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RESUMO

No limiar da Era do Conhecimento um outro universo se
descortina, 0 mundo virtual. No mundo virtual convergem as
novas tecnologias e de suas relacbes advém novas formas de
pensar e ver esses mundos paralelos que coabitam e se
alimentam reciprocamente. No ciberespaco toda a estrutura
comunicacional que se estd delineando ndo prescinde da
linguagem imagética, como expressdo da esséncia, do verbo,
do ser possivel, da significancia rizomatica. Esta pesquisa
realiza uma leitura da evolugdo dos diferentes modos de
comunicacdo e, de modo singular, a comunicacdo imagética.
Esta é uma pesquisa de caréater tedrico. Evolui em uma leitura e
interpretacdo desvelando o objeto e a0 mesmo tempo expondo
a importancia de, nos tempos atuais, compreender e se
apropriar em um modo de comunicagdo que prioriza 0
imagético. Tem por objetivo compreender formas e potenciais
na cultura atual que superam o letramento na escrita para o
letramento visual, tomando como objeto 0 mundo dos Comics.
Teoricamente se apoia nas concep¢bes de comunicacdo e
letramento visual. Aprimora o olhar pela trilha de Santaella
(2008) e Merleau-Ponty (1999), Eisner (2005), Manguel
(2001), Dondis (2003), Lévy (1999), Jenkins (2009). Discute as
implicacdes entre 0 modo de comunicagao digital, o letramento
visual, a escolarizacdo e 0 mundo dos Comics. Apresenta
como resultado o destaque de algumas implicacdes para com o
mundo da escola e seus processos de letramento. Este estudo
ndo trata de uma narrativa conclusiva, se propde a uma anélise



indagativa, provocativa, na busca por compreender-se um
pouco mais deste meio de comunicagéo.

Palavras-chave: Comics, Letramento visual, Tecnologias
Digitais.
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ABSTRACT

The Knowledge Age threshold reveals another universe, the
virtual world. In the virtual world converge new technologies
and from its relations arises new ways of thinking and seeing
these parallel worlds that coexist and feed each other. In the
cyberspace, all the communication structure that is shaping
does not ignore imagetic language as an expression of essence,
verb, what is possible and rhizomatic significance. This
research develops an evolution reading of communication
different modes and, in a unique way, the imagetic
communication. It is a theoretical type of study. It evolves into
a reading and interpretation unveiling the object and, at the
same time, exposing the importance, in modern times, to
understand and appropriate a communication form that
prioritizes the imagery. It aims to understand forms and
potentials in today's culture that overcome literacy in writing
for visual literacy, taking as an object the Comics world. In
theory, it relies on the concepts of communication and visual
literacy. It improves the look through the trail of Santaella
(2008) and Merleau-Ponty (1999), Eisner (2005), Manguel
(2001), Dondis (2003), Levy (1999) and Jenkins (2009). It
discusses the implications of digital communication mode,
visual literacy, schooling and Comics world. It presents, as a
result, the highlighting of some implications for the school
world and its literacy processes. The study is not about a
conclusive narrative, but proposes an inquisitive and
provocative analysis in order to understand a little more of that
communication medium.



Key words: Comics, Digital Technologies, Visual literacy.



“Eu ndo pinto as coisas.
Eu so pinto a diferenca entre as coisas.”
(Henri Matisse)
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1 INTRODUCAO

O mundo transmididtico virtualiza e atualiza
informacdes em todas as linguagens. (JENKINS,
2009)

Na Era do Conhecimento um universo de modos de
comunicacdo se descortina. O que mais chama a atencdo é a
evidéncia da comunicagdo visual, cada vez mais presente em
todas as acOes cotidianas dos individuos. Dos tradicionais
outdoors aos selfies, as mensagens visuais imperam. A
linguagem visual fala em todas as dimensdes e sentidos no
mundo da comunicacdo digital, para o qual convergem todos 0s
elementos e formas de relacdes que provocam outros modos de
pensar e perceber esses mundos paralelos que coabitam e se
alimentam reciprocamente. No mundo dos Comics, a
linguagem visual sempre foi 0 meio preponderante e, de forma
radical, esta implicada nesse contexto.

O mundo educacional estd  profundamente
comprometido por essas transformacdes, embora ainda ndo se
tenha apropriado suficientemente de suas possibilidades. Os
processos educativos estdo imersos em uma realidade de
multiplas possibilidades por meio das tecnologias digitais e, de
modo geral, em um mundo estruturado que responde a
estimulos notoriamente imagéticos. Se a educacdo enfrentar
esse desafio, pode promover as necessarias mudangas no
sistema educacional pela possibilidade de gerar um outro modo
de letramento, o letramento visual. A introducdo de um modo
de decodificar as imagens, ou de ler as imagens a partir dos
espagos educacionais, pode tornar o processo de inser¢do no
mundo digital mais agil e completo.

A presente pesquisa busca formas de encurtar a
distancia do atual modelo educacional para as novas geracoes,
superando um formato de educagdo que ndo mais responde aos
anseios, ndo so dos estudantes, mas de todo e qualquer leitor
comum. E inegével que um dos aspectos contemporaneos mais
importantes seja o florescer do potencial das Tecnologias de
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Comunicacdo Digital (TCDs). Esse desenvolvimento
tecnoldgico modificou e exige um novo formato de conhecer e
aprender, com potencial que permita o acessar das novas
competéncias oriundas dessa transformacéo. Isso potencializa e
viabiliza o0 acesso a uma nova cultura e a outro modo de
ensino-aprendizagem que subtende aceitar as transformacdes.
Entretanto, observa-se necessario superar a visdo instrumental
que a educagdo carrega, isso a partir de que a globalizacéo do
conhecimento descortina o rompimento dos saberes reclusos
aos espacos de aprendizagem. Essa realidade segue via
contraria as atuais demandas de aprendizagem, exigindo
“percepcdes e encaminhamentos cada vez mais globais e
integrados” (SILVA, 2007, p. 17). O avango tecnocientifico
nos modos de informacgdo e comunicagéo evidencia uma busca
pelo progresso tecnoldgico, acdo presente no século XX, e
acentua o desenvolver de aptiddes intelectuais e cognitivas em
qualquer espaco virtual, reduzindo o papel do sistema
educacional de transmissor de conhecimento e formador de
mdo de obra para a sociedade. Ao sistema educacional se
outorga a fungdo de formador de individuos capazes de evoluir,
adaptar e participar das mudancas de um mundo em ebulicdo.
Nesse contexto, de um outro cdédigo de comunicagdo, o
letramento visual configura-se um requerimento cultural que se
impde a todos os individuos que pretendam ler o mundo, como
recomenda o0 nosso mestre Freire (2011).

Diversas pesquisas no campo educacional estdo sendo
realizadas mundialmente na busca pela compreensdo de como
as pessoas aprendem e como € possivel ensina-las, sendo
inimeras as concepgbes com esse fim. Um fator deve ser
avaliado nesse aspecto, o de que “ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgao
ou a sua constru¢ao” (FREIRE, 1996, p. 25). Além disso, a
diversidade de abordagens reforca a concepgdo de que a
educacdo € plural, fato que coloca em primeiro plano o
conceito de recursos educacionais abertos. Recursos
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educacionais sdo ferramentas digitais que atualizam a
compreensdo daquilo que criamos (SILVEIRA, 2012).

A partir dessa nova realidade sociocultural Toro (1998)
identifica sete competéncias necessarias nas novas geragdes
para uma participacdo social efetiva, que o autor denominou
Codigos da Modernidade: dominio da leitura e da escrita;
capacidade de fazer célculos e resolver problemas; capacidade
de analisar, sintetizar e interpretar dados, fatos e situacoes;
capacidade de compreender e atuar em seu entorno social;
receber criticamente 0s meios de comunicacgdo; capacidade de
localizar, acessar e usar melhor a informacdo acumulada e
capacidade de planejar, trabalhar e decidir em grupo.

Uma analise mais sensata acerca da educacdo e sua
importancia como diferencial na busca pela adequagdo dos
discursos remete a uma realidade que deve ser discutida, qual
seja o contido na afirmacdo de Kenski (2003, p. 23), de que
“toda aprendizagem em todos os tempos é medida pelas
tecnologias disponiveis”. Para a autora, a tela nas tecnologias
digitais permite a maleabilidade, interatividade,
hipertextualidade e conectividade, caracteristicas que concebe
como diferenciais pro-aprendizagem. Na sua visdao, agem como
se fossem construcBes criativas, fluidas e mutaveis,
possibilitando ao ser social e seu nucleo “vivenciar
pensamentos e comportamentos inovadores”. Para tanto,
considera necessaria a ado¢do de uma nova metodologia de
ensino que premie a cooperacdo e participacdo intensas dos
envolvidos e, principalmente, que ao aprendiz seja permitida a
producdo de seu proprio material por intermédio de um
“processo de descoberta” (KENSKI, 2003, p. 23, 25).

Com o advento da Sociedade do Conhecimento, a
comunicagdo humana, uma conquista da humanidade, impde
que se analisem as possibilidades de uso das tecnologias no
processo educativo e se admita o uso da internet como uma
ferramenta potencial na mediacdo do processo de ensino-
aprendizagem. As novas tecnologias, sem dudvida, falam a
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linguagem das geracdes atuais, mas, em se tratando de
educacdo, existe uma lacuna a ser preenchida para que se
aproxime a tecnologia digital de um modelo didatico que dé
conta da dindmica da comunicacéo virtual.

Segundo Catapan (2009, p. 77),

[...] a presenca ou auséncia desta ou daquela
forma de comunicacdo identifica um
determinado grupo social, localizando-0 no
tempo e no espaco, conferindo-lhe uma
determinada identidade, ou um determinado
modo de ser. Atualmente é possivel, para o
individuo, estar aqui em estado atual e,
virtualmente, em qualquer outro lugar ao
mesmo tempo, configurando-lhe um outro
modo de ser e estar no mundo.

Nesse viés importa conceber a importancia das linguagens
como ferramentas de intera¢do, que carregam consigo uma
concepcao singular acerca dos formatos de visdo que a esses
mundos sdo permitidos, inferindo na construgdo dos
significados. Além disso, 0 crescente aumento das redes de
computadores e a ampliagdo do uso da internet permitem que a
informacdo inserida na rede seja disponibilizada de imediato
para um universo em expansdo, avango que Castells (2000, p.
395) preconiza ao afirmar que “a realidade, como é vivida,
sempre foi virtual, porque sempre foi percebida por intermédio
de simbolos formadores da pratica com algum sentido que
escapa a rigorosa definicdo semantica”. Isso evidencia que a
comunicacdo, independentemente do meio, tem seus simbolos
deslocados em relacdo ao sentido semantico a eles atribuidos,
sugerindo que toda realidade é percebida de maneira virtual.
Assim, a partir da constatacdo de que a sociedade da
informagdo esta se tornando uma sociedade do conhecimento,
necessita-se de processos educacionais disponiveis a qualquer
pessoa, consciente de que a base de hierarquia do ensino para o
futuro serd computadorizada, disponibilizando todas as formas
de linguagem (TIFFIN; RARASINGHAM, 2003).
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O acentuado interesse atual pela comunicagdo imagética
pode ser observado nas Histérias em Quadrinhos (HQs),!
também conhecidas como Comics, em que € nitida essa
influéncia. Basta considerar o rumo das produgdes cujos titulos
de maior circulacdo premiam a imagem como centro das
atencdes, além de acentuarem o uso do colorir computacional.
As HQs, no entanto, ndo sdo somente imagens, existe um
equilibrio visual e uma profundidade literaria interagindo, fato
que Vergueiro (2007) reforca ao avaliar a evolucdo favoravel
da linguagem das HQs, evidenciando seus beneficios para o
ensino, além de garantir sua presenca no ambiente escolar
formal. Além disso, reforga a importancia dessa forma de arte
afirmando que as ‘“histérias em quadrinhos aumentam a
motivacdo dos estudantes para o contetdo das aulas, agucando
sua curiosidade e desafiando seu senso  critico”
(VERGUEIRO et al., 2007, p. 21). Sobre o assunto o autor
adiciona:

Na medida em que essa interligacdo
texto/imagem ocorre nos quadrinhos com uma
dindmica prépria e complementar, representa
muito mais do que o simples acréscimo de uma
linguagem a outra — como acontece, por
exemplo, nos livros ilustrados -, mas a criacdo
de um novo nivel de comunicagéo, que amplia
a possibilidade de compreensdo do contedo

programatico por parte dos  alunos.
(VERGUEIRO et al., 2007, p. 22).

! Para Scott McCloud, as “Histérias em Quadrinhos sio imagens pictoricas
e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir
informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador” (MCCLOUD,
2005, p. 9). Will Eisner complementa categorizando as HQs como uma
forma de narrativa gréfica tal qual o cinema (EISNER, 2005) conceituando
a Arte Sequencial como “uma forma artistica e literaria que lida com a
disposicdo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou
dramatizar uma ideia” (EISNER, 1989, p. 5).
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As HQs séo estruturadas com imagens sequenciais €, ao
trabalhar com imagens, € permitido observar que a quantidade
de informacbes que as palavras sdo capazes de fornecer é
superior aquela fornecida somente por imagens, isso motivado
pelo ndo incentivo ao aprendizado da leitura das imagens. 1sso
ocorre na presenca de uma sociedade imagética, na qual os
individuos deveriam estar suficientemente familiarizados com
a leitura de imagens (VERAS, 2009). “O inconsciente que
funciona por imagens, em associagdes livres, transmite bem
melhor do que a consciéncia que escolhe suas palavras”
(DEBRAY, 1994, p. 46).

Ao definir que as imagens, ao contrario das palavras,
sdo acessiveis a todos, em todas as linguas, sem exigir
competéncia ou aprendizado prévio, € permitido diagnosticar
como possivel por considerar que é no “cérebro onde se
constroi, molda e até deteriora uma imagem, tudo com base em
estruturas preexistentes” (DEBRAY, 1994, p. 354). Além
disso, credita-se a nossa civilizagdo a singularidade de ser a
primeira autorizada, por intermédio de seus artefatos, a crer em
seu olhar, considerando inegavel que o enriquecimento e
desenvolvimento da linguagem permitem uma melhor
compreensdo e interagdo com o mundo. Merleau-Ponty (1999),
a partir de uma visdo fenomenoldgica, dedica local de destaque
ao corpo e suas relagcbes para com as coisas e 0 outro, esse
motivo e razdo da existéncia, pois, sem sua existéncia nada
pode ser considerado. Sua obra premia a relagdo com o0s
interlocutores, animados ou ndo, permitindo, ainda, que se
projete no outro ou no ambiente que o contém, suas aspiracoes
e desejos, tanto quanto seus conceitos forjados nessa troca que
ocorre enquanto os atores desempenham seu papel nos cenarios
criados ou adaptados para tal, tudo coexistindo nesse tempo-
espaco que atua sobre cada um dos participantes de forma
diferenciada.

