

A conclusao desse trabalho, materializada nos videos apresentados pe-
los alunos, na condi¢ao de booktubers, simboliza a porta que deve ficar entrea-
berta para novas experiéncias; o momento de sintese da experiéncia e incenti-
vo a reflexdo sobre o processo, para ampliar e generalizar o que foi aprendido.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos, ao longo desse texto, na sociedade contemporanea sur-
gem novas formas de abordar a literatura, mediante comentarios realizados,
em sua maioria, por jovens — 0s booktubers, que postam videos na rede social
audiovisual YouTube e, com isso, estimulam discussodes por parte do publico
leitor, bem como a colaboragdo das editoras, que enviam exemplares de lanca-
mentos de diferentes obras para que sejam feitas suas resenhas.

Para além de um grupo de leitores, falando sobre livros para outros
grupos de leitores, esse fenomeno deixa evidente a capacidade de codificacao
e decodificacdo de mensagens pela midia, que aliada a inteligéncia e compre-
ensao dos meios de producao e difusdo de conteudos online, possibilita a esses
formadores de opinido, a divulgagdo de contetidos € mensagens audiovisuais
que sdo absorvidas e reinterpretadas por milhares de seguidores diariamente.
Nesse contexto, esses novos emissores dessa estrutura midiatica — os booktu-
bers evoluem, buscando ampliar e aperfeicoar diferentes formas de interacao
com seu publico, mediante compreensao e dominio de estratégias de marke-
ting aplicadas e adaptadas a Internet e aos dispositivos moveis, fazendo uso
de técnicas de comunicagdo para promover obras literarias de forma rapida,
significativa e ndo raras vezes personalizadas.

Na aproximacao dessa pratica com o cotidiano escolar, fizemos uso de
uma WebQuest interativa, com a intencionalidade de despertar o interesse dos
estudantes para a leitura de obras literarias, procurando desenvolver ativi-
dades em que uma menor parcela fosse abordada em sala de aula e, ndo ao
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contrario, como ¢ de praxe. A elaboracao da WebQuest interativa, no ambiente
Moodle, possibilitou o didlogo, a interagdo e a colaboragdo entre os participan-
tes da WQ, além de possibilitar a armazenagem de todo o material produzido.

Ao longo das atividades pudemos constatar que diferentes protocolos
de leitura e escrita, iam sendo traduzidos nas falas e vivéncias dos estudantes,
deixando clara a importancia da literatura se trabalhada mediante processos
participativos, fundamentados no didlogo, na colaboragdo e na interagdo com
o outro, além da necessidade de sua preservacao e divulgagdo a partir daquilo
que os avancgos tecnologicos digitais nos oferecem.

Contudo, também nao podemos deixar de enfatizar que ainda é forte a
insisténcia, por grande parte do professorado, em ressaltar o divorcio entre,
de um lado, institui¢des educacionais e, do outro, o mundo da televisao, ci-
nema e outros dispositivos audiovisuais e digitais em rede, ja que os saberes
e 0 imaginario contemporaneos nao se organizam, ha muito, em torno de um
eixo letrado, nem o livro é o unico foco ordenador do conhecimento. Muitos
relutam em traduzir essas mudangas no conceito de uma escola que admita a
interagdo da leitura com a cultura oral e a audiovisual-eletronica. No entanto,
os processos de convergéncia digital estdo articulando cada vez mais uma
integra¢ao multimidia que permite ver e ouvir no celular, no Palm ou no Ipho-
ne, audio, imagens de textos, videos, traduzindo-se em novos habitos desses
leitores, espectadores e internautas.
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AMPLIAR PARA INCLUIR: LIVRO
MULTIPLATAFORMA PARA MULTIMEIOS E
LEITORES

Aléxia Barbosa Corujas
Flavia Rosa

1. INTRODUCAO

A histéria do livro ¢ milenar. E um objeto que acompanha a humani-
dade ao longo da vida. O homem necessita registrar suas experiéncias e pre-
servar a memoria, ¢ assim o fez utilizando diferentes suportes. Desse modo,
através do livro, cria mundos em que somos convidados a conhecer sem sair
do lugar. Essa fascinante capacidade amplia nosso conhecimento, permite di-
versas experiéncias e interagdes, além de provocar varias emocgdes. O livro
acaba se tornando um elemento significativo na vida de muitas pessoas, ¢ o
companheiro das viagens, instrui, diverte, emociona. Ha uma relagéo afetiva,
seja de amor ou d6dio, com esse objeto. Afinal, para alguns, leitura ainda esta
longe de ser algo prazeroso, e nem um pouco atrativo. Quais sdo entdo as
possiblidades de interagdo com o livro? Como ele pode chegar até o seu leitor
de forma atrativa e prazerosa? Que novos elementos agregar ao livro para
despertar o interesse da leitura e também da producdo textual?

Criar um livro que encante e inclua mais tipos de leitores — leitores es-
peciais como os deficientes visuais —, desperte o interesse daqueles que nem
tém interesse na maioria das vezes em ler, possibilite novas intera¢des e con-
tribua com a educacdo ao estimular a leitura e producao literaria sdo alguns
dos objetivos apresentados nesse texto.

Segundo o ultimo Censo do IBGE, 18,6% dos brasileiros possuem al-
gum tipo de deficiéncia visual. Dessa parcela, 6,5 milhdes possuem-na de for-
ma severa, 6 milhdes tém grande dificuldade para enxergar (3,2%) e 506 mil
tém perda total da visdo (0,3%) (IBGE, 2012). A disponibilidade e produgio
de contetido para esse publico ainda ¢ muito timida no Brasil. Pensando nessa
parcela de leitores, o livro que se pretende propor ¢ um livro multiplataforma
para ampliar e incluir leitores. Serd também um livro impresso, com outras
possibilidades, para dessa forma proporcionar a inclusdo, acesso e interagao
com o conteudo.

Questiona-se: o livro impresso ¢ necessario na era digital em que esta-
mos vivendo? Embora o digital traga novas possibilidades a leitura, ndo traz
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elementos que fizeram do livro um objeto que tem o cheiro do papel, a textura
das folhas, o relevo do texto, o passar das paginas com a ponta dos dedos, as
anotacdes a mao e rabiscos dos trechos preferidos, experiéncias entre outras
que s6 0 impresso proporciona. Porém, vivemos uma era tecnoldgica que per-
mite novas experiéncias de intera¢do usudrio x livro. Diante dessa perspecti-
va, a jun¢do dos meios impresso e digital fortalece o estimulo a leitura, uma
vez que quem vem do impresso pode chegar ao digital, e vice-versa, através
do livro. O mundo hoje ¢ digital, e as Tecnologias de Comunicagdo ¢ Informa-
¢do (TIC) possibilitaram novas formas de interagao.

