JOGANDO ENTRE ASMALHAS DA REDE

Maria Lucia Campanha da Rocha Ribeiro
UFJF

RESUMO

Reflex&o sobre as rotas em constante desvio do hipertexto eletrénico. A ambigiidade do
conceito de ndo-linearidade no jogo hipertextual e sua diccdo ansiosa. Entrelaces
midiéticos na escrita eletronica e sua dindmica de integracdo numa cultura hibrida que se
debate entre o objetivo e o plural. Interferéncias e construgdo de discurso. Internet e
pesquisa académica: o portal e o lixo, a ferramenta, a enciclopédia e os impasses da
aceleracéo.

ABSTRACT

Reflection about the always constantly escaping routes of the electronic hypertext. The
ambiguity of the nonlinearity concept on the hipertextual game in its anxious diction.
Midiatic enlacements on electronic writing and its integration dynamics inside a hybrid
culture that struggles between objectivity and plurality. Discourse interferences and
construction. Internet and academic research: gateway trash, tools, encyclopaedia and
acceleration deadl ocks.

Nenhuma divida de que todo processo de aprendizagem e construgdo do saber, hoje, precisa
passar pelas mahas da rede hipertextua eletronica. Nenhuma davida também de que essas
mesmas malhas — como no caso do texto escrito - precisam ser atravessadas a partir das fendas
entre os fios que as tecem. A introducdo das tecnologias eletrénicas no universo cultural
contemporaneo, no que tange aos campos da escritura e da leitura, ndo pode ser encarada apenas
como a disponibilizagdo de novos instrumentos a servico do processamento e informacoes e
ampliacéo do banco de dados disponivel.

Na realidade, 0os novos contornos textuais acabam por se constituirem num sistema
perceptivo novo, facilmente assimilavel, mas cujas extensdes freglentemente ultrapassam os
niveis de consciéncia do usuario, ja que ndo se localizam entre a cadeira e 0 monitor apenas. A
hiper-codificagdo acelerada na confluéncia hiper- midiatica dispersiva dos sentidos e ao mesmo

tempo confluente dos significados constroem um processo de reiteracdo que parece compensar a



fragmentacdo da mente e seu esforgo para conjugar uma quantificagcdo e diversidade extremas em
concentracOes cada vez mais reduzidas.

O impasse se da pela confluéncia de todo o sistema midiético interferindo na apreensdo de
informagdes cotidianas e na extrema aceleracdo entre o envio de sinal de comando e a resposta
recebida sob o signo de um exercicio que se poderia considerar, perceptivamente, de
simultaneidade. A dissolucéo da nogdo de espago que acaba diluindo-se na de tempo, cria um
descompasso nitido entre o ato humano — responsavel pelo comando — e a resposta da maguina
sempre mais rdpida.

Paradoxalmente a escrita el etronica estende-se por um espaco ndo linear — ou Ndo cursivo —
ainda que se possa distinguir palavras e espagos entre elas, uma érea textual, uma imagem que se
movimenta como que magicamente ou vem se abrindo como uma cortina. E  ressalte-se que
guando tal acontece, a outra ponta do processo, aquele que deu 0 comando se impacienta com as
fragbes de segundos que possam escoar. Entretanto, é possivel também encontramos imagens
gue se abrem e ddo lugar a fragmentos textuais, palavras que passam rapidamente, ou se
deslocam, enfim, um constante deslizamento e uma incitagdo dos sentidos a sucessivas
adequacoes.

Michael Joyce® aponta pelo menos dois tipos de hipertexto: o construtivo, em que o usuério
ou um outro autor interfere na criacdo narrativa num trabalho conjunto de composicéo; ja no
explorativo a participacdo se da no percurso escolhido e, poderiamos, ainda acrescentar, na
circulagdo por outros hipertextos que se entrelacam no universo da rede. De qualquer forma , a
interatividade entre o fruidor e o texto atualiza-se para além das fronteiras da imaginacéo. Esse

novo leitor, se assim 0 podemos chamar tanto no sentido do novo quanto no do leitor, muito

1 JOY CE, Michael. Of Two Minds: Hipertext Pedagogy and Poetics. Michigan: The University of Michigan Press,
1998, p.40-4.



prontamente se V€ imerso nesse universo veloz, quantitativo, excessivo e que exige dele uma
atitude central de decisdo.