A interacdo do corpo com as coisas que O cercam,
defendida por Merleau-Ponty, permite estruturar elementos
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para compor a necessaria visdo do espago-tempo, acdo que
privilegia a comunicagdo com 0 outro; no entanto, essa
interacdo dar-se-a por completo quando do dominio das
linguagens necessarias para tal. Essa acdo, no atual estagio
evolutivo e tecnoldgico, evidencia carecer de conhecimentos
nunca imaginados, novos componentes que passam a interagir
com um ser que se automodela a cada novo ciclo, entendendo
por ciclo o completar da comunicagdo anterior, adicionando,
qual ser mutante, as informacbes absorvidas no momento
anterior.

Essa Torre de Babel moderna que toma conta da
comunicagdo humana principia um caminho Unico que pode
levar a humanidade ao salvaguardo de uma linguagem que
premie as necessidades comunicacionais do ser da atual era. A
percepcdo dessa relacdo sob a Otica de Merleau-Ponty
providencia um novo recorte no sentido de proporcionar uma
melhor base para sustentar as analises em curso. Nesse sentido,
importa referenciar esse pensador nesse aspecto como forma de
tornar transparente essa relacdo imersa em nuances por vezes
sem sentido quando desprovidas da necessaria teorizacao.
Carece conscientizar acerca das mudancas adotadas pela
civilizagdo com o advento das tecnologias digitais, agdo que permite
avaliar a relagdo com as coisas e 0 ambiente, visdo que Merleau-Ponty
manteve focada em sua obra. No entanto, 0s novos tempos sugerem
um novo olhar, a partir do discurso do filésofo da relagdo com o outro
e com as coisas, elevando seu corpo fenoménico que se insinua e
sonha com o mundo completo e perfeccionista presente na
consciéncia. Para o autor, a relagdo corpo/objeto evidencia prenunciar
0 advento dessa nova realidade, momento em que o contato com as
coisas tornou-se de suma importancia para a comunicagdo humana.
Isso a partir da visdo particular que tende a singularizar-se premiando
recortes que direcionem a decodificacdo da mensageria presente no
estagio em curso, rumo tomado pela nossa civilizacdo, de forma a
unificar os conceitos.
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1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

As tecnologias digitais, que representam a linguagem
das novas geracOes, ttm o aporte tecnoldgico almejado e
comportam o universo do saber a distancia de um simples
clique. A tecnologia atual ndo pode estar ausente da escola,
devendo ser integrada ao modelo de aprendizagem (MORAN
et al., 2007). Com o advento do avanco tecnologico, espera-se
0 surgimento de uma nova escola para uma geragédo
acostumada com jogos 3D. Ao lidar com o texto, essa geragédo
o faz melhor se conectada, “tornando o livro uma opg¢ao inicial
menos atraente por competir com formas mais proximas de sua
sensibilidade e mais imediatas de compreensao” (MORAN et
al., 2007, p. 21). O setor educacional ainda enfrenta uma série
de dificuldades e resisténcias para atuar com fluéncia com
todas as formas de linguagem que convergem quando se trata
de comunicacdo digital. De modo especial quando se trata de
letramento visual.

Importa avaliar o fato de que passamos de uma
alfabetizacdo em modo analdgico, linear, sequencial, para um
universo novo em que as multiplas possibilidades postas a
disposicao por meio dos avangos tecnoldgicos demandam uma
alfabetizacdo multimidia, facilitando para que se facam
maultiplas inserces, tornando o texto um hipertexto. A
alfabetizag&o ganhou nova dimens&o com o advento do mundo
digital, permitindo que o pesquisador vagueie pelo universo
das possibilidades que fazem parte desse novo mundo,
realidade que torna o individuo gerador e emissor de contetido
(DEMO, 2007).

Passar da alfabetizacdo silabica para uma alfabetizacdo
hipertextual, de narrativas em todas as formas de linguagem, é
a questdo levantada e explorada neste estudo, de modo especial
focado no letramento visual ou de contexto, como diz Kleiman
(2005), estendendo-se neste caso para 0 mundo dos
Comics. Por se tratar de uma pesquisa de carater teorico, a
presente dissertacdo evolui em uma leitura e interpretacdo
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desvelando o objeto e ao mesmo tempo expondo a importancia
de, nos tempos atuais, compreender e se apropriar de um modo
de comunicacéo que prioriza o imagético.

1.2 ADERENCIA DO TEMA AO PROGRAMA DO EGC

Esta pesquisa esta inserida na area de concentragdo de
Midia e Conhecimento do Programa de Poés-graduacdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento (EGC). Esta area se
insere na linha de pesquisa Midia, Conhecimento e Educacao.
A aderéncia do tema da pesquisa se da& pelo modo
interdisciplinar com que se abordam as diversas formas de
comunicagdo e, de modo especial, a comunicacdo digital
expressa imageticamente. Nesse Vviés, as inovagdes que as
Tecnologias de Comunicacdo Virtual disponibilizam tornam o
universo conhecido cada vez menor. Santaella e Arantes
(2008) afirmam estarem disponiveis a todos os usuérios de uma
tecnologia digital os recursos necessarios a producdo e
manipulagéo de texto, som e imagem.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

A presente dissertacdo esta estruturada em cinco
capitulos. No primeiro promove-se a introdugdo ao tema
linguagem das imagens e mostra-se 0 grau de importancia do
desenvolvimento das tecnologias digitais, fator de relevancia
para a sociedade do conhecimento; introduzem-se, ainda, as
HQs como elemento importante no processo de adequagdo a
cultura das imagens.

O segundo capitulo trata da fundamentacdo teorica,
iniciando pelo letramento visual, suas interagcdes e necessarias
mudancas de paradigmas. Nesse capitulo discute-se a
introdugdo da realidade imagética no universo das coisas
ancorada nas ideias de Dondis (2003), Jenkins (2009),
Santaella (2001), Levy (1999), Manguel (2001), Daley (2010),
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Debray (1994), Merleau-Ponty (1999, 1985), Eisner (2005).
Esta é a fundamentacdo que cerca o tema central, que é o
letramento visual e o universo dos Comics e sua linguagem
caracteristica, exibindo conceitos emulados a partir da visao de
nomes conceituados nessa area.

O terceiro capitulo trata da abordagem metodoldgica
que caracteriza a pesquisa e traca a linha de acdo seguida pelo
autor para a composicdo do texto em questéo.

O quarto capitulo trata da andlise da ascensdo das
Imagens e de seus requerimentos como letramento visual.

O quinto capitulo trata de consideragdes gerais.

O quarto capitulo trata da analise ascensdo das imagens
e de seus requerimentos como letramento visual.

O quinto trata de consideracdes gerais.
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2 GESTAO, CONHECIMENTO E TRANSMIDIAS

A gestdo do conhecimento, em seu sentido mais atual, pode
ser considerada o esforco para melhorar o desempenho
humano e organizacional por meio de facilitacbes de
conexdes significativas. (TERRA; GORDON, 2002, p.57).

No sentido pratico, gestdo do conhecimento trata da
explicitacdo de conhecimentos experienciais para gerar novos
conhecimentos. De modo geral, a gestdo do conhecimento
opera entre trés dimensdes: processos, pessoas e tecnologia.
Dessa forma, ndo se pode pensar uma dimensdo separada ou
isolada, em se tratando de conhecimento. E sempre que se trata
de modos de conhecimento trata-se de leitura de mundo, seja
em forma escrita, imagética, simbolica ou gestual. Este é o elo
da tessitura desta pesquisa, de modo especial focado na leitura
visual, no letramento visual e sua evolucdo — do modo
analdgico, plano, ao modo virtual tridimensional.

A partir das transformacgdes promovidas pelos avancos
tecnoldgicos, observam-se mudancas profundas no modo de
transmitir e receber a informacdo, que se estende para 0 modo
de desenvolver conhecimento. Essas transformagdes tém uma
implicacdo singular quando se trata de informacGes ou
conhecimentos transpostos para a linguagem imagética. Na
realidade virtual as imagens ultrapassam o paradigma
fotografico para o paradigma infogréfico. Se no modo
analogico a leitura visual ja era pouco exercida em nossa
cultura, a percepcdo visual do imagético sintético desafia ainda
mais 0S processos de comunicacao.

Antes de ser uma imagem visualizdvel a imagem
infografica € uma imagem numérica que sé pode
aparecer na forma visual na tela do video porque esta é
composta de pequenos fragmentos discretos ou pontos
elementares chamados pixels, cada um deles
compreendendo valores numéricos que permite ao
computador dar-lhes uma posicdo precisa no espago
bidimensional ou tridimensional da tela no interior de
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um sistema (contraditoriamente) de coordenadas
cartesianas. (SANTAELLA, 2001, p. 166).

A imagem virtual é uma imagem em perpétua
metamorfose, existindo uma diferenciacdo continua entre a
imagem que se atualiza na tela e a do conjunto de imagens
potenciais calculaveis pelo computador. Perceber a evolucao da
tecnologia de comunicacdo digital e nela as implicacbes que
operam nos processos de letramento para 0 mundo imagetico,
especialmente o esforco empreendido pela literatura das HQs
para acompanhar a dindmica desse contexto, é uma
problematica que tem desdobramentos para com 0S processos
educativos responsaveis pelo letramento dos individuos, sejam
criancas, jovens ou adultos.

2.1 A GESTAO DA IMAGEM

A sociedade em rede, fendbmeno pesquisado por
Castells (1999, p. 395) na trilogia A era da informacéo, fez
surgir uma nova estrutura social, "a sociedade em rede; uma
nova economia, a economia informacional/global, e uma nova
cultura, a cultura da virtualidade real”. Assim, cada vez mais a
sociedade se constitui em rede e, a partir do processo da
revolucdo tecnoldgica, fica claro o ingressar na era da
informacdo, na qual o conhecimento tornou-se o bem
intangivel mais importante, superando os bens materiais em
qualquer processo de producdo. Nonaka e Takeuchi (1997), a
partir de seus estudos sobre a transmissdo do conhecimento,
avaliam ser permitida a utilizacdo da imagem como elemento
transformador, desde que os autores postulem que a criagdo do
conhecimento é a interacdo continua e dindmica entre
conhecimento tacito e explicito, e as imagens narrem e
representem nosso mundo e as formas de interpretacdo
identifiguem de que modo construimos nossas imagens mentais
(CAMARGO, 2007).
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As organizacGes precisam aprender a converter o
conhecimento técito em explicito para promover, inovar e
desenvolver novos produtos (CHOO, 2003). O mesmo autor
afirma que socializar “é o processo pelo qual se adquire
conhecimento tacito partilhando experiéncias”. Para ele

A construcdo do conhecimento é conseguida
quando se reconhece o relacionamento
sinérgico entre o conhecimento tacito e o
conhecimento  explicito dentro de uma
organizacdo, e quando sdo elaborados
processos sociais capazes de criar novos
conhecimentos por meio da conversdo do
conhecimento  tacito em  conhecimento
explicito. (CHOO, 2003, p. 37.)

O processo de construcdo de conhecimento se da em
toda e qualquer forma de comunicacdo, e ndo prescinde de
meios e representacdes, sejam escritos, imageticos, sonoros,
gestuais.

Nesse contexto deve-se avaliar a importancia da
informacdo, que para Choo (2003, p. 27),

é um componente intrinseco de quase tudo que
uma organizagdo faz. Sem wuma clara
compreensdo dos processos organizacionais e
humanos pelos quais a informacdo se
transforma em percepcéo, conhecimento e agéo,
as empresas ndo sdo capazes de perceber a
importancia de suas fontes e tecnologias de
informagéo.

O uso da informacdo € estratégico no crescimento e na
capacidade de adaptacdo das organizacbes, sejam elas de
carater produtivo ou de servi¢o, empresarial ou educacional.
Além disso, quando ““a organizacgdo cria, organiza € processa a
informacdo de modo a gerar novos conhecimentos por meio do
aprendizado”, promove o desenvolvimento de novas
capacidades e a melhoria dos processos organizacionais
(CHOO, 2003, p. 28). O conhecimento, mais do que o capital
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ou o trabalho, tornou-se um recurso econémico significativo da
sociedade do conhecimento. Na verdade, o conhecimento é o
recurso que move os demais recursos. Para Peter Drucker
(1993, p. 21) os tradicionais

fatores de produ¢do” - terra (isto &, recursos
naturais), mdao-de-obra e capital - néo
desapareceram, mas tornaram-se Ssecundarios.
Eles podem ser obtidos facilmente, desde que
haja conhecimento.

H& uma questdo primordial, a implicacdo entre
informacdo, conhecimento e linguagens, especialmente aquela
representada  imageticamente e  potencializada  na
tridimensionalidade em cddigo digital e que pode ser replicada
infinitamente. A leitura, a interpretacdo, a representacao visual
tomam cada vez maior sentido no modo do saber e do aprender
intensificada em bits e bytes. E essa dimenso dos novos meios
de comunicacdo que desafiam ndo s6 o mundo da producdo
material, mas o mundo da producdo cultural, social,
educacional. Se o conhecimento € o bem intangivel mais
valorado, e no modo virtual é replicavel infinitamente, a sua
apropriacdo é o gerador de riquezas. Essa € uma questdo ainda
ndo muito discutida e ndo pode ser o foco neste trabalho, mas
fica o instigante desafio (CATAPAN, 2003).

2.2 IMAGEM: ENTRE TECNOLOGIA E GESTAO DO
CONHECIMENTO

Indiscutivel a verdade de que as tecnologias digitais
transformaram a forma de relacionamento, realidade que
permite que se observe a convergéncia de varias midias.
Entretanto, deve ser observado, também, o surgir de novas
linguagens que exigem sua decodificacdo para o perfeito
entendimento e permitam trafegar por essa via, creditada ao
necessario desenvolver de faculdades que propiciem esse
entendimento (DONDIS, 2003). Moran et al. (2007, p. 138),
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afirmam que “a aquisi¢do de informagdo dependera cada vez
menos do professor. As tecnologias podem trazer hoje dados,
imagens, resumos, de forma rapida e atraente”. Nesse contexto,
as redes sociais cada vez mais permitem autonomia no
processo de aprendizagem individual. Todavia, existe uma
cautela na investigagdo de como as tecnologias digitais
contribuem na melhoria das relacBes entre professores e
alunos, buscando identificar em que propor¢do “a area da
educacdo pode colaborar para enriquecer novas criacles
tecnologicas” (SCHLEMMER, 2006, p. 2).