A diversdo e a educacdo também fazem parte do conceito do projeto
do livro. A capa transforma-se em um jogo de tabuleiro, que por sua vez traz
aprendizado conceituais sobre elementos de narrativa para auxiliar na pro-
ducdo textual dos proprios leitores do livro. No miolo, paginas interativas
em que o leitor podera colorir, escrever e destacar personagens para jogar.
No universo digital, para que o livro acontega de modo mais expandido e
efetivo, serdo inseridas ilustragdes animadas trazendo ludicidade, movimento
aos personagens, estimulando a imaginacao e a percep¢ao visual do leitor.
Na perspectiva futura de também contribuir para ampliar a inclusdo, a versao
eletronica do livro, segundo pesquisa de campo realizada — com adultos cegos
— para respaldar este projeto, mostrou-se a plataforma preferida por eles para
acessar o contetido. Ja a versdo em audio (MP3) permite a inclusdo néo sé de
deficientes visuais, como se apresenta como mais uma forma de experienciar
o livro. O leitor ganha entdo total autonomia para escolher como quer acessar
o seu conteudo, ja que este estd disponivel em diferentes plataformas. Ele
podera ser acessado e baixado através de leitura de Qr Code,' ou por site, ou
mesmo pelo acesso ao impresso.

O conteudo do livro para realizagdo deste projeto ¢ autoral, escrito
quando crianga, a principio para o publico infantojuvenil. O enredo envolve
magia e ficgdo cientifica ¢ se passa predominantemente num tempo futuro.
Resgatar essa narrativa demostra que nunca ¢ tarde para contar uma historia,
significa nao desistir dos seus sonhos e difundir o amor aos livros e a literatu-
ra. Como o desejo de interagir vai além livro x leitor, eu como autora do texto,
além do desenvolvimento do projeto grafico editorial, criarei um espago virtu-
al, um blog para os leitores interagirem comigo e com outros leitores, criando
uma rede de compartilhamento de experiéncias com o livro. Acredito ser uma
forma positiva de ndo so6 receber feedbacks, como promover mais a interacao
usuario X usudrio.

O projeto “Livro Multiplataforma” justifica-se, uma vez que o pais

! Sigla do inglés Quick Response, reposta rapida em portugués, codigo de barras bidimensional
que pode ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com
camera.
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apresenta baixo indice de leitura se comparado a outros paises segundo o Indice
de Cultura Mundial (2016) e pode ser usado como instrumento de incentivo a
pratica de leitura, como também a produgdo literaria, pois o livro traz paginas
em branco que funcionam como convite a escrita. Além disso, pretende incluir
o maior numero de leitores possivel, ja que prevé a inclusao de leitores que
ainda ndo sdo plenamente contemplados com materiais acessiveis, embora ja
esteja em vigor no Brasil a “Lei do Livro”, Lei n® 10753/03 (BRASIL, 2003),
que obriga as editoras a produzir e comercializar livros em outros formatos
acessiveis.

Para o desenvolvimento dessa proposta, além do levantamento de bi-
bliografia pertinente para respaldar a abordagem tedrica, utilizou-se para o de-
senvolvimento projetual, inicialmente, o0 mapa mental, técnica conhecida em
inglés como Mind Map’s, criada por Tony Buzan e que facilita a organizagao
e exposi¢do de ideias. E possivel mapear os assuntos que abarcam um tema.
Em seguida, adotou-se o Project Model Canvas, ferramenta desenvolvida por
José Finocchio Junior (2013) e adaptada pelo professor e doutor Alessandro
Faria.? O canvas é um excelente instrumento no auxilio do gerenciamento de
projetos. Seu preenchimento € feito com uso de post-its. Esses pequenos pa-
péis coloridos e adesivos sao facilmente colocados e retirados, possibilitando
a reorganizacdo de ideias de modo pratico e rapido. Ele ¢ estruturado em par-
tes com perguntas norteadoras como:

* Por qué? (engloba a justificativa, objetivo e os beneficios);

* O qué? (com produto e requisitos);

* Quem? (onde se encontram os stakeholders, que, traduzindo, seriam
as pessoas interessadas, os parceiros que auxiliardo nesse projeto e a
equipe);

» Como? (estdo as premissas, restricdes as entregas que serdo realiza-
das);

* Quando? (se preenche o cronograma com os prazos de entrega de
acordo com as demandas descritas).

Foram aplicados, também, questionarios on-/ine para coleta de dados
sobre possiveis solugdes para o projeto. Os questiondrios foram elaborados
usando Google Forms e com o titulo “Pesquisa sobre insercao de jogos de ta-
buleiro em outras plataformas”, dispondo de sete perguntas fechadas e foram
aplicados no periodo de 16/05/2018 a 22/06/2018, coletando-se 80 respostas.
O link do questionario foi compartilhado em grupos de WhatsApp (aplicativo

2 Professor do Curso de Design Grafico da Escola de Belas Artes da Universidade Federal da
Bahia, o seu modelo adaptado do canvas ¢ utilizado como material didatico para aplicag@o
pratica dos alunos. No momento o professor se encontra na Universidade Federal de Sdo Paulo
(Unifesp) em cooperago técnica.
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de troca de mensagens), em grupos ligados a area de jogos e de universidades
na rede social Facebook e durante o evento de tecnologia Campus Party, ocor-
rido na Arena Fonte Nova, em Salvador, de 17 a 20 de maio de 2018, quando
algumas pessoas foram abordadas, esclarecidas sobre o projeto em questao e
convidadas a responder o questionario.

Por fim, foi aplicado um questionario — “Acesso a leitura por deficientes
visuais” — com nove perguntas, sendo seis fechadas, duas fechadas, porém
abertas para justificar a resposta, e apenas uma aberta, que foi respondido por
cinco deficientes visuais, no periodo de 6 de junho de 2018 a 29 de outubro
de 2018, tanto presencial (um respondente) como através de WhatsApp e por
e-mail, os demais.

2. O PODER DA LEITURA E A LEITURA NO BRASIL

Um bom enredo nos prende, nos transporta. Conseguimos conhecer
lugares, pessoas e situagdes sem sair do lugar. A leitura tem o poder; de esti-
mular nossa imaginag¢ao. Ela ativa o cérebro. Uma vez estimulado, desenvol-
vemos nosso raciocinio 16gico e abstrato, a nossa inteligéncia e pensamento,
podemos assim ir cada vez mais longe. Importante aliada da educagdo, boa
parte do nosso ensino e alfabetizagdo se da por meio da leitura. E na infincia
que a leitura deve ser mais estimulada, para que se torne habito e assim pos-
samos criar uma cultura de leitura no pais. Muitas vezes, o primeiro contato
da crianga com um texto nao se da pela sua leitura, mas através dos pais com
a contagdo de historias.