Essas caracteristicas corresponderiam, conforme Joyce, aoS processos cognitivos
fundamentais de estudiosos e que seriam disponibilizados a todos, tornando assim, mais répido o
desenvolvimento das atitudes de aprendizagem. Uma nova pedagogia da qual a méguina com
seus softwares de inspirac@o biologica, seria 0 principa parceiro. Entretanto, essa habilidade
pretendida logo € mostra uma faca de dois gumes. a quase imediata adaptacdo do usuario as
ferramentas disponivels imobilizando, muitas vezes, pelo poder de seducdo ludica do
instrumento, cristaliza o desafio a criatividade e as mudancas, sobretudo no uso educacional e
doméstico dos microcomputadores. Neste caso, usamse as regras do jogo, e, por mais que se
tente burla-las, como € préoprio a atividade lUdica, poucos sdo os que se sentem impelidos a
inventar novos processos de composicao. E. quando o fazem, nem sempre a atitude € compativel
com a “boa consciéncia’.

E éal que John Tolva® - com seu exagerado tom apocal iptico -nos alerta  sobre o temor e a
inseguranca que a nova escritura provoca. Tolva, em "The Heresy of Hypertext: Fear and Anxiety
in the Late Age of Print” ressalta, por um lado, a ansiedade gerada pela inconsisténcia rea da
palavra eletronica, e para a dificuldade de se formular critérios capazes de criar uma hierarquia
valorativa no hipermercado em que se congtitui a Internet, ja que, diferentemente do texto
impresso ndo ha na rede, qualquer triagem para a divulgacdo dos produtos. Todos os critérios
editoriais, de critica, de duracd no tempo, que sdo canones das grandes obras literdrias e
especializadas, misturamse ali a aventuras intelectuais, pseudo-experimentacbes e uma

infinidade de clichés de auto-ajuda e contra-informagao atraentemente embal ados.

2TOLVA, John. The Heresy of Hypertext: Fear and Anxiety in the Late Age of Print.
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H&, ainda, alguns paradoxos apontados por Tolva. Para citar apenas dois, merece atencdo, no
jogo da rede, ailusdo da simultaneidade fundada na substituicdo do espaco pelo tempo e que se
produz por um texto que €, em sua base, um mapa topogréfico de links e nés. Por outro lado o
texto ndo se oferece, como o texto escrito, como uma sequiéncia verbal que pode remeter concreta
ou verbamente, a imagens e sons. Pelo contrério, as tradicionais barreiras entre escritura e
imagem sdo quebradas.

O hipertexto eletrénico, assim, se nos apresenta sob a forma de uma imagem hibrida que
fruimos conjugando intertextualmente nossa sensibilidade para essas duas formas de
representacdo que acabamos por reduzir a uma Unica estrutura de conteldos que ameaca a
consciéncia fundamental de sua constituicdo: a de ser “ ndo a escritura de um lugar, mas a
escritura de lugares’, como ja ressaltou Jay David Bolter, ao considera-la uma descricéo , ao
mesmo tempo visual e verba.® Para Tolva, portanto, a escritura eletronica é “ekphréstica’,
conforme o conceito de W.J.T. Mitchell, que vé o procedimento como o “modelo com o qual a
arte literéria pode conseguir motivos formais , estruturais e representar com vivacidade uma
ampla gama de experiéncias perceptivas, sobretudo a da visdo”.* O hipertexto em sua hiper-
codificagéo concretiza isto.

Considerados os fatores de selecdo qualitativa e dessa ameaca de reducdo a banalidade de
nossas habilidades perceptivas distintas, capazes de enriquecimento quando da experiéncia
isolada de diferentes linguagens e que, através da navegacdo por museus, reproducdo musical,
flashes que sdo simulacros da riqueza cinematogréfica e, enfim, uma infinidade de processos

cognitivos imbricados, como jogar nessa rede gque parece esconder, cada vez mais suas fendas?

3 BOLTER, David Jay. Writing space: The Computer, Hypertext and History of Writing. Hillsdale/ New Jer sey:
Erlbaum 1991, p.21ss.
* MITCHELL, W.J.T. Theory. The University of Chicago Press, 1994, p.154.