Aqui importa introduzir a visdo de Lévy (1999), em
relacdo a expansdo do ciberespaco, fator que permite a
descentralizacdo do poder, a desterritorializacdo das ideias e
autorias, de que todos serdo autores emissores e receptores de
mensagens. Santaella (2007, p. 45-46) trata do assunto como
“um espaco feito de circuitos informacionais navegéveis, um
mundo virtual da comunicacao informatica, um universo etéreo
que se expande indefinidamente gracas a producdo dos
proprios usuarios”.  Para Debray (1994, p. 276), “na historia
da imagem, a passagem do analdgico para o sistema binario
instaura uma ruptura equivalente, em seu principio, a arma
atomica na historia dos armamentos”.

A partir dessa realidade, e do crescimento exponencial
das redes virtuais, o potencial da comunicagdo transformou a
informacdo em um dado que produz diferenciais inéditos, ndo
antes utilizados. Os dados sdo “atributos de relevancia e
proposito” (DRUCKER, 1998), uma forma diferenciada do
conceito de conhecimento que permanece ligado a capacidade
de acdo dos individuos, com inegével ligacdo a padrfes e
regras implicitas (SVEIBY, 1997). Conhecimento depende da
informacdo, mas deixa de ser informacéo assim que os dados
passam a ser interpretados, analisados e tornados conceitos ou
ativos de conhecimento.

A informacdo se transforma em conhecimento sempre
gue um sujeito ou um coletivo se apropria e utiliza para
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resolver situaces ou gerar produtos. Esse movimento que se
amplia e se complexifica como um espiral em ascendéncia, que
Nonaka e Takeuchi (1997) denominam de gestdo do
conhecimento. Ou seja, um movimento continuo entre o
conhecimento tacito (experiencial) e o conhecimento explicito
(sistematizado) organizado e capaz de produzir novo
conhecimento.

FIGURA 1 - Processo de conversao do conhecimento
y Explicito
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Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997)

Para este estudo, destacam-se as contribuicdes da
Tecnologia Digital (TD) para ampliar as potencialidades do
conhecimento produzido, que pode, hoje, ser acessado em
todas as formas de linguagem em um mesmo espaco e mesmo
tempo — na tela do computador.

Gerenciar esse conhecimento em  dispositivos
heterogéneos exige um melhor preparo por parte dos
envolvidos. A comunicagdo assegura a continuidade no
desenvolvimento da cultura; além disso, cada nova geragédo
principia seu trabalho de aprendizagem do ponto onde a
geracdo anterior parou. Para que isso seja possivel, sem que
haja perda de conteldo, acredita-se que o fator responsavel seja
a comunicacdo dos pensamentos, ato que permite que o
conteddo ndo seja apagado pelo tempo. ConteGdos sdo
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convertidos em um corpo de palavras ou imagens e sobrevivem
tal qual lendas sendo transmitidos séculos afora (SPIRKIN,
1983). Metaforicamente pode-se comparar a acdo dos
pensamentos das pessoas a ondas rompendo na costa, com a
pressdo de todo o oceano da histéria do mundo atras de si. Os
livros séo o passaporte presente da cultura anterior. As pegadas
da vida intelectual humana mantém-se conservadas em
palavras, em caracteres escritos e signos (SPIRKIN, 1983).

Jenkins (2009) discute de modo bem atual contetudos
como narrativa transmididtica, desenvolvida em madltiplos
canais de midia, processo no qual cada um deles contribui de
forma distinta no sentido de promover a compreensdao do
universo narrativo. Essas midias geram conteddos que, de
alguma forma, vém convergir gerando outros contetdos
independentes. “A compreensdo obtida por meio de diversas
midias sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva
mais consumo de conhecimento, que gera nNOVOS
conhecimentos” (JENKINS, 2009, p. 138). As narrativas
transmidiaticas promovem a convergéncia, ndo de ferramentas
apenas, mas de modos de linguagens diferenciados que
requerem uma outra competéncia de leitura, ou seja, potencial
de letramento que apreenda todos os sentidos da mensageiria®
(SERRES, 1995).

2 “Mensageiria” perfeita, 0 andncio feito a Maria transforma o verbo em
carne vivente e pensante, divina e loquaz, oca e vazia — sendo encarna. A
linguagem nada significa sendo encarna (SERRES, 1995, p. 12).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA E
JUSTIFICATIVA

Na pesquisa adota-se um método qualitativo e uma
abordagem exploratoria, segundo os critérios de Marconi e
Lakatos (2002), por meio de leituras seletivas e criticas.
Inicialmente a revisdo bibliografica contempla os assuntos e as
leituras relacionadas com os temas propostos para discusséo.
Trata-se de uma pesquisa tedrica sem considerar dados
empiricos. No quesito delineamento, para Appolinario (2006),
é correlacional por considerar, além da descri¢do, estabelecer
correlagbes entre diversas variaveis. Analisa, também, o
referencial tedrico transitando pela relacdo entre comunicacao,
educacéo e tecnologias.

A partir da contextualizacdo do problema e selecdo de
postulados tedricos bésicos, a andlise estabelece uma
interlocucdo entre as questdes de linguagem, letramento visual
e a evolucdo das imagens no universo dos Comics. A discussdo
busca reunir formatos adequados que propiciem a utilizacdo da
cultura imagética, seja por meio das TICs ou dos modelos que
antecederam a tecnologia digital, assim contribuindo com a
aprendizagem.

Este estudo toma como processo basico a discussdo dos
postulados tedricos como forma de habilitar o olhar para a
compreensdo da linguagem das imagens. Em sintese, a
pesquisa objetiva primordialmente avaliar o uso da imagem
como elemento facilitador e promovedor de melhorias do
processo de comunicagdo, tanto no cotidiano como no mundo
educativo. O objeto de estudo ¢ a questdo do letramento visual
e as HQs. Importa desvelar o fato de que passamos de uma
alfabetizacdo em modo analdgico, linear, sequencial, para um
outro modo em que as multiplas possibilidades postas a
disposicao por meio dos avangos tecnoldgicos permitem uma
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alfabetizacdo multimidia, facilitando para que se facam
maltiplas inser¢Bes, tornando o texto um hipertexto. Esta
pesquisa esta norteada por objetivos geral e especificos.

3.1.1 Objetivo geral

Compreender formas e potenciais na cultura atual que
superam o letramento na escrita para o letramento visual.

3.1.2 Objetivos especificos

. Analisar as questdes implicativas entre a
Tecnologia de Comunicacdo Digital e o0s
processos de letramento que ampliem a
capacidade de abstrair conceitos.

o Discutir postulados tedricos que permitam que a
imagem, além de um registro de acontecimentos,
possa ser pensada/vivenciada como um processo
mais avancado de letramento.

. Discutir a leitura de mundo e sua aproximacao
com a leitura escolarizada valendo-se, para tanto,
do letramento visual.

. Demonstrar em forma de uma linha de tempo a
evolugéo da imagem no universo dos Comics.

3.2 PROCEDIMENTOS

A presente dissertacdo, em sua génese, teve seu
desenvolvimento com base no entendimento das implicacOes
da TCD nos processos educativos e sociais, e a necessidade de
letramento visual para a leitura do contexto. O trabalho limita-
se a sustentar uma discussdo em torno dessa questdo. Coloca
no palco a tematica e seus conflitos e suas perspectivas para o
mundo da educagdo. Procura desvelar o objeto de estudos — o
letramento visual e as HQs - como espelho para analise do
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avanco da imagética presente nos Comics. A analise realizada
consiste em uma interlocucdo com os postulados eleitos na
fundamentacdo e alguns autores e desenhistas americanos e
europeus dessa arte.
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4 LETRAMENTO E O MUNDO DOS COMICS

A alfabetizacdo é inseparavel do letramento. Ela é
essencial, mas ndo é suficiente. O letramento € um conceito
que originalmente trata da leitura e do entendimento de coisas
escritas em qualquer lugar ou forma. Atualmente este conceito
evoluiu para a leitura do mundo (FREIRE, 2011). Letramento é
um conceito bem mais complexo que alfabetizacdo. Néo se
reduz a algumas habilidades, é uma competéncia que congrega
diversas habilidades e condicGes. Letramento é a possibilidade
de entendimento das linguagens e de seus sentidos
contextualizados. Linguagem € o meio que o sujeito tem de
expressar suas ideias, pensamentos, opinides, sentimentos.
Pode ser expressa em diferentes sinais: letras, sons, simbolos,
gestos, imagens. A comunicacdo se da por alguma forma de
linguagem (KLEIMAN, 2005).

A acgéo de estar no mundo e refletir sobre ele implica
reconhecer a efetiva participacdo do sujeito nesse processo, por
meio da linguagem. O reconhecimento desse circulo, segundo
Merleau-Ponty (1999, p. 430), abriu espaco entre 0 “eu” e 0
“mundo” e entre o interior € o exterior. “O mundo ¢
inseparavel do sujeito, mas de um sujeito que se limita a ser um
projeto do mundo, e o sujeito é inseparavel do mundo, mas de
um mundo que ¢ projetado pelo proprio sujeito”.

O mundo se apresenta de muitas maneiras - mundos
diferentes, fruto das experiéncias de cada ser humano
— dependendo da estrutura do ser envolvido e do tipo
de distingbes que é capaz de fazer. Entdo a cognicdo
ndo é a representacdo de um mundo preestabelecido,
mas €, antes, o contelido existente em uma mente com
base em uma histéria e suas acBes no mundo,

apreendidas por meio se sua corporeidade. (MOTTER,
2013, p. 94)

Nesse sentido a leitura do mundo, ou o letramento,
compreende a complexidade das experiéncias do sujeito e dos
desafios do contexto em que se estabelece a comunicagéo. Para
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Lakoff e Johnson (1999), todo e qualguer entendimento se
origina em uma representacdo metafdrica. O sujeito elabora
inicialmente uma imagem e depois estabelece um sentido
linguistico para o objeto. Até o inicio do século XX, a
metafora fora compreendida apenas como um elemento
retorico relacionada a uma comparagdo. Porém, os estudos na
area linguistica indicam um outro rumo a esse entendimento.
Sdo as metaforas (imagens) construidas cognitivamente que
contém realmente o sentido das palavras e ou dos conceitos
emitidos pelos sujeitos. Além da linguagem, as metéforas
impregnam a vida cotidiana tdo fortemente quanto o
pensamento e a acdo. Sem metaforas, 0s conceitos sao
relativamente pobres, tém apenas um minimo de arcabouco
estrutural (LAKOFF; JOHNSON, 1999).

No sentido de Lakoff e Johnson (1999), pode-se pensar
a restruturacdo dos modelos pedagdgicos e certamente do
processo de letramento visual. Esse postulado € suficiente para
destacar a relevancia das HQs, que sdo expressas em imagens.
Para este estudo, basta compreender a relacdo de significacao
entre 0 modelo de uma mensagem que tem de um lado os itens
verbais e de outros objetos atuais que lhes sdo nomeados e
conferidas as funcbes. As HQs estdo concernentes com esse
modelo, porém superam as formalidades convencionais ao
manterem o fascinio do imaginario, do lddico, da estética, do
mistério, abrindo-se para o sentido metaférico do leitor.

4.1 LETRAMENTO VISUAL

A importancia da imagem pode ser avaliada a partir da
observacdo de varias nominagOes, alfabetizacdo visual,
linguagem visual, estudo das imagens e letramento visual.
Esses indicadores destacam a importancia do imagistico para a
era atual, que recebe uma espécie hibrida que incorpora um
pensar hipertextual e com alta capacidade de envolvimento em
vérias areas de forma concomitante (LEV'Y, 1999).
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Ribeiro (2010), ao citar Dondis (2003), afirma que o
letramento  visual opera por meio de elementos
predominantemente ndo verbais. O paradigma linguistico
caracteristico da sociedade ocidental ora busca flexibilizar suas
fronteiras, isso a partir do fato de que ja ndo basta apenas saber
ler e escrever. A nova realidade exige refinamento das
habilidades até entdo consideradas suficientes para um
individuo letrado, além de exigir o agregar de outras
habilidades ndo menos importantes. Nos tempos atuais, a
leitura de textos exige do leitor um entendimento cada vez mais
intenso, um compreender, analisar, avaliar e modificar
situacBes presentes, além de inferir suas intencGes, levantar
hipdteses e produzir conclus6es informadas acerca do que foi
dito em suas linhas e entrelinhas, mesmo quando tais textos se
apresentam na forma de graficos, simbolos e icones variados
(OLIVEIRA, 2007). Isso aponta que € necessario educar as
pessoas para 0 contato com as informacgdes veiculadas pelas
diversas tecnologias audiovisuais, 0 que pode ser entendido
como multimodalidade.® O alcance do conceito de letramento é
ampliado tanto quanto nosso entendimento do que seja ler, isso
a partir da constatacdo de que o conceito de texto ora
configura-se como multimodal® (imagem, fotografia, grafico,
simbolo, infografico), além de ndo existir de forma isolada. Os
textos estdo sempre contextualizados (OLIVEIRA, 2007).

Numa linguagem multimodal, figuras, videos, textos e
recursos sonoros sao combinados, acdo possibilitada pelo

* Multimodalidade: uso de mais de um modo de representagdo num género
discursivo. Mayer define a multimodalidade como a apresentacdo de um
material usando palavras e imagens. Palavras: material que é apresentado
na forma verbal (textos escritos ou orais); imagens: material apresentado na
forma pictérica (graficos estaticos, incluindo ilustracGes, tabelas, fotos, ou
mapas, ou 0s que usam graficos dinamicos, que incluem animagdo ou
video) (MAYER, 2001, p. 2).

* Texto Multimodal é um conjunto de mdltiplas formas de representac&o ou
codigos semidticos. Por intermédio de meios préprios e independentes
realizam sistemas de significados (KRESS; VAN LEEUWEN, 1996).
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universo midiatico atual, interagindo com midias antigas, que
se observa néo se tratar de uma ruptura com o passado, mas
sim um novo momento no qual “antigas e novas praticas
interagem de maneira muito mais complexa, produzindo
praticas hibridas e ndo totalmente novas” (SNYDER, 2010, p.
275). O digital ndo deixa de se relacionar com o impresso, a ele
se conectando, sugerindo que a convergéncia de midias
possibilita 0 combinar de novos e antigos letramentos, além de
conectar midias que anteriormente operavam separadas
(ARAUJO; LIMA-NETO, 2012).