No livro Literatura infantil: gostosuras e bobices (1993, p. 16-17),
Fanny Abramovich aborda de maneira simples a importancia das historias na
vida das criangas:

[...] como é importante para a formagdo de qualquer
crianga ouvir muitas, muitas historias... Escuta-las é o
inicio da aprendizagem para ser um leitor, ¢ ser leitor ¢
ter um caminho absolutamente infinito de descoberta e
compreensdo de mundo [...] ¢ ouvindo histérias que se
pode sentir (também) emogdes importantes, como a tris-
teza, a raiva, a irritagdo, o bem-estar, o medo, a alegria,
0 pavor, a inseguranga, a tranquilidade, e tantas outras
mais, e viver profundamente tudo o que as narrativas pro-
vocam em quem as ouve [...].

Durante a infancia e adolescéncia, ¢ a fase em que mais lemos por conta
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da adogao de livros paradidaticos obrigatdrios nas escolas — embora esta ainda
ndo seja uma realidade para toda a populagdo. Na adolescéncia, principal-
mente entre 11 e 13 anos, ¢ quando mais se 1€ por escolha pessoal. L€ o que
se quer ler, o que se gosta de ler, segundo o mais amplo e completo estudo
sobre o comportamento do leitor brasileiro: a pesquisa “Retratos da Leitura
no Brasil”® (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2016). Corroborando o resultado da
pesquisa, na escola, de acordo com Geraldi (1984, p. 8), deve-se trazer “[...] o
que dela se exclui por principio — o prazer — me parece o ponto basico para o
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sucesso de qualquer esfor¢o honesto no ‘incentivo a leitura’”.

Para isso, ndo basta exigir a leitura na escola e colocar um livro na mao
da crianca. Ela precisa de acompanhamento e estimulo da familia e da propria
escola, transformando a leitura em uma experiéncia prazerosa e ludica, seja
por meio de pecas teatrais ou contacao de histérias, filmes aliados ao livro.
O Estado garantindo e equipando adequadamente as bibliotecas publicas e
escolares, disponibilizando contetidos acessiveis, com o mercado produzindo
livros em outros formatos, ou seja, agcdes continuas e conjuntas que fomentem
uma cultura de leitura que ainda estd muito distante da realidade do Brasil,
como apontam os dados apresentados ao longo deste capitulo.

O indice de leitura no Brasil ¢ baixo. Estd na 27* posicdo, de acordo
com o Indice de Cultura Mundial (2016), ranking que avalia paises com dife-
rentes habitos culturais, entre eles a leitura, realizado pela Market Research
World e pelo Programa Internacional de Avaliag@o de Estudantes (Pisa, na sigla em
inglés), que mostram queda de pontuagdo nas trés areas avaliadas: ciéncias, leitura
e matematica. O pais ficou na 59" posi¢do em leitura. A prova € coordenada pela
Organizagao para Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), foi aplicada
em 2015 em 70 paises, realizada a cada trés anos e oferece indicadores de monitora-
mento dos sistemas de ensino ao longo dos anos. Apesar de termos caido de posi¢ao
em rankings mundiais quanto a leitura, o estudo “Retratos da Leitura no Brasil”
(INSTITUTO PRO-LIVRO, 2015) mostra que houve um aumento de leitores no
Brasil. Agora somos 56% da populagao (104,7 milhdes), um crescimento de 6%
comparado ao estudo feito em 2011, quando o numero era de 50%.

Para que o numero de leitores continue aumentando, além de investir
em educagdo no pais, € necessario ampliar do nimero de bibliotecas, melho-
ria socioecondmica da populagdo. Temos que permitir acesso a leitura para
todos, sem negligenciar alguns grupos, como os dos deficientes visuais, que €
uma parcela consideravel da populacao, conforme dados apresentados (IBGE,
2012). Esses milhdes de brasileiros t€ém direito garantido pela Constitui¢ao ao
acesso a educacdo, o que quer dizer também a leitura e contetidos diversos.

3 A pesquisa tem abrangéncia nacional, foram entrevistados 5.012 individuos, ocorreu entre 23
de novembro e 14 de dezembro de 2015. Foram considerados: livros digitais ou eletronicos e
audiolivros digitais, livros de papel, livros em braile e apostilas escolares.
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Para que isso seja realidade, € preciso que haja contetidos adaptados e acessi-
veis. Estima-se que atualmente menos de 1% das obras publicadas no mundo
seja adaptada. Existem tecnologias disponiveis, muitas delas gratuitas, que
convertem texto em audio, permitindo a leitura de tela, porém, milhdes ainda
continuam desassistidos.

Se contetdo literario € raro, académico e cientifico sdo mais raros
ainda. Temos um longo caminho a percorrer. Contudo, o Brasil tem promovi-
do algumas iniciativas interessantes, como o Tratado de Marraqueche de 2013
(BRASIL, 2018), ratificado por 20 paises, que entrou em vigor em setembro
de 2016, sendo promulgado em 2018. Ele garante acesso de forma adaptada a
cultura, principalmente para os deficientes visuais. O compromisso firmado ¢
de converter obras em formatos acessiveis e garantir sua livre reprodugao, sem
fins lucrativos e sem atrapalhar a exploracdo normal da obra. O Ministério da
Cultura ja langou a primeira obra adaptada: O Pequeno Principe, de Antoine
de Saint-Exupéry. Acompanha interpretacdo em libras e legendas, DVD com
recursos como em um audiolivro, descri¢ao das imagens e traducao.

Além disso, o Ministério da Educacao tem dois programas que aten-
dem a essa finalidade: Escola Acessivel, que financia adequagdo de estrutura
fisica, didatica e pedagogica das escolas publicas para torna-las acessiveis, e
o Livro Acessivel, que disponibiliza obras didaticas em formatos acessiveis,
como em braile. O programa conta também com a plataforma Acervo Digital
Acessivel (ADA), um ambiente virtual que dispde de obras para a produgio
em braile. Para adquirir um livro adaptado pelo programa, o aluno precisa es-
tar cadastrado no Censo Escolar, € o docente indica no Guia do Livro Diddtico
qual o tipo de acessibilidade ¢ solicitada (BRASIL, [2018]; BRASIL, 2017).