Bolter nos oferece uma visdo elucidativac num livro criamos espagos imaginativos que
decolam de nossas experiéncias de vida e fazem um caminho de fora para dertro da mente. Ao
percorrermos uma livraria, uma biblioteca, ali temos um universo infindével de atrativos para
acrescentar vivéncias imaginarias, deixar que nossa mente nos conduza. Ao nos colocarmos
diante da rede, o processo € inverso. Ali estaria nossa mente em processo. O que vemos € um
universo metaférico do funcionamento de nossas habilidades cognitivas estruturando os signos
gue configuram nossa imaginacdo. Passamos da fotografia a ultra-sonografia e se formos adiante
a processos ainda mais sofisticados que podem ser reduzidos — ou partem de — registros abstratos
Ccuja escritura parecemos compartilhar, mas ndo dominamos enquanto apenas usuarios.

Os processos, entretanto, Ndo jogam 0 mesmo jogo, ndo preenchem as mesmas fendas. E o
fator diferencia talvez se situe no nivel dos estados de consciéncia. Associamos, no texto
impresso da mesma forma que associamos no hipertexto eletrénico. Mas a excessiva carga
semidtica do segundo, com sua profusdo de signos, parece provocar um estimulo mais
dominador. Tavez pela novidade, talvez pela aceleracdo, tavez pela aparente facilidade e
disponibilidade revestidas de extremo contetido Iadico. Talvez... sempre.

O fato é que a profusdo informativa, a acessibilidade cada vez maior a contelidos de extrema
atualidade, resgate de reproducdes de documentos distantes no tempo e no espaco, Num espectro
infinitamente amplo de diversidade de &eas de conhecimento, interesse, funcbes e opgdes de
utilizacdo € uma realidade com a qual temos que aprender a jogar. E se nessa tumultuada reflexdo
estamos privilegiando o texto e seus novos engates, ha outras opcdes, ndo menos fundamentais
gue tém merecido investigacOes instigantes, como a formacdo das comunidades virtuais em sua
diversidade de trocas.

| nteressa-nos, obviamente, o didlogo do texto impresso com o texto eletrénico. | nteressa-nos

a rede a servigo da pesquisa universitaria e, nesse sentido, preocupamo-nos tanto com as



facilidades que ela representa, quanto com o temor e as limitagdes que traz consigo. Livro
impresso, publicagbes on-line, obras literdrias, ficcdo e poesia eletrbnica, textos teodricos,
bibliotecas disponiveis para acesso aos classicos, essas sd0 as pecas de nosso jogo. Como
desenvolver uma pedagogia capaz de, simultaneamente, despertar ou manter o interesse pelos
livros caros em nossa sociedade, nem sempre disponiveis em nossas hibliotecas, por vezes
desatualizadas, e esse novo instrumento? Sera necessario afastar os jovens dos jogos eletrénicos,
Cujas narrativas se estendem ao cinema e aos tele-cines? Como integrar componentes gque
parecem cercados de uma iconol ogia hoje inexistente com outros cujo poder de atragdo parece se
prolongar para 0s mais diversos espacos da experiéncia cotidiana.

Uma pesquisa sobre a iconologia da leitura nos mostrara que, até mesmo em dissonancia
com os estilos estéticos dos periodos, a representagdo do leitor se da num enquadramento
propicio as sensacOes suaves e introspectivas. a sombra de arvores frondosas, em meio a flores,
em poltronas de couro confortaveis, com luz suave incidindo obre o livro, lareiras, cachorros
dormindo, enfim, um recolhimento do corpo capaz de liberar a energia para a mente. No texto
eletrénico, ao contrério, temos a constante incitacdo excitativa: cores vibrantes, icones variados
gue se movimentam, flashes de iuminacdo, video-clips, enfim, uma profusdo de signos que se
reproduz nos néons publicitarios, nos out-dors animados, nas imagens da televisao, nos DVDs e
assim por diante.

No entanto é sempre impossivel jogar na rede e conseguir bons resultados se ndo se tiver,
como contraponto, o exercicio daimaginacdo, a disponibilidade intelectual que advém da cultura
impressa.  Se a estética pds-moderna — termo que utilizamos como referéncia mais difundida —
mesmo nas obras estaveis aponta para o fragmento, para o processamento parodico, se aironia,

enguanto procedimento estético, se impde como fundamento do multiplo alegdrico, todo o jogo



mental ai contido € que confere prazer a leitura. O hipertexto em sua superexposicdo afasta o
prazer do desvendamento, transfere 0 enigma para outros campos.