Modificar paradigmas no atual estagio de nossa
civilizagdo, principalmente no tocante ao formato utilizado
para a comunicacao, deve ter presente, e bem fundamentado, o
fato de que tanto a escrita como a leitura sofrem mudangas pela
acao do tempo. Essas mudancas sdo motivadas pela natural
inclusdo de novos elementos de composicdo e novos formatos
organizacionais, fatores que promovem alteracdo nos conceitos
até entdo universais.

No passado, ndo muito remoto, bastava dominar a
gramatica vigente para decodificar a mensagem, sendo
inconteste que atualmente se enfrentam dificuldades em funcéo
da adequacdo de elementos de composicdo variados, som,
imagem, cores, icone. A linearidade do texto abre passagem
para novos formatos e suas multiplas linguagens, em que o
texto escrito toma o movimento do hipertexto expresso, ndo
apenas imaginado, denotando que a mensagem exige a
multimodalidade em suas estratégias de composicdo. Essa
realidade permite avaliar que a multimodalidade deixa de ser
apenas a soma de linguagens, mas também a interacdo entre
elas, tudo acontecendo em um mesmo texto (ROJO; MOURA,
2011). Dessa forma, as tecnologias digitais tornam essa
combinacdo de facil acesso, num universo que permite a
combinacdo de imagens com a escrita e com 0 som. Os textos
verbais escritos j& ndo sdo a forma predominante na
comunicagdo em nossos dias, ampliando-se fortemente na
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direcdo da linguagem visual, a logica da imagem. Os textos
atuais comportam outras estratégias comunicacionais, como
linguagem visual e sonora.

A necessaria agdo multimodal na comunicagdo humana
suscita avaliar o nivel de dificuldade para sua adoc¢édo, que se
observa ser tarefa natural para os nativos digitais. Os nativos
digitais se apropriam de estratégias de composicdo de textos
multimodais antes de seu acesso ao universo educacional pela
presenca macica dessa modalidade em todos 0s meios
cotidianamente acessados, seja para sua informagéo, seja para
seu entretenimento. Essa singularidade permite avaliar que as
HQs vém numa crescente expansdo no quesito passagem de
veiculo impresso para digital, local em que se permitem as
variacOes necessarias para atrair o publico leitor.

Além do dominio das varias linguagens, deve-se ainda
adicionar um diferencial para que a leitura se dé de forma clara
e redunde numa decodificacdo o mais proximo possivel da
informacdo enviada. Esse diferencial diz respeito a capacidade
de juntar os diferentes textos com os aderecos das varias
linguagens, tudo isso de forma a permitir criar uma sequéncia
passivel do necessario entendimento, evitando que as
tecnologias criem lacunas e ruidos na informacdo. Essa fase
pode ter reduzida sua acdo negativa se a escola adotar acdes
educacionais nesse sentido buscando adequar seu publico a
essa nova modalidade de absor¢do em curso (ROJO; MOURA,
2011). Isso tudo a partir da realidade tecnoldgica que se vé
amplificada pela presenca da rede mundial de internet, que tem
como aliada toda uma gama de aderecos digitais com infinitas
possibilidades de aporte. Constatada essa mudanga nas
tecnologias e nos textos contemporaneos “deve haver também
uma mudanga na maneira como a escola aborda os letramentos
requeridos por essas mudangas” (ROJO; MOURA, 2011, p.
99), a partir do fato de que imagem, som e video ainda ocupam
um plano secundario na educagdo. Quando possibilitadas,
funcionam, na maioria das vezes, como forma ilustrativa,
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principalmente as imagens que séo utilizadas como suporte ou
auxilio na transmissdo de textos. Tratar essas linguagens sem o
devido cuidado permite aos educandos deixarem a escola
despreparados para 0 mundo atual, que se desenha a partir das
tecnologias digitais e cuja comunicagdo assume ares
eminentemente multimodais.

4.2 INTERCONEXOES TECNOLOGICAS E IMAGEM

A proliferagdo da imagem, impulsionada pela web e
tecnologias afins, torna providencial a convergéncia do
letramento visual aos estudos ja existentes relacionados a
leitura convencional. Os aprendizes necessitam ter acesso a
ferramentas analiticas que viabilizem o potencial e o limite
dessas modalidades, que se tornam mais aparentes e abertas a
desafios e novos redesenhos da realidade (MACKEN-
HORARIK, 2004). Na era da cultura do visual, faz-se
necessario aprender, no minimo, a ler, analisar e posicionar-se
com relacdo a producdo e consumo de textos visuais, da mesma
forma que se faz com relagdo aos textos lineares tradicionais.
As tecnologias digitais promovem a aproximacdo de uma
leitura visual e escrita em um mesmo texto (OLIVEIRA,
2007).

Uma proposta de educacdo que faca uso da linguagem
digital deve ser discutida e utilizada por se tratar de parte
constitutiva do processo social e de conhecimento no mundo
atual. A utilizacdo desse modo de comunicacdo ndo é uma
questdo de poder ou ndo. E uma questdo de encarar a realidade
comunicacional. Nesse sentido, Santaella (2007) contribui
com uma Vvisdo consequente ao afirmar que o computador e a
www ndo podem mais ser vistos como mera extensdo do corpo,
mas como um espago, um ambiente com novas formas de
pensar, de interagir e de viver, o qual se amplia para além do
mundo fisico. Por outro lado, ndo se pode desconhecer que, ao
mesmo tempo que a comunicacdo digital rompe tempo e
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espaco, e as informacOes e os fatos tornam-se simultaneos, a
hipertextualidade  pode servir também, para se montar
simulacro fazendo com que o comunicado seja o fato e o fato
néo seja alcancado. Baudrillard (1991) faz esse alerta, pois cré
que dimensdo do virtual reduz as possibilidades légicas de
apreensdo do real. Mas essa polémica néo cabe no caso deste
estudo, fica apenas como um alerta de uma necessidade de
discussdo mais atenta para se entender melhor as dimensdes do
que € o virtual, o atual e o real.

Carece que se fomente um debate acerca dos
procedimentos educativos direcionados a interpretacdo e
decodificacdo da imagem como elemento primordial da cultura
visual. Todavia, essas acBes devem atender a mudancas
adotadas pela sociedade atual, laborando ancoradas por pilares
estruturados em situacdes e realidades compativeis com o
universo de possibilidades disponibilizado pelas TCDs. Nesse
sentido, aporta a visdo de Habermas (1987), que considera a
linguagem uma garantia democréatica. Assim, o ato de entender
a mensagem aproxima o ser social, capacitando-o para o
convivio num patamar adequado a todos os que dominam
aquela linguagem. Na mesma senda pode-se considerar a frase
de Saussure (2006, p. 27):

A lingua existe na coletividade sob a forma de
uma soma de sinais depositados em cada
cérebro, mais ou menos como um dicionario
cujos exemplares, todos idénticos, fosse
repartido entre os individuos.

O uso de uma ou de outra linguagem, portanto,
apresenta alto grau de importancia para que 0 sujeito se
compreenda na sociedade a qual esta inserido, que providencia
um mundo particular diferenciado (LEVY, 1995). Importa,
portanto, observar que ao longo da histéria sempre produzimos
imagens como forma de expressar o cotidiano, produgédo
associada a arte por meio do desenho, da pintura, da escultura e
da arquitetura. O ambiente escolar ainda mantém como
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primordiais a linguagem oral e escrita. Os elementos visuais
ndo sao simplesmente algo ilustrativo, mas acbes que
promovem a incorporagdo da mensagem, de uma certa reacao
ao todo, que, conscientemente ou ndo, quem observa responde
com alguma conformidade a seu significado.

Dondis (2003) lembra que o desenvolvimento da
linguagem e os primérdios do conhecimento se encontram em
imagens, as quais, ao longo da histéria, avangaram rumo aos
pictogramas, cartuns autoexplicativos e unidades fonéticas,
chegando ao alfabeto. A partir dessa fase, o alfabeto passa a
uma posicao primordial no aprendizado humano, funcionando
como meio basico de armazenar e transmitir informagdes.

Flusser (2007) é enfatico ao afirmar que existe uma
ignordncia quanto aos novos cAdigos, que devem ser
aprendidos sob pena de sermos condenados a uma existéncia
destituida de sentido em um mundo codificado
tecnologicamente. Além disso, alerta poder se tornar a
decadéncia e a queda do alfabeto “o fim da historia, no sentido
estrito da palavra” (FLUSSER, 2007, p. 137).

Rouanet (1987, p.137), todavia, afirma que

o ideal democratico é a universalidade, o que
significa criar condi¢Bes para que todos tenham
acesso a lingua (ao saber e a arte) culta, e ndo a
segregacdo, que exclui grande parcela da
populacdo do direito de usar um codigo mais
ricoo que lhes  permitiria  estruturar

cognitivamente sua pratica, com vistas a
transforma-la.

E inegavel que as tecnologias digitais modificaram o
modo de se relacionar com o mundo, muito embora ndo se
possam definir as habilidades cognitivas necessarias para
decodificar a informacdo diferente daquela conhecida pela
ciéncia linguistica. O que esta em curso é um fendmeno
curioso, chamado por Jenkins (2009) de cultura da
convergéncia. Ndo se trata de convergéncia de tecnologias, mas
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de convergéncias de linguagens e de culturas, viabilizadas pela
tecnologia. No mundo da cultura transmidiatica convergem
midias e géneros os mais diversos em diferentes linguagens.
Novos letramentos se fazem necessarios para que a
hipertextualidade seja acessivel a todos. Ou seja, diversos
autores atuais que abordam o tema da comunicacdo de nosso
tempo indicam que a compreensdo da leitura passa pelo
dominio do letramento visual, desde que navegar por vias que
contenham textos com imagens determina 0 necessario
desenvolvimento de faculdades que permitam o0 exato
entendimento da sintaxe visual (DONDIS, 2003).

Os objetivos que motivaram a alfabetizacédo visual sdo
0s mesmo da alfabetizacdo escrita:

construir um sistema basico para a
aprendizagem, a identificacdo, a criacdo e a
compreensdo de mensagens visuais que sejam
acessiveis a todas as pessoas, e ndo apenas
aquelas que foram especialmente treinadas,
como 0 projetista, o artista, 0 artesdo e o esteta.

(DONDIS, 2003 p. 112).

As formas de comunicacdo estdo sendo recriadas a
partir da revolucédo trazida pelas tecnologias digitais. A partir
disso, observa-se que um computador ligado a internet torna
possivel ao hiperleitor tornar-se um autor, construir sentido e
elaborar narrativas hipertextuais. Na visdo de Xavier (2002, p.
135) “o hipertexto mixa 0os modos de enuncia¢do sem que um
tenha supremacia sobre quaisquer outros”, determinando ser a
tela a razdo da sua existéncia.

O hipertexto € a organizacdo das unidades de
informagdo em associa¢fes conectadas que um usuario pode
escolher para realizar as mais diversas interacbes (SOUZA;
MACIEL, 2010). O link promove a interligacdo entre o0s
elementos, seja texto ou imagem, “uma interligagdo
selecionavel de uma palavra, imagem ou objeto de informacao
para outro” (THING, 2003, p. 494-495), fator que torna a
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internet a grande rede, porém que ndo garante por si s6 a
convergéncia transmidiatica.

Os novos ventos originados pelos letramentos em
evidéncia transportaram o texto visual para a condicdo de
criador de canais informacionais que exibem conceitos e
estratégias proprias, superando a sua funcdo de ferramenta
utilizada para resolver ambiguidades do texto linear,
fornecedora de informacgOes adicionais ou fonte de
redundancias (OLIVEIRA, 2007). Essa visao é confirmada por
Kress e Van Leeuwen (2001), que parecem entender que 0
texto visual seja 0 espaco que a comunicacdo, por meio de
imagens, ocupa na pratica discursiva.

O contexto informacional abriga tanto imagem como a
palavra, visdo que Lima (2013) avalia como o compartilhar do
mesmo espaco interagindo, esclarecendo ou se completando.
No entanto, a pesquisadora Shaun Tan (2006 apud FERREIRA,
2012) afirma que, ao se detectar que a linguagem escrita sugere
um problema insoltvel, um simples desenho soluciona o
problema comunicacional. Para ambas as autoras, a
globalizagdo traz em seu bojo a difusdo de signos iconicos e,
tanto criancas como adultos, ndo importando a que cultura,
raca ou credo pertencam, tendem a se familiarizar de forma
autodidata com icones e simbolos que facilitem as trocas de
informagdo. O fato € que ndo ha& imagens atuando como
representacdes visuais “que nao tenham surgido de imagens na
mente daqueles que as produzem, do mesmo modo que ndo ha
imagens mentais que nao tenham origem no mundo concreto
dos objetos visuais" (SANTAELLA; NOTH, 2001, p. 15).

Santaella e NoOth (2001, p. 53) destacam que "em
comparacdo com a lingua, a semantica da imagem é
particularmente polissémica”. Essa polissemia da imagem,
dada a fraqueza de seu codigo, “permite que qualquer um, sem
necessidade de um dominio de regras e elementos rigoroso
como 0 necessario para a leitura, possa apreender um sentido
de sua presenca” (SANTAELLA; NOTH, 2001, p. 53). A
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mensagem linguistica tem a funcao de neutralizar a polissemia
da imagem, a partir da avaliagdo de que uma imagem sem a
adicdo de palavras apresenta acentuada polissemia. A imagem,
acompanhada de qualquer tipo de texto, provoca um
direcionamento ou limitacdo da sua leitura, o que determina ser
0 texto detentor de um valor repressivo provocando um
controle sobre a imagem (BARTHES, 1990).

E possivel aprofundar a anélise ao definir que "a
palavra € um simbolo totalmente resolvido naquilo que
significa, naquilo que faz entender” (SARTORI, 2001, p. 21-
22), a0 passo que a imagem € pura representacdo visual, basta
vé-la para entendé-la. A mensagem escrita exige uma
decodificacdo intelectual de sua informacdo ao passo que a
mensagem imageética é autoevidente, podendo-se considerar a
cultura da imagem mais democratica do que a textual
(SARTORI, 2001).