Adaptar um texto a um audio, ou ter uma versdo digital, sdo algumas
formas de adaptar um conteudo, e foram as maneiras indicadas para a propos-
ta do livro multiplataforma, pois contemplam os leitores sem deficiéncia que
preferem o meio digital por estarem mais adaptados, ou estdo sem tempo ou
cansados de ler e o 4udio ¢ solucdo, além dos deficientes visuais e os que tém
alguma deficiéncia motora e ndo podem passar a pagina do livro sozinhos, por
exemplo, além de ser uma solugdo com menor custo que a impressao em brai-
le. Alguns leitores ainda preferem o livro impresso em braile pelas mesmas
razdes que uma pessoa sem deficiéncia prefere também o suporte papel: tem o
cheiro, a textura, as sensagdes. Mas os livros em braile sdo feitos com folhas
espessas, o que acaba resultando em grandes volumes de papel. O contetido
praticamente quadruplica em ntimero de paginas. Resultando em uma produ-
¢do de alto custo e com tiragens reduzidas.

Como vimos, existem iniciativas no setor publico, acdes indepen-
dentes. E no setor privado? O Brasil promulgou em 2003 a “Lei do Livro”,
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Lein® 10.753/03 (BRASIL, 2003), que representa uma grande conquista para
os leitores com deficiéncia visual, pois obriga as editoras a comercializar e
produzir livros em outros formatos. Elas podem utilizar protecdes tecnolo-
gicas contra pirataria, mas ndo podem se negar a fornecer o livro em outros
formatos, como um e-pub ou dudio, por exemplo. A lei também garante que as
bibliotecas publicas recebam esses livros adaptados em outros formatos, para
que pessoas carentes com deficiéncia possam ter acesso.

A lei enfrentou a alegacdo dos editores do mercado editorial de que
o livro acessivel aumentaria a pirataria com a comercializacdo em formato
digital. S6 que existem solugdes tecnoldgicas de protecdo, e a fotocopia de li-
vros impressos acontece até hoje, principalmente em escolas e universidades,
nem por isso as editoras se posicionam declarando que vao parar de produzir
livros impressos por causa do aumento da pirataria. O site* do Programa Livro
Acessivel disponibiliza dicas, acesso as leis e legislacdes sobre o assunto,
depoimentos e principalmente como cobrar seus direitos. Embora nao haja
muita disposi¢do do ramo privado editorial em produzir para esses milhdes
de leitores, ¢ importante tudo que ja conquistaram e ndo parar de lutar, exigir
e fiscalizar.

Sabe-se que o Brasil vive um momento de muita retragdo das editoras
em fun¢ao de problemas economicos do pais, mas, em particular, o que afetou
diretamente esse mercado que foi o pedido de recuperagdo judicial das duas
principais cadeias de livrarias do pais. Situagdo que vinha se “arrastando” ha
cerca de trés anos (CATEGORIA, 2019).

3. LIVRO E SUAS POSSIBILIDADES

Esse objeto que transporta palavras e conhecimento através de suas
paginas ampliou sua presenca e acesso no cenario mundial gracas a pren-
sa de tipos moveis desenvolvida pelo alemdo Johannes Gutenberg no século
XV. Dessa inven¢do surgiram a imprensa e a reprodu¢do em massa dos livros
(CHARTIER, 2009).

Ao longo do tempo, o aperfeicoamento das técnicas e maquinas indus-
triais de produc@o de livros propiciou um cenario comercial com muitas livra-
rias espalhadas pelo mundo e impressdes de alta qualidade. Nao so na técnica
de produzi-lo, mas se ampliou como seu proprio conceito. Se antes era apenas
um suporte para registro de determinado contetido, com o passar do tempo

* Disponivel em: http://www.livroacessivel.org/saiba-como-defender-seu-direito.php. Acesso
em: 6 maio 2018.



LIVRO NA CIBERCULTURA

também passou a ter seu valor atrelado as suas texturas e formas.

3.1 Contetido Multiplataforma

E inegavel hoje como o meio digital faz parte da vida das pessoas, e
como os aplicativos, sites e inteligéncia artificial t€ém ganhado cada vez mais
espaco no dia a dia, auxiliando em varias tarefas, inclusive na gestdo de gran-
des cidades. As novas geragdes muito provavelmente terdo primeiro contato
com um celular do que com um livro. Contudo, ¢ cada vez maior o tempo que
as criancas tém passado diante das telas, principalmente acessando a inter-
net ou em jogos on-line. Esse tempo prolongado esta causando dependéncia,
danos a visdo e provocando um aumento consideravel dos casos de miopia e
preocupando as autoridades chinesas, por exemplo, que ja tratam do assunto
como questdo de saude publica, conforme noticias recentemente divulgadas
em jornais como O Globo® e Folha de S.Paulo.® O pais ocupa primeiro lugar
no ranking mundial como pais mais populoso do mundo, com 1,4 bilhdao de
pessoas, segundo o site countrymeters.info,” que mostra em tempo real niime-
ros referentes a populagdo, a migracdo, aos nascidos e afins dos paises.

Tais preocupagdes fizeram o governo chinés cobrar medidas de controle
da Tencent Games, a maior empresa da industria de videogames. A empresa
adotara um sistema de reconhecimento facial para verificar a identidade dos
jogadores. Se forem criangas e adolescentes, terdo limite no tempo de uso. As
novas medidas preveem que menores de 12 anos s6 poderdo jogar até uma
hora por dia, e 0 acesso aos jogos fica proibido entre 21h e 8h, e para adoles-
centes entre 13 e 18 anos, o limite sera de duas horas diarias. Limitar o tempo
de acesso aos jogos on-line e bloquear seu uso a noite sdo medidas muito rigi-
das, mas que diante do cenario da falta de controle, inclusive dos pais, torna-se
pertinente, pois o sono deve ser preservado principalmente nessa fase, afinal
¢ a fase em que estdo em desenvolvimento e devem usar a noite para dormir
em vez de jogar.

Embora no Brasil ndo haja esse tipo de controle, a tendéncia ¢ que te-
nhamos num futuro préximo cada vez mais pessoas “viciadas” em acessos
através da internet e passando a maior parte do tempo diante das telas digitais,

5 Disponivel em: https://oglobo.globo.com/economia/tecnologia/criancas-adolescentes-serao-
identificados-terao-limite-de-horas-em-videogames-na-china-23211715. Acesso em: 5 nov.

2018.

¢ Disponivel em: https://www].folha.uol.com.br/mundo/2018/08/china-quer-limitar-tempo-

que-criancas-dedicam-a-jogos-online.shtml. Acesso em: 5 nov. 2018

7 Acessado em 13 nov. 2018.
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vivendo um mundo virtual. Diante desse quadro, o livro fisico é um agente
ludico importantissimo, pois desconecta o leitor um pouco da tela e conecta-o
a outras experiéncias sensoriais. Embora o meio impresso traga desvantagens,
como o volume gerado, ndo apresentar tanta resisténcia e durabilidade, ser um
peso ao transporta-lo, ocupar espago para armazena-lo, a imersdo que provoca
e o contato com sua materialidade sdo um delicioso descanso do contato com
as telas digitais. Acima de tudo, o importante ¢ o bom senso.