A disseminag&o que mencionamos anteriormente evidencia-se com clareza ai. Vivemos uma
sociedade do explicito que tornaavida real um show. O sucesso dos reality-shows transpde para
atelada TV, sob aforma de clichés o simulacro de terapias de grupo. Confinados, como estamos
hoje, gracas as ameagas do mundo externo e aos confortos do parque de lazer sedentario que
acaba configurando nossas residéncias, com a propria Internet e o telefone permitindo-nos
satisfazer a febre de consumo sem sair de casa, 0 isolamento de um grupo de pessoas comuns em
seus embates pelo espaco retomam os ansiados 15 minutos de fama.

A industria cultural ja havia prenunciado essa hiper-dispersdo. A um filme, a um astro de
sucesso, a uma pega de teatro, a um museu esta sempre associado um conjunto de produtos
diversificados que reproduzem, ad infinitum, a lembranca ou a experiéncia vivida. E mais do que
isso, estende-se apenas como produto em S, jogando num campo determinado de status.
Camisetas sdo cartazes, mensagens, reproducdes de obras cléssicas, |apis, sacolas, bonés, até
colOnias, perfumes, capas de cadernos viram links de um site diverso e podem ser adquiridos via
Internet.

A atracdo representada pela aceleracdo na aquisicdo de informagdes atraves da rede € um
outro impasse nessa construcdo de uma interface entre duas formas de aquisi¢céo de conhecimento
e aprendizagem. John Suler em sua publicacéo el etronica Cyberspace as Pschological Space® nos
apresenta uma interessante observacdo para a compulsdo representada pelo computador
sobretudo para os adol escentes. E sua visdo mostra a possibilidade dessa construcéo necessaria:

Quando alguém experimenta o ciberespaco como extensdo de sua mente —
COmo um espaco transicional entre o eu e 0 outro — a porta é largamente aberta
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para que toda sorte de reactes de fantasias e transferéncias sgja proj etada nesse
espaco. Sob condigles ideals, as pessoas usam isso como oportunidade para

compreenderem melhor a s mesmas, como caminho para explorar sua
identidade, uma vez que ele enggja a identidade de outras pessoas. Sob
condigdes menos otimizadas as pessoas usam esse espaco simplesmente
para liberar suas fantasias e frustragdes, ansiedades e desgos que
abastecem essas fantasias.

Suler refere-se a0 comportamento de participantes de grupos de chat, mas essa abertura
projetiva nos indica a possibilidade de estendé la, por exemplo, a cyber-fiction que constituiria o
correspondente da obra literéria. Ha portanto, esperancas para o afloramento da fantasia e da
imaginacao, ainda que emaranhada sobretudo na ansiedade que pontua NOssos tempos.

Ha que se reaprender a ler. Ha que se despertar no leitor em formacdo a atencdo diversa
daguela que 0 medusa diante do monitor. Se no computador a leitura, quando necesséria, se faz
aos saltos, dindmica - e podemos encontrar hipertextos que, como 0s games, tém sua propria
vel ocidade independentemente de qualquer comando do usuario, como ha agueles cujos infinitos
links dando para infinitas versdes de uma narrativa esgotamno — no livro é fundamental que o
leitor vgja a paisagem do caminho e ndo se desloque apenas ao longo da rota.

A leitura deve se apossar da postura ativa que se tem diante do hipertexto. E preciso retomar
0 texto enquanto construcdo de sentidos e ndo apenas suporte de um conteudismo simples que se
esquece do como dizer. E preciso, ainda, que esse exercicio fascinante de deciframento de
enigmas entre duas capas ndo sgja uma clonagem do espaco virtual a narrativa ndo se reduza a
seu enredo. Em contrapartida ndo se pode, também desviar do exercicio da objetividade,
afastando o fantasma da paréfrase para €l eger a sintese significativa.

A pesquisa eletrénica tem como principio a perfeita escolha de palavras-chaves. Para que se

possa colher bons frutos faz se necesséria a aprendizagem dessa construgdo. SO assim poderemos

conjugar os cogitos. “ Penso, logo existo” e “ I link, therefore, | am” como atitudes intelectuais



complementares, adequadas a0 amplo aproveitamento dos recursos gque herdamos e que

deixaremos como heranca. Assim estaremos, de fato, jogando nas malhas da rede.
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