Pode-se perceber um estilo diferenciado em cada
imagem, observando ser mais pessoal a relacionada com o
artista:

[...] na imagem (pintura, fotografia, escultura,
cinema, etc.) existe um contelido tematico no
qual é elaborada a constru¢do composicional da
imagem (linhas, ponto, textura, cor, planos,
perspectivas, etc.), o0 que vai permitir que
facamos leituras sobre a imagem. E basta
abrirmos os olhos para que a imagem esteja ali,
pronta para ser lida. (LIMA, 2013, p. 4).

4.3 PROCESSANDO IMAGENS

Talvez a afirmacéo de que “a leitura do mundo precede
a leitura da palavra” (FREIRE, 2011, p. 19) ja alcance uma
tendéncia visionaria ao antever que a arte retomaria 0 que ja
Ihe pertencia. A leitura do mundo é condicionada a leitura das
imagens que estdo a nossa volta. Entretanto, importa que a
leitura de imagens ocorra de uma forma que promova e respeite
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as diferencas de interpretacdo, seja em sala de aula, seja no
cotidiano das pessoas, isso no intuito de providenciar um olhar
diferenciado permitindo que se consiga ver além do que €
evidente. No ato de ver, “conseguimos entender as imagens,
percebemos as diferencas” (LIMA, 2013, p. 12).

Seguindo esse raciocinio, Zamboni (2001, p. 54) afirma
que:

O ver ndo diz respeito somente a questao fisica
de um objeto ser focalizado pelo olho, o ver em
sentido mais amplo requer um grau de
profundidade muito maior, porque o individuo
tem, antes de tudo, de perceber o objeto em
suas relagdes com o sistema simbdlico que lhe
dé significado.

Outra visdo interessante é a de Beiguelman (2003)
sobre o livro impresso, por influir no entendimento da presente
pesquisa de que a comunicdo estad em fase de transicdo entre a
informagdo impressa e a digital. A autora descarta a previsao
de que o livro desaparecerd; para ela, o livro impresso sera
mais um capitulo da histéria da inddstria da informatica.
Acerca do novo formato postulado, infere que se deve avaliar a
“logica da novidade iminente”, desde que essa realidade tende
a fomentar uma expectativa de um “pds-futuro que nunca
chega” (BEIGUELMAN, 2003, p. 10). Além disso, credita ao
livro impresso uma condicdo de tal forma paradigmatica que
ainda ndo foi possivel criar um vocabulario para a leitura on-
line. Telas disponibilizam paginas cuja armazenagem segue
formatos arquivisticos do material impresso, exibindo pastas e
gavetas. Para a autora,

mais do que falso problema, o debate sobre o
suposto fim do livro impresso descarta a
necessidade de compreender as transformagdes
nas experiéncias de leitura que se abrem com a
digitalizagdo e sua potencialidade mais
interessante: o fomento de uma cultura cibrida,
em que se conectam Redes on e off line,
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promotora e promovida pelo didlogo entre as
midias e seus repertorios. (BEIGUELMAN,
2003, p. 14).

Para Beiguelman (2003), a histéria da leitura e da
cultura escrita permite que se avalie que as “novas formas de
ler ndo sucederam, imediatamente, nem foram simultineas a
invengdo da imprensa”, observando-se que 0 momento presente
contraria 0s eventos passados dada a presenca de inovadoras
técnicas de producdo textual, além dos inegaveis novos
suportes consciente de que o0s meios multimidiaticos
possibilitam leitura e escrita e publicacdo simultaneas. Essa
realidade acessivel torna o leitor, via acdo do hipertexto, um
editor potencial. A competéncia do professor para a leitura da
imagem € primordial por se tornar “capaz de trabalhar na
contracorrente de qualquer olhar redutor, condicionado e
esvaziado, imposto pelos ritmos do cotidiano, em meio a
superabundancia de imagens que se alteram diante do olhar”
(BEIGUELMAN, 2003, p. 17-35, 43).

Afinal, ver “é um exercicio de construcdo perceptiva
em gue os elementos selecionados e o percurso visual podem
ser educados”, a0 que O autor adiciona ser o professor o
responsavel pela transmissdo do conhecimento (FUSARI;
FERRAZ, 1993, p. 14). Se o professor ndo apresentar
habilidades para a mediacdo estética, sua acdo em relacdo a
leitura visual serd reduzida e semelhante a um analfabetismo
funcinal. O analfabeto funcional 1€, mas ndo consegue
apreender o sentido da mensagem.

No tocante & mediacdo, Luizines (2008) questiona se 0
mediador na leitura da imagem ndo estaria atuando apenas
como conciliador ou, induzindo as interpretacdes:

[...] sera que o que se tem feito, tanto no museu
quanto na sala de aula, é realmente uma
formacdo do olhar como costumamos pregar,
ou serd que, de fato, temos tentado ensinar
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nossos alunos a ver sob a nossa Otica?

(LUIZINES, 2008, p. 60).

O “trabalho de conscientizagéo e sensibilizacdo precisa
ser feito na escola”, local que concentra pessoas que V&o
auxiliar o aluno a ler e analisar imagens. Além disso, “o ato
perceptivo ndo ¢ passivo”; apreciar obras de arte, observar
objetos, ver situagdes cotidianas requerem uma atribuicdo de
significados, uma forma de compreender a experiéncia e torna-
la inteligivel. Ver significa produzir conhecimento sobre algo
que € visto, o que torna a utilizacdo da imagem em sala de aula
um modo de provocar a reflexéo (LIMA, 2013, p. 12).

Partindo desse olhar, o curriculo escolar necessita criar
oportunidades para que o estudante tenha possibilidade de
aprender a identificar caracteristicas importantes na
comunicacdo visual, permitindo-lhe apontar e descrever
significados entendidos como emotivos, afetivos, estéticos,
bem como os tidos como racionais, ldgicos, ideacionais
(OLIVEIRA, 2007). Pode-se identificar duas principais
abordagens para desenvolver as habilidades de letramento
visual:

ajudar o aluno a ler ou decodificar elementos
visuais por meio da pratica de técnicas de
analise e ajudar o aluno a escrever e codificar
elementos visuais e criar significados como
uma ferramenta para a comunicacéo.
(STOKES, 2002, p. 13).

O hipertexto e o texto impresso podem ser considerados
um evento dialogico, de interacdo entre sujeitos sociais
(CARIAGA; DURIGAN, 2010).

E possivel identificar que os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) definem que a tecnologia eletrénica deve ser
utilizada “para criar ambientes de aprendizagem em que a
problematizacdo, a atividade reflexiva, atitude critica,
capacidade decisoria e autonomia sejam privilegiadas”
(BRASIL, 1998, p. 141). Transpor a barreira que separa a
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producdo textual da visual exige do professor a ndo priorizacao
da organizacgdo visual da pagina em detrimento da criatividade
do aprendiz e de critérios de textualidade. Essa realidade
implica a “convocagdo do professor reflexivo, responsavel pelo
desenvolvimento de inter-relacdo leitura-escritura”, situagdo
que podera encaminhar o educando a se tornar um leitor mais
critico e autbnomo (PIMENTA; GHEDIN, 2002, p. 202).

O reconhecimento das 1imagens como objetos
conhecidos pode parecer suficiente para a compreenséao daquilo
que se Vé; no entanto, as imagens em si, dadas suas
caracteristicas especificas, tais como cor, forma, proporcéo,
posicdo, dinamica, podem nos comunicar algo mais (FACHIN;
OLIVEIRA, 2012). As autoras adicionam que o educador
concentra parcela significativa nesse processo em sua atuagao
no cotidiano escolar.

E inegavel que se trata de um momento histdrico para
nossa espécie, “o despontar de um novo homem com novas
perspectivas”, citando Lévy (1999, p. 2), para quem “o novo
equipamento coletivo de sensibilidade, de inteligéncia, de
relacdo social esta, de fato, nascendo em siléncio”. Barthes
(1990) afirma que o sentido de uma imagem visual permanece
ancorado pelo texto que a acompanha. Entdo se faz necessario
compreender a imagem a partir de sua funcionalidade.

4.4 CONSTRUINDO UM PENSAMENTO COLETIVO

Letramento visual € definido ndo somente como “a
habilidade de interpretar imagens, como também produzi-las,
para comunicar ideias e conceitos”, o que incluiria “pensar,
aprender e expressar-se em termos de imagens” (STOKES,
2002, p. 10).

Belmiro (2000, p. 15) considera o letramento visual
como uma forma de “ultrapassar no¢des como homogeneidade,
relacbes biunivocas, sistema fechado, estrutura, e vai ao
encontro da heterogeneidade propria da natureza das préaticas
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sociais significativas”. No tocante as imagens ele acredita que
“elas vém nos povoando e constituindo modos de
convivéncia”. De certa forma Belmiro denuncia que somos
letrados visualmente, porém analfabetos visuais, isso a partir da
inexisténcia de um aprendizado sistematizado que contenha os
modos de ler uma imagem identificando “como se organizam
seus componentes, a selecdo ou nao de cor, angulacdo”, entre
ouros (BELMIRO, 2000, p. 15).

Na maioria dos casos, a imagem, ao ser tratada como
ilustracdo, assume a importancia de auxiliar na “visualizacao
agradavel da pagina”, acompanha textos longos, quebra o ritmo
cansativo da leitura, mas pode também sugerir leituras,
construir formas, personagens, cenarios, enfim, compor, junto
com o texto verbal, um horizonte de leitura (BELMIRO, 2000,
p. 23).

Nesse contexto procede a visdo de Oliveira (2007, p. 6),
que define uma pessoa visualmente letrada como aquela capaz
de:

Interpretar, entender e apreciar o significado de
mensagens visuais;

Comunicar-se mais eficazmente aplicando os
principios e conceitos bésicos do design visual;
Produzir mensagens visuais usando
computadores e outras tecnologias;

Usar o pensamento visual para criar soluces.

Ao tratar também desse tema, Daley (2010) afirma que

a palavra impressa permitiu primeiramente o
letramento de pessoas comuns, e foi muito
eficaz, mas privilegiar uma linguagem impressa
significa ignorar o0 sucesso de outras
tecnologias. [...] Essas tecnologias se tornaram,
para os cidaddos médios, os modos mais
comuns de receber informagdo, de se
comunicar uns com 0s outros e de se divertir.
[...] Néao é dificil perceber como a gramatica
dessas tecnologias ha muito invadiu 0 nosso
pensamento coletivo. As metéforas da tela se
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tornaram comuns nas falas cotidianas. [...] Nés
nos referimos a flasback como um olhar
voltado ao passado. [...] Passamos muitas horas
em nossos computadores olhando e
compartilhando telas. [...] Para resumir, as
experiéncias compartilhadas com 0s outros
seres humanos sdo, na maioria das vezes,
derivadas das imagens e sons contidos nas
telas. (DALEY, 2010, p. 482-483).

Ainda avaliando o aspecto tecnoldgico, é permitido
considerar que a presenca da técnica, tecnologia e imagem €
sempre considerada como auséncia do mundo: a foto como a
auséncia do referente; a pintura como a auséncia da paisagem;
0 robd como a auséncia do corpo humano; a palavra como a
auséncia do objeto; a televisdo como a auséncia da praca; a
internet como a auséncia da sala de aula.

Para provocar essa fuga, utilizam-se 0os mais variados
artificios de criagdo escrita: filosoficos, cientificos e literarios.
Com isso retira-se a imagem e a tecnologia do exilio, repondo-
as junto das coisas do mundo (COSTA, 2012).

Distante de pretender questionar a palavra impressa,
Daley (2010, p. 484) considera que ela “carrega seu proprio
viés tecnologico”, comportando um argumento linear, no
entanto, sem valorizar “aspectos da experiéncia que n&o
possam ser incorporados em livros”. O ato de aceitar a
linguagem multimiditica como de igual importancia ao texto
escrito requer mudangas que desafiem a “dominacdo da ciéncia
e da racionalidade, da abstragdo e da teoria”. Na atualidade,
essa visdo assume ser mais delicada em funcdo da ideia
difundida de que o0s estudantes apresentam adequado
conhecimento acerca da linguagem da tela tanto quanto sobre
multimidia. Os jovens ndo temem o computador, além de
denotarem maior habilidade técnica com softwares, e a
multimidia pode ser diagnosticada como sua linguagem
cotidiana. No entanto, essa camada social ndo apresenta maior
capacidade critica com essa linguagem do que os mais velhos,
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estes que necessitam aprender a se relacionar com a tela e a
multimidia (DALEY, 2010, p. 483-484).

Daley (2010) confessa que seu trabalho com letramento
multimiditico iniciou quando George Lucas,’ ha alguns anos,
a questionou acerca da proxima década.

Vocé ndo acha que na préxima década vai ser
preciso ensinar os alunos a ler e a escrever
linguagem cinematica, a linguagem da tela, a
linguagem do som e da imagem, assim como
hoje se ensina a ler e a escrever textos, caso
contrario ndo serdo eles iletrados como eu e
voceé teriamos sido se, ao sair da faculdade, ndo
féssemos capazes de ler e escrever um ensaio?
(LUCAS apud DALEY, 2010, p. 489).

A linguagem multimidiatica, em rapido
desenvolvimento, trard “novas e importantes abordagens para
pesquisa, publicagdo ¢ ensino”. Por ora deve-se aceitar o
desafio dessa mudanga de paradigma, necessaria para “trazer
esse vernaculo para o meio académico” (DALEY, 2010, p. 490).

Por fim, a autora confidencia que felizmente tem
colegas que pactuam com seu raciocinio, caso do Dr. Mark
Kann, chefe do Departamento de Ciéncia Politica da University
of Southern California (USC), que recentemente declarou:

Parece-me que, em algum momento, a
expressdo por meio de multimidia vai ser como
a escrita: é algo que a gente ndo vai deixar de
aprender antes de sair da faculdade. As criangas
s80 muito sofisticadas quando navegam em
computadores e surfam na internet. Acho que,
muito em breve, elas véo ter de ser igualmente
sofisticadas ao se expressarem através das
midias. E eu ndo ficaria tdo surpreso se, em
algum momento, comegasse a aparecer nas
universidades um programa de linguagem

® Cineasta, produtor e roteirista, ex-aluno da University of Southern
California (USC).
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multimidiatica que fosse equivalente ao de
escrita para calouros. Tal programa se tornara
uma exigéncia para se concluir a graduacéo.
(KANN apud DALEY, 2010, p. 490).