A tecnologia, usada de modo equilibrado, traz muitos beneficios, como
desenvolvimento de habilidades cognitivas, facilita o aprendizado, a busca
por informagdes e conhecimento, a comunicacdo através das redes sociais e
trocas de mensagens instantaneas. Assim como seu uso excessivo traz preju-
izos a satde, como insénia, danos a visdo, ansiedade, dependéncia, além de
baixa autoestima, entre outros (KIEFER, 2014).

Discussdes a parte, o meio digital e o impresso tém suas vantagens €
desvantagens. O caminho ndo ¢é priorizar um em detrimento do outro, mas
convergir os meios em suas melhores potencialidades. Nessa perspectiva, o
conteudo multiplataforma se apresenta alinhado e mais adequado ao avan-
co da tecnologia, que impacta tanto no meio impresso quanto no digital. Ser
um conteudo multiplataforma implica acessa-lo em plataformas diversas,; no
caso do produto editorial especificamente, € associar a experiéncia de leitura
a outros suportes além do papel, sejam eles digitais ou impressos em outros
materiais, propiciando diferentes tipos de sensagdes ao leitor onde o suporte
incide diretamente na interagdo e percepgao deste.

As multiplas plataformas, por sua vez, apoiam-se
na tecnologia digital, tanto na utilizacdo de distin-
tos meios — textuais, audiovisuais etc. —, quanto no
emprego das plataformas — chats, blogs, redes so-
ciais, foruns de discussdo etc. — e sistemas de softwa-
re — Linux, Windows etc. —, para se agregarem a outras,
como a televisdo e o radio. As multiplas plataformas,
a partir desses novos formatos, vém a formar os intitula-
dos meios hibridos, conduzindo a um formato de multi-
modalidade. (SCOLARI, 2013)

Com relagdo ao acesso ao conteudo através de distintas plataformas,
Sampaio (2015) nos diz que:

[...] possibilita varias formas de contato com o mote
apresentado, contudo, a intengdo nao ¢ fixar a mesma in-
formagdo, mas apresentar algo novo em todos os supor-
tes, mantendo a mesma estrutura tematica. Neste caso,
o formato se desdobra em distintas plataformas de midia,
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cada uma apresentando um novo texto, porém estabele-
cendo um padrdo, continuidade e similaridade entre elas.

A abordagem de Sampaio (2015) para o conceito de multiplataforma
esta direcionado aos novos modelos de produg@o de contetido para a TV di-
gital, mas que muito se assemelha ao conceito de multiplataforma aplicado
ao produto editorial, como explica Gruszynski (2015) em seu artigo “Design
editorial e publicagdo multiplataforma”, ao reforgar sobre a convergéncia dos
meios digitais e impressos € o desdobramento do conteudo em outras plata-
formas, de modo que interajam e proporcionem uma melhor experiéncia ao
usuario.

4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o desenvolvimento do projeto do livro proposto, além do
mapa mental e da metodologia do Project Model Canvas, realizou-se
andlise de similares e consideraram-se os resultados dos dois instru-
mentos de coleta de dados. Uma das propostas do projeto era agregar
ao livro um jogo de tabuleiro, e para tanto foi aplicado o questionario
“Pesquisa sobre inser¢ao de jogos de tabuleiro em outras plataformas”.
Jogos de tabuleiro t€ém ganhado destaque nos ultimos anos. Em termos
locais, em Salvador temos biblioteca de jogos de tabuleiro e espagos co-
merciais que cobram um valor fixo de entrada e permitem acesso a todo
acervo do local. Vivem lotados e novas unidades foram inauguradas
recentemente na cidade. Um nicho de mercado que estd em expansao.
O publico-alvo sdo os chamados geeks, que consomem entretenimento
buscando em geral, novidades e interacao social. Os jogos de tabuleiro
atualmente t€m trazido em sua tematica adaptacdes de filmes, séries,
contos cléssicos e atraindo os amantes desse tipo de cultura também
para o universo dos jogos e exemplificam o desdobramento do conteu-
do para outros meios (DOREA, 2018).

Os principais resultados da pesquisa confirmaram que adicionar um
jogo de tabuleiro ao livro teria uma boa aceita¢do. A faixa etaria dos respon-
dentes foi a seguinte: 63,7% tém entre 16 e 25 anos, seguido de 27,5% de pes-
soas entre 26 e 35 anos, ou seja, uma maioria considerada publico jovem. Do
total de respondentes, 97,5% responderam que sim, quanto ao gosto por jogo
de tabuleiro. A terceira pergunta versava sobre se as pessoas jogavam ou se ja
tinham jogado alguma vez jogo de tabuleiro. Cerca de 98,8% disseram sim,
muitos na infancia, mas o habito permanece até os dias de hoje. Destacam-se
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as respostas na pentltima pergunta que focava em aspectos mais relevantes ao
usuario. O que desperta essa vontade de jogar? O apelo visual do tabuleiro, o
enredo ou a sua dinamica de jogo? Os resultados obtidos com essa pergunta
funcionaram como questdes norteadoras para o projeto grafico do tabuleiro e
seu conceito. Primeiramente, 62% das respostas afirmavam que o fator mais
importante era a jogabilidade, se ele ¢ divertido e se diverte quem joga, segui-
do de 15,2% que se interessam pelo jogo a depender da sua tematica, e 12,7%
que demostram esse interesse se 0 jogo tiver regras bem definidas e objetivos
claros.

A ultima pergunta atentava-se para o interesse do usuario em um novo
produto que agregue um jogo de tabuleiro a um livro. Do total, 72,5% das
pessoas manifestaram interesse positivo, seguido de 25% de pessoas que tal-
vez jogariam. Um bom resultado, pois comprova o interesse desse publico por
esse novo produto proposto no presente projeto.

A escolha por jogo de tabuleiro parte da sua propria configuragdo es-
trutural, que se mostra bem alinhada a configura¢do do livro impresso, uma
vez que o suporte de ambos € o papel. Tendo o mesmo material de base, isso
jé facilita também na configuracdo ergondmica, pois sendo papel nao gera
volume exacerbado ao livro, podendo estarem juntos como um tnico produto.
Embora tenha pecas avulsas, o objetivo € que ndo se precise de apéndices ou
caixa extra para guardar as pegas do jogo, por isso ha um envelope colado ao
tabuleiro com essa fun¢do: guardar as pegas que sao também de papel e man-
té-las junto com o tabuleiro, para evitar a perda de pecas ou esquecé-las em
outro local e impossibilitar poder jogar.