4.5 UMA EXTENSAO A VISAO

Ao referenciarmos o tridimensional, muito em voga
atualmente em funcdo dos elementos postos a disposi¢do pela
tecnologia, é possivel perceber que hd demonstracdo de néo
existir 0 necessario recorte e avaliacdo do que seja essa Vvisao,
esse olhar. Ao questionar o motivo, conclui-se que isso ocorre
pelo fato de que a imagem faz parte do cotidiano sem que o
individuo se dé conta disso, pouco observando que o sentido
dela se perpetua em seu modo de entendimento sem que
consiga absorver sua totalidade. Afinal, conseguir ultrapassar a
barreira do bidimensional, investindo no tridimensional,
possibilita maior alcance na mensagem imagética. A fotografia,
com sua linguagem caracteristica e sua tecnologia peculiar,
permite maior agilidade e definicdo no processo de transmissao
de informacdo. Além disso, é inegavel que o0s avancos
tecnoldgicos enriqueceram e ampliaram essa linguagem.

A visdo de Sontag (1986, p. 84) acerca da fotografia,
mesmo que a camera fotografica, a época de seu surgimento,
tenha sido confundida com uma maquina copiadora, colabora
para esse entendimento. Fox Talbot afirmou que a ideia da
fotografia Ihe havia surgido em 1833, ao desenhar com a ajuda
da camera escura — um dispositivo que projetava imagens sem
as fixar —, levando-o a refletir “sobre a inimitavel beleza dos
quadros que a natureza pinta e que a lente da cAmera faz incidir
no papel” (SONTAG, 1986, p. 84), questionando a
possibilidade de permitir sua impress@o de forma duradoura.

A partir de seu lancamento, a fotografia passa a
evidenciar que a imagem deixa de ser somente um registro,
passando a significar uma avaliacdo do mundo por meio da
visdo fotografica. A declaracdo de Thoreau (S/D) de que “nao
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se pode dizer mais do que o que se v¢”, definiu que a visao
tem, entre os sentidos, um lugar privilegiado. Além disso, dado
o fato de a fotografia ser apenas um fragmento, muda em

funcdo do contexto em que ela é vista.
“A captura do mundo pela fotografia, com a sua
ilimitada produgdo de referéncias sobre a
realidade, torna as coisas homologas” além de
conservar “disponiveis instantes que o fluxo
normal do tempo imediatamente substitui”.

(...) este congelamento do tempo — a insolente
comovedora extase de cada fotografia —
produziu canones de beleza novos e mais
abrangentes. Mas as verdades que podem ser
reportadas a um momento isolado, por mais
significativas ou decisivas, tém uma relagdo
muito limitada com as exigéncias da
compreensdo. Contrariamente ao que sugerem
o0s argumentos humanistas a favor da fotografia,
a capaccidade da cdmera para transformar a
realidade em beleza deriva da sua relativa
insuficiéncia como meio para veicular a
verdade. Se 0 humanismo se tornou a ideologia
reinante entre os fotégrafos profissionais com
ambicbes — afastando as justificacGes
formalistas da sua procura de beleza — foi por
camuflar as confusBes entre verdade e beleza
que estas subjacem a atividade fotografica.
(SONTAG, 1986, p. 104).

Essa realidade conduz a um pensar acerca do palpavel,
de que a falta de um maior conhecimento sobre a linguagem
das imagens ndo permite sequer absorver o que o veiculo
sensor esta disponibilizando. Ao confrontar com uma imagem
produzida por outrem, e que tem em seu bojo uma informacéo
elaborada a partir de seu cabedal de conhecimento, que pode
ndo corresponder ao do receptor, provocara um recorte
diferente. Isso permite diagnosticar que a linguagem ¢é
entendida a partir do arcabougo informacional do receptor.
Nossa espécie mantém-se atrelada a Caverna de Platdo,
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buscando decifrar as imagens da verdade (SONTAG, 1986).

No entanto, o manancial de imagens que nos envolve
exige nossa atencdo cada vez mais. No tocante a fotografia,
considera a adocdo de um novo codigo visual que transforme e
amplie a nocdo do que importa ser observado. A acdo mais
significativa da fotografia € a sensacdo de que nossos sentidos
podem conter 0 mundo, como fosse uma antologia de imagens.
Isso permite conceber que o fato de se obter uma baixa
resolucdo do entendimento relativo a imagem, disponibilizada
de todas as formas, faz com que se perca grande parte do
emitido. Na melhor das hipoteses, a informacéo sera absorvida
de forma imperfeita, transformada em elementos muito aquém
do desejado pelo emissor. Afinal, “a realidade sempre foi
interpretada através dos dados fornecidos pelas imagens”
(SONTAG, 1986, p. 135). A autora cita Feuerbach (1843) que,
prefaciando a obra dele, A esséncia do cristianismo, critica a
preferéncia da imagem em lugar da coisa, “a copia ao original,
a representacdo a realidade, a aparéncia ao ser”. Seu ato
premonitivo, para Sontag (1986), transforma-se em diagnéstico
desde que

uma sociedade torna-se moderna quando uma
das duas prirncipais atividade € produzir e
consumir imagens, quando as imagens, que
influenciam estraordinariamente a
determinagdo das nossas exigéncis para com a
realidade e sdo elas mesmas um substituto
cobigcado da experiéncia auténtica, passam a ser
indispensaveis para a saude da economia, para a

estabilidade da politica e para a procura da
felicidade privada. (SONTAG, 1986, p.135).

A autora parafraseia Lewis Hine® ao destacar que a

® Enquanto grande parte dos artistas do inicio do século XX tentava articular
questBes ligadas a arte na representacdo dos excluidos, o fotégrafo norte-
americano Lewis Hine (1874-1940) se preocupava em explorar as
possibilidades do meio fotogréafico para documentar as condicfes de vida
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fotografia ¢ “o documento humano que sempre mantera o
presente e o futuro em contato com o passado”. As fotografias
tornam acessivel ndo a realidade, mas as imagens. Atualmente
todos podemos ter a real nogcdo de como as varias geracoes de
nossa familia eram quando crianca, além de oferecer a
possibilidade desse registro para todas as fases da vida
(SONTAG, 1986, p. 141).

4.6 INTRODUZINDO UMA NOVA LINGUAGEM

Flusser (2007) prenuncia que o futuro da escrita,
observada a crescente importancia das mensagens ndo escritas,
esse visivel distanciamento dos codigos lineares — que
produzem a consciéncia histérica e o tempo flui do passado
para o futuro —, aponta para duas direcoes:

Ou ela se tornara uma critica da tecnologia (o
que significa: um desmascaramento das
ideologias escondidas atras de um processo
técnico que se tornard autbnomo em relacgdo as
decisBes humanas) ou se tornara a producdo de
pretextos para a tecnoimaginacdo (um
planejamento para aquele progresso técnico).
Na primeira alternativa, o futuro se tornara
inimaginavel por definicdo. Na segunda, a
histdria, no sentido estrito do termo, caminhara
para um fim, e poderemos facilmente imaginar
0 que se seguird: o eterno retorno da vida em
um aparato que progride por meio de sua

propria inércia. (Flusser, 2007, p. 143).

Atualmente é possivel detectar novos elementos
interagindo, sendo o principal a imagem, importancia atribuida
a sua dindmica, pois “ndo tem a mesma natureza da dindmica
da palavra, nem estd orientada no mesmo sentido”. O autor se
utiliza de um comparativo para melhor ilustrar, afirmando que

das classes trabalhadoras nos Estados Unidos do periodo (FABRIS, 2010, p.
156).
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um livro ndo pode ser lido por varias pessoas ao mesmo tempo;
todavia, é permitido ver em conjunto um quadro ou um filme.

A forca das imagens esta na forca do inconsciente:
“Interiorizamos as imagens-C0isas e exteriorizamos as imagens
mentais de tal modo que imagens e imaginario se induzem
reciprocamente” (DEBRAY, 1994, p. 112). No entendimento
desse autor, de fato a figura é a primeira lembranca.

Nessa mesma linha de pensamento, Dondis (2003)
define visualizar como a capacidade de formar imagens
mentais. Ela afirma que

[...] o pensamento por conceitos surgiu do
pensamento por imagens através do lento
desenvolvimento dos poderes de abstracdo e de
simbolizagdo, assim como a escritura fonética
surgiu, por processos similares, dos simbolos
pictéricos e dos hieroglifos. (DONDIS, 2003, p.
14).

A evolugdo da linguagem iniciou pelas imagens e
finalmente chegou ao alfabeto. Existem claros indicios de que
esta em curso uma reversdo desse processo, retornando para a
imagem, uma busca pela maior eficiéncia.

Adotando esse raciocinio é permitido definir que o
letramento visual surge como um novo desafio, revestido de
uma necessaria adaptacdo aos novos tempos a partir de a
imagem ter-se tornado mais relevante no modo de
comunicacdo virtual. O inconsciente, que funciona por
imagens, em associacdes livres, transmite bem melhor do que a
consciéncia que escolhe suas palavras. As palavras se esforcam
para retranscrever a imagem e seus efeitos sobre o ser humano
(DEBRAY, 1994). Mesmo aceitando esse pensamento, existem
diferenciais entre a informagdo produzida para o consumo
humano e a informagdo produzida para as maquinas. Grande
parte do conteddo da web é desenvolvida para humanos
utilizarem e ndo para programas de computadores
manipularem, justificando um novo posicionamento perante 0s
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dados disponibilizados na internet. Existe, ainda, a necessidade
da adicdo de significado, permitindo, assim, se tornarem
acessiveis as maquinas, providenciando respostas mais
adequadas as demandas humanas (BERNERS-LEE;
HENDLER; LASSILA, 2001).

Trés processos fundamentais de virtualizagdo “fizeram
a espécie humana emergir em inovacdo celeremente: o
desenvolvimento das linguagens, a multiplicacdo das técnicas e
a complexidade das institui¢des” (LEVY, 1999, p. 123). Essa
visdo permite melhor avaliar as multiplas relacfes estruturadas
pela espécie humana ao longo de sua historia. As linguagens
desenvolvidas sdo compostas por signos, compreendendo o
virtual, na medida em que séo atualizaveis, além de sofrerem
mudangas em seus significados, de acumularem valores, de
criarem mitos e de elaborarem simulacros.

As linguagens, sejam dirigidas a sociedade humana,
sejam para uma estrutura de maquina, necessitam de uma
melhor apreciacéo.

Nesse sentido, os pesquisadores Berners-Lee, Hendler e
Lassila (2001) afirmam que a web seméntica estruturard os
conteddos nas péaginas da web de forma significativa e
acessivel, facilitando a execucdo de tarefas que poderiam ser
consideradas sofisticadas para o usuario.

Entretanto, os textos e imagens devem ser assumidos
como organismos diferenciados, no concernente aos codigos
adotados para estabelecimento da comunicagdo, da mesma
forma quanto a maneira de serem lidos (PIGNATARI, 1976).
Essa avaliacdo € bem entendida quando se compara com 0
pensamento de Flusser (2010), que propde gque 0s textos sdo 0s
responsaveis pela apreensdo de sequéncias progressivas de
signos pertencentes a um codigo consciente — o alfabeto — e as
imagens dependem da percepcao de codigos inconscientes que
tendem a provocar estimulos involuntarios no receptor.

As representacdes visuais sdo processadas de forma
mais rapida e com menos esforco do que a informacéo textual.
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A utilizacdo de imagens representativas para 0S USUArios
facilita o relacionar com informagdes preexistentes. Além
disso, 0 conteudo semantico permite entender quais 0s
conceitos representados, acdo que facilita a busca conceitual,
promovendo a recuperacdo de dados de forma independente a
da linguagem escrita, método que se baseou nas habilidades
dos seres humanos no rapido processamento de imagens
(SASIETA et al., 2012).

A imagem “¢ simbolica, mas ndo tem as propriedades
semanticas da lingua: ¢ a infancia do signo”, e a originalidade a
reveste de alto poder de transmissdo. Pensar a imagem supde,
em primeiro lugar, que ndo se confunda pensamento e
linguagem, j& que a imagem faz pensar por meios diferentes de
uma combinatdria de signos (DEBRAY, 1994, p. 37).

A linguagem ocupou posicdo unica no aprendizado
humano, como “meio para armazenar ¢ transmitir informagoes,
veiculo para o intercambio de ideias e meio para que a mente
humana seja capaz de conceituar” (DONDIS, 2003, p. 14). No
entanto, as imagens sempre estiveram presentes no caminho do
homem, permitindo-lhe criar um sistema de correspondéncias
simbolicas antes mesmo de adotar a escrita linear.

Para Debray (1994, p. 57), “se a imagem fosse uma
lingua, seria traduzivel em palavras e essas palavras, por seu
turno, em outras imagens porque o carater proprio de uma
linguagem ¢ ser passivel de traducdo”.

4.7 CONHECIMENTOS VISUAL E LINGUAGEM VERBAL

O alfabetismo assume importancia no contexto da
linguagem por meio de analogias extraidas e aplicadas a
informagdo visual. Todo sistema de simbolos é uma invencéo
humana, e as linguagens refinamentos do que em outros
tempos foram “percepgdes do objeto dentro de uma
mentalidade despojada de imagens” (DONDIS, 2003, p. 15).
Esse fato explica a existéncia de tantos sistemas de simbolos e
linguas; por outro lado, a linguagem visual, mais universal,
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apresenta uma complexidade que ndo pode ser considerada
dificil de superar. Ao se referir ao alfabetismo visual, Dondis
(2003, p.17) afirma:

Existe, porém, uma enorme importancia no uso
da palavra "alfabetismo” em conjuncdo com a
palavra "visual". A visdo é natural; criar e
compreender mensagens Vvisuais € natural até
certo ponto, mas a eficacia, em ambos o0s
niveis, s6 pode ser alcangada através do estudo.

A comunicacdo assegura sua continuidade no
desenvolvimento da cultura, além de diagnosticar que cada
nova geracdo principia seu trabalho de aprendizagem
exatamente onde a geracao anterior parou (SPIRKIN, 1983).

Para isso, e sem a perda de contetdo, Spirkin (1983)
elege como fator responsavel a comunicacdo do pensamento,
evitando que o contetdo seja apagado pelo tempo, convertido
em um corpo de palavras ou imagens e sobrevivendo como
lendas sendo continuamente transmitidas. E possivel comparar
a acdo do pensamento com ondas rompendo na costa, tendo a
pressdo de todo 0 oceano da histéria do mundo atras de si. Os
livros sdo o passaporte presente da cultura anterior, e as
pegadas da vida intelectual humana se mantém conservadas em
palavras, em caracteres escritos (SPIRKIN, 1983).

Para a escrita, ndo € necessario brilhantismo; a
producdo de um texto claro e compreensivel, a grafia correta e
a sintaxe bem articulada sdo suficientes. “O alfabetismo verbal
pode ser alcancado num nivel muito simples de realizacdo e
compreensdo de mensagens escritas (DONDIS, 2003).

Visto isso de forma pertinente, “o homem descende do
signo, mas o signo descende do desenho, por intermédio do
pictograma e do hieroglifo, ndo excluindo a possibilidade de
qgue um dia venha retornar a essa realidade” (DEBRAY, 1994,
p. 116).

A imagem figura como primeiro meio de transmissao;
somente ha quatro mil anos seu dominio foi substituido pelos
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primeiros processos de notacdo linear dos sons. Importa avaliar
a distingéo criada entre palavra e imagem e o motivo que levou
0 estudo da imagem a ser relegado a um segundo plano,
criando esse distanciamento em relagdo a linguagem escrita.
Debray (1993) considera a palavra atrelada a um encadeamento
l6gico e racional diante da realidade. A imagem ameniza essa
situacdo ao modificar os padrdes de apreensdo do real, além de
promover mudangas comportamentais no individuo.

A imagem é a mée do signo, mas o nascimento
do signo da escrita permite a imagem viver
plenamente sua vida de adulto, separada da
palavra e alijada de suas tarefas triviais da
comunicagdo. (DEBRAY, 1994, p. 217).

E permitido diagnosticar estarem disponiveis a qualquer
usuario de um computador “recursos que permitem a qualquer
pessoa realizar experimentos com cores, luzes, linhas, formas,
figuras, sons, texturas, animacdes e hipertextos, podendo criar
em todos os campos” (SA, 2009, p. 34). Segundo
SANTAELLA, 2008, p. 38)

[...] trata-se da linguagem digital, que permite a
producdo e a manipulagdo de quaisquer
elementos de texto, som e imagem, incluindo
uma ampla margem de possibilidades, tais
como a grafica e a animagao computadorizadas,
imagens digitalizadas, esculturas cibernéticas,
shows de laser controlados e manipulados por
computador, eventos cinéticos,
telecomunicacionais € muito mais.

Pignatari (1976) avalia textos e imagens como
organismos diferenciados no tocante aos codigos que adotam
para estabelecer a comunicagdo, no entanto, com aspectos
semelhantes quanto & maneira de serem lidos. Por outro lado,
Flusser (2007) busca diferenciar a leitura de mensagens
textuais  lineares, unidimensionais, e imageticas e
bidimensionais. Enquanto as textuais se ocupam da apreensdo
de sequéncias progressivas de signos pertencentes a um codigo



64

consciente — o alfabeto —, as imagéticas dependem da
percepcdo de cddigos inconscientes que tendem a provocar
estimulos involuntarios no receptor.

Tais afirmagbes podem ser diagnosticadas ao se
identificar o avanc¢o obtido nos chamados mundos virtuais, que
buscam transmitir aos usuérios a sensacdo da criagdo de um
novo mundo, uma pseudorrealidade, em que as possibilidades
reais sdo acrescidas de novas situagdes no virtual (PETRY,
2010). A inteligéncia artificial desenvolveu jogos que
permitem criar sensag0es de vivéncias diferenciadas,
possibilidade permitida a uma gama de jogadores
concomitantes a partir da existéncia de uma internet cada vez
mais veloz.

4.8 A INTERCONEXAO DE MUNDOS E TEMPOS

De tanto querer olhar, o0 mundo cegou, deixando de
admitir a possibilidade de visualizar para além do préprio visto,
quanto mais fazé-lo de fato. O mundo da videosfera, na era
visual, a atualidade passou a ignorar o imperceptivel, o que nédo
quer dizer que 1a ndo esteja Debray (1994).

Falamos em um mundo, vemos em outro. A
imagem ¢é simbdlica, mas ndo tem as
propriedades semanticas da lingua: é a infancia
do signo. Esta originalidade d&-lhe um poder de

transmisséo inigualavel. A imagem faz o bem
porque cria vinculos. (DEBRAY, 1994, p. 46).

Representar significa substituir e substituir denota estar
no lugar do outro, e é possivel identificar que a criacdo da
identidade primordial passa por uma relacio com “o outro”
dentro do espelho (PEIRCE, 1984). O espelho, para Umberto
Eco (1989), "diz a verdade de forma desumana”, assunto que o
autor reafirma com maior clareza:

Ele ndo "traduz", ndo interpreta, registra aquilo
que o atinge exatamente como o atinge. Assim,
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confiamos nos espelhos como confiamos, em
condigbes normais, nos proprios 6rgaos
perceptivos. Confiamos nos espelhos como
confiamos nos 6culos e nas lunetas, porque 0s
espelhos sdo proteses como os 6culos e as
lunetas. (ECO, 1989, p. 306).

A acdo do observar sugere, para Serres (2001), a
condicdo de retomada do corpo ante o processo de
racionalizagdo. Segundo ele,

[...] o corpo tanto ouve pela sola dos pés como
pelos lugares onde se atam e se ligam
musculos, tendGes e o0ssos, enfim, na
vizinhanca de onde o ouvido interno atinge os
canais que guiam o equilibrio, toda a postura
esta ligada ao ouvido. (SERRES, 2001, p. 139)

Avaliando que o sentir podera ocupar uma posicao
privilegiada no coletivo de nossa época, é possivel conformar a
visdo de Merleau-Ponty (1985) acerca da relagdo do mundo
com as coisas que providenciam o entendimento da mensagem
imagética.

4.9 APRENDER A VER

Merleau-Ponty (1985) considera verdadeiro o mundo
gue vemos, entretanto avalia necessario aprender a vé-lo.

A cada batida de meus cilios, uma cortina se
baixa e se levanta, sem que eu pense, no
momento, em imputar esse eclipse as préprias
coisas; a cada movimento de meus olhos
varrendo o espago diante de mim, as coisas
sofrem breve torcdo, que também atribuo a
mim mesmo; e quando ando pela rua, os olhos
fixos nos horizontes das casas, todo o meu
ambiente mais proximo, a cada ruido de salto
de sapato sobre o asfalto, estremece para depois
voltar a acalmar-se em seu lugar. (MERLEAU-
PONTY, 1985, p. 19)
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Essa percepcdo, evidenciada no pensamento de
Merleau-Ponty, parece refletir os modos transmidiaticos que se
expressam na navegacao hipertextual, considerando-se todos 0s
tipos de texto em tempo real. Esse desafio de se ler em todos os
modos as mensageirias parece desafiar a mente do observador
de tal forma que faz com que ele possa perceber e perceber-se
em muitas janelas ao mesmo tempo.

Bakhtin (2003), ao diagnosticar que ao falarmos ou
escrevermos visamos a um interlocutor, estrutura um recorte
necessario do atual estagio da evolucdo da comunicagdo. Para
ele, as palavras que predominaram sobre imagem, a partir do
final do século XX, em funcdo das mudancas na forma de
veiculacdo da informacdo, passam a ser superadas pelo
elemento visual, que passa a ser o texto principal e ndo mais
meramente ilustrativo.

Kress e Leeuwen (1996) compreendem a imagem como
uma mensagem independente, organizada e estruturada que,
mesmo conectada ao texto, independe deste. A imagem € parte
integrante da linguagem do ser atuante que ora habita esse
espacgo-tempo, isso pelo fato de ser presente nos formatos mais
variados ao seu dispor, da internet ao impresso, uma forma de
comunicagdo dos novos tempos (BRAIT, 2000).

Nesse sentido destaca-se 0 desafio e a necessidade de
desenvolver outras formas de leitura para se alcancar um
melhor entendimento dos elementos que compbem 0s
comunicacionais disponiveis.

Os processos digitais se utilizam de varios formatos
para transmitir informacédo, sendo o uso de imagem o que tem
se apresentado como mais fluente. Complexos textos podem
ser lidos no modo on-line, os que se dizem em muitas formas e
ao mesmo tempo e espago: imagens, escrita, sons, cores,
movimento. A leitura, no modo digital e on-line, requer outras
competéncias e habilidade para lidar com a informagéo visual.
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Por isso, 0 letramento visual’ passa a ser matéria necessaria no
mundo escolarizado. Esse modo de letramento prescinde de
uma visio multimodal® antevendo-se que a habilidade
convencional de ler e escrever ndo é mais suficiente.

Esse processo permite que o verbal e o visual se unam
para 0 sentido que isoladamente seria impossivel. A partir
disso, pode-se inferir que se faz necessario uma melhor
compreensdo de que a leitura em diversos modos de linguagem
possibilite a construgdo mais intensa de conhecimentos, de
modo especial aqueles disponibilizados no modo on-line.
Espera-se que, no campo educacional, os estudantes se tornem
cada vez mais letrados visualmente para compreender o0s
elementos basicos dos designs que poluem as telas, as ruas, o
cotidiano.

No entanto, a integracdo dos processos de letramento
visual nas atividades escolares requer a preparacdo dos
profissionais, ndo s6 do ensino como do mundo editorial
(RIESLAND, 2006).

Procépio e Souza (2009), em sua investigacdo sobre o
uso de recursos visuais no ensino-aprendizagem em
vocabulario da lingua estrangeira, avaliam o letramento visual
como uma habilidade de entender e produzir mensagens
visuais. Para os autores, individuos letrados tendem a perceber
a imagem visualmente, detalhadamente e criticamente. Eles
citam as habilidades desenvolvidas pelos letrados visualmente:

a) compreensdo dos elementos basicos do design visual;

! Letramento, segundo Kleiman (1995, p. 19), ¢ “um conjunto de praticas
sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbdlico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos”. Ja
letramento visual € a habilidade de ler, interpretar e entender a informagdo
recebida no formato de imagens transferindo-as para seu contexto para que
lhe seja permitido construir seu significado a partir de sua validagdo
(STOKES, 2002).

¥ O termo multimodal aplica-se as diferentes modalidades de representacéo
verbal e pictorial da informagdo (DIONISIO, 2008).
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b) percepcdo das influéncias emocionais, psicologicas,
fisiolOgicas e cognitivas apresentadas nas imagens;

c) compreensdo das imagens simbolicas, representacionais,
explanatdrias e abstratas.

Por meio de indagagdes estrutura-se um processo que
permite ao estudante desenvolver suas habilidades na rota do
letramento visual. Ao responder o que a imagem significa, qual
sua relacdo com o texto, ele cumpre o seu objetivo e estara
mais proximo de atingir o patamar almejado (PROCOPIO;
SOUZA, 2009). O letramento visual pode preparar o0s
estudantes para a dindmica do mundo on-line e para todos 0s
espagos que envolvem o processo de aprendizagem. Oliveira
(2008, p. 98) afirma:

O que antes era apenas um adendo ao texto
verbal, hoje se mostra um formato instrucional
com possibilidades pedagogicas tdo eficazes
quanto o texto linear, dotado de vida prépria e
capaz de recriar, representar, reproduzir e
transformar a realidade por si, segundo
pardmetros comunicativos especificos.

O letramento visual precisa fazer parte do programa de
ensino, uma vez que as habilidades a serem desenvolvidas
requerem tanto tempo quanto ampla exposicdo, além de
intervencbes educacionais de varios tipos. A reunido mais
intensa ocorre quando os modos de comunicacdo verbal e
visual se integram para criar sentido e atualizar mensagens com
maior potencialidade. A multimodalidade, presente nas midias,
nos livros didaticos e na sociedade, necessita ser compreendida
em todas as suas formas utilizadas, para, assim, possibilitar
transmitir o conhecimento e a informagéo. Algumas editoras ja
assumiram na producgdo didatica os recursos imagéticos como
texto e ndo como mera ilustracdo.
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4.10 GENESE

O letramento visual configura-se como uma ferramenta
de grande impacto. Para melhor entender essa afirmacéo,
importa avaliar os passos da civilizacdo para chegar até o
presente. Ao se manifestar por intermédio de imagens, sinais
ou simbolos, o homem buscou perpetuar sua historia. Além
disso, a presenca do aparelho fonador permitiu que a palavra
fosse alcada ao patamar de maior importancia. Adotando a
forma simboldgica na estrutura comunicacional, superou-se a
barreira com as demais espécies, fato que possibilitou o
entendimento da relacdo com o mundo. A versatilidade e
universalidade permitem que o simbolo possibilite a necessaria
interacdo, alem de definirem seu lugar no tempo e no espaco.

Em sua senda prospectiva, Toffler (1970), em Choque
do futuro, anuncia que o mundo passaria, de forma acelerada,
por mudancgas com as quais as institui¢cdes e a sociedade teriam
dificuldades em lidar. Ele anteviu que as pessoas teriam
computadores pessoais, 0 surgimento da televisdo por
assinatura, o avan¢o da tecnologia digital, enfim, um mundo
em célere transformacdo. As transformacbes por que passou a
sociedade nos ultimos trés séculos alteraram os sistemas que
regulam a vida e a identidade do individuo. Duas geragdes se
conflitam: uma que se julga despreparada para operar nesse
novo modo e outra que cresce imersa no universo digital,
habilitada existencialmente para essa realidade.

O século XX ficou demarcado por questdes que
“acabaram por problematizar as grandes utopias e modelos de
analise produzidos nos séculos anteriores, na chamada era da
modernidade” (GATTI, 2005, p. 596). Para a autora, instalou-
se uma polémica acerca do fim da modernidade, postulando
gue esse movimento ainda rege os eventos considerados novos;
portanto, para todos os efeitos, 0 modernismo ainda é presente.
Ela conclui ser necessario observar se a “pds-modernidade,
pode ser considerada um contraponto com a modernidade”
(GATTI, 2005, p. 596). Para alguns autores, a poés-
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modernidade esta ligada a desconstrucdo das estruturas
construidas na modernidade, libertando o individuo daquelas
mais rigidas.

Capra (2002) discute a mudanca radical em que a nogao
do organico teve seu lugar tomado pela maquina, uma metafora
presente na era moderna, seguida da revolucdo na fisica e
astronomia, adicionando maior valor a ciéncia, ndo por acaso
tendo sido chamada de a Idade da Revolucdo Cientifica.
Adianta que a pés-modernidade® pode ser caracterizada como o
fim das metanarrativas, desde que os esquemas explicativos
estariam em descrédito.