Outras informagdes estardo contidas e impressas no tabuleiro, como as
regras do jogo (que também estardo explicadas no livro), pilulas de ensina-
mentos sobre conceitos de elementos de narrativa. Algumas “casas” do tabu-
leiro criam tarefas que fazem link com o livro, estabelecendo desta maneira a
interagdo das duas plataformas.
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Figura 1 — Detalhe do tabuleiro

Fonte: elaboragdo da autora.

Figura 2 — Detalhes do tabuleiro

Fonte: elaboragao da autora.
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A parte central do tabuleiro correspondente a area da lombada do livro ¢
acompanhada por imas que se conectam a lombada deste igualmente imantada.
O sistema desenvolvido permite que a capa do livro, feita em capa dura com
a impressao do tabuleiro na parte interna, possa ser facilmente desprendida do
miolo do livro, possibilitando seu uso para jogar e voltando a ser capa do livro
apos seu uso preservando e protegendo o miolo.

Como o jogo de tabuleiro tem um grande impacto no projeto grafico
do livro, uma vez que a capa ¢é o tabuleiro, € preciso que seu formato esteja
adequado para o jogo e, a0 mesmo tempo, para o livro. Para ter essa validagao,
realizou-se a construgcdo de um MVP (Produto Minimo Viavel) antes do pro-
jeto grafico do livro. Assim foi possivel averiguar formatos, dimensdes, testar
materiais que possam ser usados no produto final, e com as medidas definidas,
partir para o projeto grafico do livro.

O projeto prevé o espago no tabuleiro para inser¢@o de elementos pop-
-ups e codigos QR Codes. Esses codigos possibilitam conectar o leitor a con-
teudos fora do livro que estdo na web. Esses conteudos podem ser: ilustragdes
animadas, textos, imagens, enderegos de sites ou videos, por exemplo. Essas
informacdes sdo codificadas, e basta imprimir o co6digo, que pode ser gerado
gratuitamente em alguns minutos em sites pela internet, usar um aplicativo
leitor, que também tem em varias opgoes gratuitas que podem ser baixadas no
celular, e conectar-se a internet para acessar o conteido e experimentar outras
formas de interagir com o jogo de tabuleiro.

Figura 3 — Detalhe da capa do tabuleiro

" frea imantada
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Fonte: elaboracdo da autora.

Essa interatividade proporcionada pela jungdo de plataformas alinha-se
a tendéncia tecnologica de uma vida com a chamada Realidade Ampliada,®
que muito em breve serd nossa atualidade.

81...] Consiste na combinagdo de elementos de um ambiente real com outros elementos de um
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A definicao quanto aos demais formatos que seriam agregados ao pro-
jeto do livro para atender sobretudo as questdes inclusivas segue a partir da
analise do livro eletronico e do audiolivro.

4.1 Livro eletronico

O livro eletronico permite o acesso a leitura do conteudo para aque-
les que preferem meio digital e aos deficientes visuais também. Esse formato
vem se popularizando cada vez mais. Encontramos no mercado aparelhos s6
para leitura deste formato, os chamados e-readers, sendo os mais conhecidos
Kindle, Kobo e Lev. Geralmente os livros eletronicos t€ém menor preco que o
livro fisico, ja que se eliminam do processo de producao os custos de impres-
sdo, transporte e distribui¢do, o que serve de estimulo para a compra de titulos
e, assim, colabora com a pratica da leitura. Mas ndo tem um desempenho de
vendas como o esperado pelo mercado (FERRO, 2018).

4.2 Audiolivro

O audiolivro vem ampliando a sua popularidade a cada ano, uma vez
que tem atendido as necessidades da vida moderna, que exige um ser humano
multi que esta sempre realizando varias atividades ao mesmo tempo. Hoje, um
grande problema do homem moderno ¢ a disponibilidade e gerenciamento do
seu tempo. Essa falta de tempo para ler um livro impresso ou ficar olhando a
tela de um leitor de livro eletronico favorece sua utilizagdo. Enquanto se esta
na academia, por exemplo, em vez de ouvir uma musica, vocé pode ouvir seu
romance preferido. E um formato que atende um publico bem abrangente, que
engloba desde criangas e pessoas nao alfabetizadas, até aqueles que querem
otimizar seu tempo além do publico que apresenta deficiéncia visual ou mo-
tora. Além disso, ndo ¢é preciso comprar um equipamento leitor para esse tipo
de arquivo, pois todos os computadores e celulares ja vém com programas e
aplicativos de fabrica para executar arquivos de audio, o que representa menor
custo para o usuario acessar o contetido.

Segundo Muniz (2019), o mercado de audiolivros tem se ampliado no
Brasil, sobretudo apés o lancamento desse servico, em julho de 2018, pelo

ambiente virtual que s@o criados em trés dimensdes. Ao mesmo tempo, esses dois elementos
se combinam em tempo real. Disponivel em: https://queconceito.com.br/realidade-aumentada.
Acesso em: 3 dez. 2018.
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Google Play. No entanto, o grande entrave para os editores ampliarem seus
catalogos ¢ o valor de produgdo, em torno de R$ 10 mil por audiolivro. Enten-
de-se o porqué quando se verificam os modelos de produgao.

a) Equipe de atores, narradores, sonoplastas, editores de dudio e
estudio de gravag¢ao — modalidade que apresenta melhor resulta-
do mas também ¢ a mais dispendiosa;

b) Uso de sites que oferegam servigo de narracao e producao de
audiolivro, que ¢ uma opg¢ao viavel, pois nao € necessario investir
inicialmente. Apos realizagdo de cadastro no site, o autor envia
seu texto e abre chamada para narradores cadastrados no site se
candidatarem para narrar seu texto. O autor tem autonomia para
escolher entre os candidatos qual sera seu narrador e decidir a
partilha dos lucros: se meio a meio com o narrador ou 50% para o
autor e 25% para o narrador, além da possibilidade de estabelecer
um valor fixo ou propor um valor. O site ganha uma porcentagem
sobre o quantitativo de acessos e promove a conexao entre auto-
res independentes e narradores freelancers.’ O grande diferencial
do site ¢ a possibilidade de ter uma narragio realizada por pesso-
as e nao por robos;

c¢) Utilizar softwares a aplicativos com narragdo automatizada
(conversores de texto em audio). Para essa opg¢do, utiliza-se o
software para computador gratuito Balabolka," que permite que
vocé transforme texto em audio. Importa-se um arquivo no for-
mato docx, que € gerado pelo programa Word (processador de
texto produzido pela Microsoft Office), ou se escreve o texto di-
retamente no software. Em seguida, o texto ¢ lido por um sinte-
tizador de voz. Ele disponibiliza ferramentas para ajustes na lei-
tura, como volume, tipo de voz e velocidade. Assim que a leitura
estiver adequada, exporta-se como arquivo de audio. A interface,
embora nao seja atrativa, € simples e objetiva.

Para dispositivos mobile como celulares ha opcao gratuita do aplicati-
vo DitanGo. Apresenta uma interface bem intuitiva, agradavel e simples de
usar. Nao dispde de tantas ferramentas de edi¢do do sintetizador de voz, mas
cumpre sua funcao de também converter um texto em audio. Vocé pode baixar
os dudios para ouvi-los off-line, ou seja, sem precisar de conexdo a internet, e
criar uma biblioteca com os dudios gerados no aplicativo.

Ambos atendem a demanda. Entretanto, ao ouvir a gravagao de testes
realizados, fica evidente que foi executada por uma maquina. Falta a interpre-

° Disponivel em: http://www.ubook.com.
9 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/ditango/id1110111640?mt=8.
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tacdo na voz, pausas causadas pela respiracdo ao ler, as vezes as palavras sao
pronunciadas de forma errada e ndo ha disponivel variedade de vozes, apenas
opgdo entre uma voz masculina ou feminina. Embora também seja uma opgéo
vidvel, ja que ¢ gratuita e o proprio autor pode produzir o dudio. Deixa a dese-
jar na qualidade do produto final.

4.3 Livro inclusivo

Incluir no projeto uma solugdo que atendesse a inclusdo de deficientes
visuais requereu a aplicacdo de um instrumento de coleta, como foi dito an-
teriormente.

O resultado surpreendeu. A primeira pessoa que participou da coleta de
dados foi Jodo.!" Ele ¢ totalmente independente, desloca-se pelo ambiente de
trabalho com seu cdo-guia e respondeu ao questionario através do computa-
dor. Apoés a entrevista, ele mostrou no celular sua biblioteca de livros eletro-
nicos. De forma agil, acessou o aplicativo e encontrou o titulo. Ele utiliza um
programa de leitura de tela para navegar entre as telas do celular. Foi muito in-
teressante ter esse contato mais direto, pois revelou que para ele o livro eletro-
nico era seu meio preferido de contato com a leitura, pois € no livro eletrénico
que ele tem acesso ao texto. Dessa forma, ele pode grifar um trecho preferido,
voltar uma frase e escutar novamente, saber como se escreve o nome de um
personagem segundo suas palavras.

As demais entrevistas ocorreram via WhatsApp e por e-mail. A prefe-
réncia pelo livro eletronico se confirmou e fica perceptivel através dos depoi-
mentos. Autonomia, independéncia e respeito a velocidade e acesso sdo os
pontos destacados.

Hoje, temos acesso a muitos livros através do formato
digital, por isso tornou-se a minha principal forma de
leitura. Talvez a mais querida fosse a em braile, porque
aprendi o braile ainda pequena, mas ndo existe muito
material e também o tempo de leitura é maior. Entdo,
para o trabalho e para as leituras pessoais, os livros em
epub, docx e pdfs lideram na minha vida. (Maria)

Mais pratico. (Luciana)

Os formatos acessiveis via leitores de tela me dao auto-
nomia e possibilitam uma leitura nos moldes e na veloci-

' Os nomes dos respondentes sdo ficticios, para manter o anonimato.

274



AMPLIAR PARA INCLUIR: LIVRO MULTIPLATAFORMA PARA MULTIMEIOS E
LEITORES

dade que necessito. (Mario)

Leio no ritmo que quero. Sinto-me leitora e ndo apenas
alguém que ouve. (Sofia)

Forma independente de leitura e acesso ao texto (vocé
consegue ver como escreve o nome dos personagens, por

exemplo, selecionar trechos e facilita o estudo). (Joao)

O instrumento de coleta versava ainda sobre questdes de habito de lei-
tura, e 100% responderam sim, que mantém esse habito e que a introdugdo
a leitura se deu por meio da escola. O que reforca a importancia do papel da
escola na alfabetizag@o desse publico. Sobre como tinham acesso a leitura na
infancia, 60% responderam através de livros em braile, 20% quando alguém
lia para elas, ¢ 20% usando livros eletronicos, como em formato e-pub, lido
por programa de leitura de tela. Aqui ficam evidentes as fases tecnologicas
em que os entrevistados viveram. A maioria utilizou livros em braile, suporte
impresso, formato mais popular, mas temos também quem ja teve contato com
o meio digital na infincia, como revela o dado de 20%, ou seja, ja vivenciou
0 avango tecnologico na infincia.

Quando perguntados sobre quem facilitava mais o acesso a leitura, 60%
atribuiram a ONGs, associagdes, institutos ou grupos de apoio que participa-
vam e dispunham desse material acessivel, 20% atribuem aos pais, que com-
pravam livros e liam, e para os demais 20%, a internet. Podemos observar o
importante papel desempenhado por esses espagos, entidades e grupos!

Sobre as dificuldades que encontram com contetidos acessiveis hoje,
nota-se um cenario promissor, pois 80% responderam que ndo tém dificul-
dades, e apenas 20% responderam que ainda encontram dificuldades para
encontrar conteudos acessiveis. O que legitima a escolha no projeto em dis-
ponibilizar o livro também em versao eletronica. Entre as dificuldades apon-
tadas, estdo a falta de acessibilidade principalmente a conteudos mais antigos,
e ao fato que nem todas as editoras publicam a versdo eletronica dos livros
produzidos, sendo muitas vezes preciso digitalizar o conteudo para s6 entdo
conseguir acessa-lo.

Ressalta-se ainda que, quando perguntados sobre a dificuldade de aces-
so a conteudos na infancia, todos foram unanimes mais uma vez em dizer que
sim. Todos tiveram dificuldade.

Nao tinha livro acessivel, ndo existia. (Jodo)

Tive muitas dificuldades. Precisei transcrever muitas e
muitas apostilas para poder estudar. (Maria)
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So tinha acesso a obras em braile, as quais raramente
chegavam, e meu grande temor era de terminar um livro,
pois nunca sabia quando ia ter oportunidade de ler no-

vamente. (Sofia)

Comparando as duas perguntas e suas respectivas respostas, ficam cla-
ras as mudangas de comportamento do mercado editorial, o avango tecnologi-
co e maior acessibilidade a contetidos. Pontos muitos positivos.

Ja o tipo de literatura a que mais tinham acesso na infancia foi o género
aventura e fantasia, com 40%, seguido de romances 20%, cronicas e contos
20% e narrativa épica 20%. O que demonstra a presenca dos géneros mais
populares da literatura.

Quanto ao tipo de literatura de que mais gostam, as respostas foram
bem pessoais e ndo houve uma maioria apontando um género em comum.
Todos responderam que usam programas que facilitam a leitura. Os progra-
mas citados foram: o sintetizador de voz Eloquence para acessar as obras em
formato word; Voice Dreams Reader e Voiceover para Iphone, Dosvox, Jaws
para leitura de tela, mas € pago, e Nvda, que ¢ gratuito para usar no celular.

Atltima pergunta foi sobre o que sugerem para melhorar a acessibilida-
de a conteudos literarios e académicos para deficientes visuais:

Mais livros acessiveis. Formato digital. (Jodo)

Hoje, ja esta melhor quando comparamos ao periodo em
que fiz faculdade, por exemplo (2005 a 2010). Mas ainda
precisa melhorar principalmente em relagdo a material
académico. Eu ndo tenho uma resposta pronta em rela-
¢do a isso. Acho que é um trabalho que exige das edi-
toras terem todo o seu material de forma acessivel e os
professores comegarem um semestre sabendo que pode-
rdo ter um estudante com deficiéncia visual, garantindo
que ele tenha acesso ao material, assim como os demais
estudantes. (Maria)

Um combate sistematico institucional as barreiras atitu-
dinais dos professores ignoradas pelas escolas e univer-
sidades por questoes politicas internas que prejudicam
imensamente a vida dos diferentes, sobretudo as pessoas
cegas e surdas. (Méario)

A retirada da necessidade de ter que retirar as DRMS"
das obras para poder ler como desejar. (Sofia)

12 “Gestio de direitos digitais ou GDD (em inglés Digital Rights Management ou DRM)
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E muito importante que um designer pense no fator humano antes
de desenvolver um projeto, pois nem sempre nossas crengas pessoais
correspondem ao desejo desse publico. Por isso, ouvi-los ¢ fundamental. Sem
davida, as respostas obtidas na pesquisa contribuiram de forma significativa
para delinear direcionamentos importantes ao projeto em desenvolvimento,
como a preferéncia pelo formato eletronico do livro.

No conceito do projeto para o livro eletronico, o objetivo ¢ desenvolver
um PDF interativo em que as ilustragdes animadas tragam legendas trans-
crevendo as imagens, para deixar a experiéncia dos deficientes visuais mais
completa nessa plataforma.

Figura 4 — Capa final aberta com a aplicacfo das tipografias escolhidas
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Fonte: elaboragdo da autora.

consiste em restringir a difusdo por copia de contetidos digitais, a0 mesmo tempo em que
se asseguram ¢ administram os direitos autorais e suas marcas registradas, pelo angulo do
proprietario dos direitos autorais. [...] o objetivo da GDD ¢ poder parametrizar e controlar um
determinado contetido de maneira mais restrita. Atualmente ¢ possivel personalizar o varejo da
difusdo de um determinado arquivo comercializado, limitando, por exemplo, o nimero de vezes
em que esse arquivo pode ser aberto ou a duragdo da validade desse arquivo.” Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gest%C3%A30_de direitos_digitais. Acesso em: 5 nov. 2018.
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Figura 5 — Grid do miolo do livro
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Fonte: elaboragdo da autora

Figura 6 — Uma das separatrizes do livro
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Fonte: elaboragdo da autora
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Figura 7 — Como se comportam texto e imagem juntos no livro
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E através da poga deu pra ver o que havia acima da clareira e avistel
um mago e essa luz téo forte vinha do seu bastio apontando para
mim.
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Fonte: elaboracdo da autora.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Incentivar a leitura ndo ¢ uma tarefa facil. Afinal, ndo se pode obrigar
ninguém a gostar e sentir prazer ao ler, isso deve ser espontaneo, natural. No
entanto, a familia e a escola tém um papel de incentivadores dessa pratica e
o Estado de criar politicas e agdes que contribuam para tal, como a criagdo
de bibliotecas publicas com acervo atualizado, espaco de leitura, bibliotecas
escolares e muitas outras agdes que com certeza contribuirdo para ampliar o
numero de leitores e de livros lidos por nossa populag@o. Ao designer cabe a
importante e desafiadora funcao, nessa grande cadeia/rede, de possibilitar que
através dos projetos grafico-editoriais o livro de fato seja o mais agradavel
possivel ao leitor, no que diz respeito aos seus aspectos fisicos, e atenda a
diversidade de leitores. E através de um projeto grafico bem elaborado, har-
monico, que desperte o interesse no leitor, que esse incentivo pode ocorrer de
maneira efetiva e satisfatoria. E prazeroso pelo cumprimento de um objetivo
final que pode inserir cidaddos mais criticos numa sociedade!

O livro de autoria propria e escrito quando crianga que motivou a
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realizac¢do deste trabalho contribuiu para um maior aprofundamento e jungio
de temas que sempre despertaram meu interesse na minha graduagdo, como:
acessibilidade, jogos, tecnologias ¢ design editorial. Foi muito enriquecedor
esse processo desde a concepgao da ideia, até a formatacao do projeto final de
alta complexidade. Pensar, estruturar, organizar e gerir tantos processos € o
tempo, sem diivida foram os maiores desafios.

Além disso, possibilitou o encontro com profissionais de diversas areas
e que manifestaram grande interesse no desenvolvimento futuro do projeto,
como também o reencontro com a crianca que fui um dia através da leitura dos
manuscritos do livro. Com o ato de escrever, pude observar minha evolucao
ao longo do tempo, e foi muito gratificante poder tornar realidade um sonho
de infancia que espero que incentive e inspire outras criangas também a lerem
mais e escreverem suas proprias historias.

Ter vivenciado essa jornada s6 fortaleceu a vontade de seguir adiante
com o projeto, aprofundando futuramente os estudos dos temas elucidados. E
confirma as multiplas possibilidades que o objeto livro pode ter e sua relevan-
cia para a vida das pessoas.

Uma vez delineado o escopo desse macroprojeto no presente trabalho,
as perspectivas futuras direcionam-se para a execucao em etapas das platafor-
mas aqui apresentadas. Algumas iniciativas ja estdo em andamento, como a
preparacdo do material necessario para participacao na plataforma de finan-
ciamento coletivo Benfeitoria, bem como o contato com o pessoal da Rede Lo-
gos, coordenada pelo Prof. Adriano Sampaio, da Faculdade de Comunicagdo
da Universidade Federal da Bahia (FACOM/UFBA).

A Rede Logos também ¢ uma plataforma colaborativa, mas voltada
para a producao artistica, cultural e desenvolvimento de projetos de inovagdo
nas universidades. Além disso, no dia 6 de dezembro 2018 realizei uma visita
ao Instituto de Cegos da Bahia (ICB), quando pude conhecer o Instituto, suas
atividades, apresentar meu projeto para a dire¢do e professores que sinaliza-
ram total disposicdo, apoio e interesse nessa parceria para a concretizagao do
projeto. Uma vez lancado, o objetivo ¢ ir as escolas divulgar o projeto e inspi-
rar jovens leitores e escritores.
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