Gatti  (2005) sinaliza alteragbes  significativas,
outorgando ao modernismo o surgimento, entre outros, do
motor a explosdo, a fabrica, a sociedade de consumo e a lutas
politicas, e enquadra ao pdés-modernismo o chip, signos,
simulacros do real, ecletismo, pluralidade. A humanidade passa
da concentracdo observada na Era Industrial para um mundo
dominado pelo efémero, fragmentado, fluidico, temporério.
Bauman (2001) vai mais longe e lanca a ideia da expressao
modernidade liquida, acdo que transforma o sélido, se
desmancha no ar, que abarca a informacdo em sinais elétricos,
bits e bytes.

A maioria dos autores que estdo nessa discussdo
considera a era modernista e pos-modernista em curso. No
entanto, faz-se necessario indagar acerca do tempo e do espaco
em que se deu esse start que desencadeia toda essa mudanca no
cenario comunicacional, principalmente a relativa ao uso mais
ou menos intensivo da linguagem visual. Essa analise pode ser
feita de qualquer momento historico, haja vista que, desde 0s
primordios de registros de conhecimento, a linguagem

® Movimento que envolve transformacdes filosoficas e estéticas; um
conjunto de eventos e condic¢Bes que caracterizariam o final do século XX e
inicio do século XXI, que um grupo de fildsofos e cientistas sociais
entendeu constituir uma ruptura em relagcdo a era moderna (LYOTARD,
1993).
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imagética vem sendo utilizada, com nuances e evidéncias
diferenciadas, mas sempre presente nas formas de
comunicacdo, dos hieroglifos ao tridimensional virtual, marco
do avanco tecnocientifico.

Nesse cenario € preciso considerar as evolugdes
ocorridas no mundo da comunicacdo em todas as suas formas,
inclusive no mundo das artes.

Para Oliveira (2006, p. 63),

E muito comum as pessoas terem dificuldades
para acessar a significacdo das obras de arte
classificas como abstratas. E as imagens da arte
sdo consideradas abstratas quando ndo sdo
semelhantes aquelas encontradas no mundo
natural. Assim, quanto mais uma imagem §é
parecida com as coisas do mundo em torno de
noés, mais se consegue entendé-la. E quanto
mais distanciada do que ja se conhece, mais
dificil é sua compreenséo.

Essa compreensdo pode ser mais bem acessada no
mundo das artes a partir do impressionismo. Alonso (2012)
ressalta aspectos predominantes do impressionismo,™® aqueles
relacionados a busca de uma técnica peculiar de pintura
semelhante as evolu¢cBes na mudanca de pensamento do
homem como ser dotado, a0 mesmo tempo, de razdo e
imaginacdo. Além disso, esse movimento propicia a busca por
subjetividades latentes a partir do registro da percep¢do do
artista, transferida para a tela. [Esses aspectos podem ser
observados ao longo da historia, seja no mundo pictorico, seja
no mundo literario.

Grimme (2009, p. 6) transcende as colocagdes
anteriores ao afirmar que a presenga impressionista avangou

10 . P . . . . .
0} impressionismo caracterizou-se por introduzir uma nova Vvisdo conceitual na

representacdo por meio de pinceladas soltas que priorizavam luz e movimento, traduzindo
impressdes puramente visuais. Marca a primeira revolugdo artistica desde a Renascenca. Ao
romper com o tradicional e voltar-se para as sensac¢Oes visuais produzidas pelas cores sob a
influéncia da luz, “seu objetivo principal era apresentar uma impressdo ou as percepcdes
sensoriais iniciais registradas por um artista” (STRICKLAND, 2004, p. 96).
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para além da pintura, fornecendo a sociedade de sua época
“uma nova forma de pintar ¢ de ver”. Compreende o
impressionismo como uma “impressdo direta, vivida de um
momento, que é frequentemente reproduzida naquilo que
parece um pormenor ao acaso do evento total” (GRIMME,
2009, p. 9). Segundo Alonso (2012), essa realidade assim
representada no modo de expressdo impressionista capta a
fragmentacdo dos momentos conscientes do personagem.

Arnold Hauser reforca essa ideia ao afirmar que o
movimento impressionista representa a estética mais
importantes da arte ocidental, seja pelas mudancas relacionadas
com a forma de conceber a arte ou sua universalidade. Diz ele
que “antes do Impressionismo a arte reproduzia 0s objetos por
meio de sinais. Agora, representa-os por meio dos seus
componentes, por parte do material de que sdo feitos”
(HAUSER, 1995, p. 1051).

No mundo literario, interesse deste estudo, Eisner
(2005, p. 19) afirma que as historias contadas com imagens
sofreram uma acdo impressionista, sejam as contadas
utilizando-se de um meio mecanico, a fotografia, sejam as que
utilizam um meio manual ou desenho.

4.11 INTRODUZINDO A IMAGEM NO UNIVERSO DAS
COISAS

Mesmo nessa representacdo que parece fragmentada é
possivel perceber a existéncia de um mundo particular cada vez
mais presente, lapidado dia a dia. Um mundo conectado em
rede que se expressa ndo mais por molduras ou cartografias,
mas em cada novo né movido por um acontecimento, que traz,
ora prazer, ora desconforto ao usuario conectado. O navegador
na rede se encontra e, a0 mesmo tempo, se surpreende com 0s
saltos instantaneos de uma para outra realidade, para outra
dimensédo e modo de ler ou de perceber o atual. Novamente se
reporta esta reflexdo a fenomenologia de Merleau-Ponty
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(1999), inaugurada por Husserl, que inicialmente busca definir
0 que ela seria para, a seguir, defini-la como o estudo das
esséncias, além de imputar a realidade filoséfica de que o
mundo ja estd e sempre esteve em seu lugar. Merece um
destaque o que Merleau-Ponty (1985) atribui a consciéncia da
dindmica do corpo, que ndo se realiza mediante uma decisdo
absoluta do espirito, mas anuncia o que chama de “enigma”:
O enigma é que meu corpo é, simultaneamente,
vidente e visivel. Ele que olha todas as coisas,
também pode se olhar e reconhecer naquilo que
v€ o “outro lado” de sua poténcia vidente. Ele
se vé vendo, toca-se tocando, é visivel e
sensivel para si mesmo. Ele é um em si ndo por
transparéncia como 0 pensamento que s pode
pensar assimilando o pensado, constituindo-o,
transformando-o em pensamento. (MERLEAU-
PONTY, 1985, p. 17).
A expressdo das subjetividades na relacdo do corpo com a
realidade do mundo atual e sua intrincada ligagdo com um
universo em expansdo torna-se cada vez mais Vvisivel,
observavel, palpavel e, por outro lado cada vez mais intangivel.
E um paradoxo, sim, nas palavras de Merleau-Ponty (1985, p.
17), que
[...] visivel e mdvel, meu corpo conta-se entre
as coisas, é uma delas, preso no tecido do
mundo e dotado da coesdo de uma coisa. Mas,
porque vé e se move, mantém as coisas
circulando ao seu redor, pois elas constituem
um anexo ou um prolongamento dele mesmo,
estdo incrustadas em sua carne, fazendo parte
de sua definigdo plena, ja que o mundo é feito
do mesmao forro que o corpo.
Nesse contexto, o imagético aporta em terreno ainda sensivel,
isso desde que sua rapida ascensdo nao permitiu que se pudesse
avaliar com exatiddo o estdgio em que se encontra nossa
espéecie em se tratando de decodificar mensagens que utilizam
grande manancial de mensagerias para sua constitui¢ao (Serres,

1995). Numa evolugdo célere, as tecnologias digitais tém
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acentuado o mundo da comunicacdo pela imagem, exigindo
ainda maior percepgéo de si e das coisas ao leitor que pretende
entender-se nesse emaranhado de linguagens. Essa incursao por
terrenos que aparenta uma representagdo muito mais ancorada
nas percepcbes subjetivas que nas objetivas parece mais
assustador, em relacdo ao tragcado em uma escrita linear,
mesmo que esta ndo prescinda de uma hipertextualidade inédita
e sempre subjetiva. Esse terreno, que néo se limita a elementos
formais passiveis de uma codificacdo semantica, imprime o
desafio maior ao leitor que navega entre 0 Seu contexto
atualizado e o seu mundo virtualizado. Esses dois mundos
(atual e virtual) ndo séo opostos, sdo apenas modos diferentes
de se mostrarem realidade (Deleuze, 2005). A realidade
atualizada, seja em linguagem escrita, seja em representacdo
imagética, torna-se cada vez mais complexa e dindmica no
modo de comunicagdo virtual e desafia o leitor a superar as
medidas até entdo validadas de tempo e espaco que as
constituiu. O mundo das mensagerias, incluindo todas as
expressdes imagéticas utilizadas nas artes, na literatura, no
marketing, nas grafitacdes emparedadas, nos corpos saudaveis
ou esqueléticos dos transeuntes, aprofunda-se em
subjetividades. Como dizer, como interpretar essas
mensagerias, se 0S c0digos se misturam e Se superam
celeremente? As HQs tém sido uma vereda interessante para se
inserir uma alfabetizacdo visual no mundo dos leitores atuais?
Talvez, ao se remontarem aos tempos pré-historicos, la se
encontrariam alguns indicios que se reportam ao atual como
um inteiramente outro? Imagens também se leem, afirma e

mostra Oliveira (2006, p. 53-54).
Séo as inimeras trilhas que se concretizam no
visivel da imagem (plano de expressdo); ao
mesmo tempo em que tecem a significacdo
(plano do conteldo): dai a necessidade de
observar minuciosamente toda a imagem,
resgatando os pontos relevantes para , a partir
deles, recriar, traduzindo uma teia de elementos
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e procedimentos significantes que, como ftal, é
construida por meio de linhas, paralelas,
concéntricas todas relacionadas [..] isso é
necessario para que se chegue aos incontaveis
sentidos do texto, ao que quer dizer a imagem,
ao plano do contetdo.

4.11.1 As coisas e sua relacdo com o mundo

A relacdo entre as coisas, discutida por Merleau-Ponty,
permite perceber que 0s eventos exigem a criacao de estruturas
que os comportem. Outros mundos podem ser percebidos. Essa
“outra” realidade, no entanto, sugere uma leitura perspicaz na
busca do mais proximo ao real percebido. Para Leibniz (1982),
em seu Discurso de Metafisica, seria imperfeicdo criar um
mundo menos perfeito; o mundo criado é o mais perfeito
possivel. Uexkull (1982) trabalha uma visdo de que s6 ha
acesso ao mundo através da percepcdo, tendo cunhado o
conceito de arquitetura centrifuga™ do organismo. Por meio de
sua visdo biologica, o autor afirma que cada organismo
configura um novo mundo no qual os limites definem a
significacdo do perceptivel mantendo-o mais velado.

Nessa discussdo, Husserl (1997) conceitua o que seria a
realidade fisica e sua relagdo com o novo mundo projetado por
Uexkall, inferindo que

a realidade fisica é aquela cuja repeticdo a
multiplica; por exemplo, os exemplares de um
livio se empilham num depdsito ou se
enfileiram numa biblioteca. A realidade
espiritual ou ideal é aquela cuja repeticdo ndo a
multiplica; por exemplo, um romance
permanece um s6 e mesmo romance, qualquer
que seja o0 numero de edigdes que teve e
qualquer que seja 0 nimero de exemplares que

" Uexkiill (1982) define que qualquer méquina necessita de uma forca
externa que atue internamente, uma arquitetura centripeta, ao passo que 0s
organismos agem de dentro para fora, uma arquitetura centrifuga, onde a
morfologia de cada organismo autorregula a vida.
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cada edicdo comporte. (HUSSERL, 1997, p.
275).

Além disso, a estrutura cognitiva organiza o0 mundo a partir do

individuo e de seus interesses Habermas (1982, p. 215)

contribui com sua fala: “é real aquilo que pode ser

experimentado de acordo com a interpretacio de uma

simbolica vigente”. Descartes (2001), no entanto, avalia a seu

modo, mesmo que em seu tempo, a busca da verdade, do real:
Porém, logo em seguida, percebi que, ao
mesmo tempo em que eu queria pensar que
tudo era falso, fazia-se necessario que eu, que
pensava, fosse alguma coisa. E, ao notar que
esta verdade: eu penso, logo existo, era tdo
s6lida e tdo correta que as mais extravagantes
suposicOes dos céticos ndo seriam capazes de
Ihe causar abalo, julguei que podia considera-la,
sem escrdpulo algum, o primeiro principio da
filosofia que eu procurava. (DESCARTES,
2001, p. 62).

4.11.2 Um tecido interminéavel

A decodificacdo da imagem e a relacdo entre o
observador e o observado evidenciam a questdo da
corporeidade, tema que, atualmente, tem tomado algum espaco
no mundo académico. Falar de corporeidade indica a existéncia
das coisas que se inter-relacionam; falar de relacionamento
indica a existéncia de espacos entre essas coisas; falar desses
espacos indica a presenca de interlocutores e a presenca
necessaria da comunicacdo quando existem coisas; falar dessa
relagdo nos remete a0 mundo da representacdo, ao mundo das
imagens. Parte-se do pressuposto de que a imagem sempre
estd presente e é interpretada segundo a estrutura do olhar de
cada individuo; entdo a relacdo corporeidade se faz presente.
Importa decodifica-la; todavia, ha que se calibrar o olhar para a
decodificacdo de cada texto imagético segundo o seu contexto.
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Os dilavios de informacdes pelos quais estamos
afetados alargam as lacunas na decodificacdo da informacéo,
ampliando o risco do empobrecimento e da ndo expansdo da
cultura que emerge no mundo virtualizado. Ao mesmo tempo
que a linguagem imageética contém esséncias profundas de
expressdo das subjetividades, sejam elas individuais ou
coletivas, contém também a inédita possibilidade de
interpretacdo diferenciada. Diagnosticar o que diz a
informacao, seja ela na forma que for, redunda importante para
0 entendimento das relacbes que se estabelecem entre os
sujeitos e as coisas. Inicialmente pode-se afirmar serem dados
circundantes que servem para compor e expressar a realidade.
Construir conceitos a partir da informacdo disponibilizada
exige aceitar que o mundo traduzido parte de elementos
preexistentes em nosso banco de memdrias culturais que se
implicam no entendimento contextualizado.

Novamente lendo em Merleau-Ponty (1999), pode-se antecipar
que o pensador considerava os objetos ligados ao seu entorno,
traduzidos em seu corpo, em seus gestos, em seus objetivos.
Santaella (1983) se permite afirmar que faz parte de uma
sociedade gque tem o corpo como um de seus signos, e signo é
elemento que representa outro; no entanto, ele s6 pode ser
aceito como signo se tiver o poder de suscitar uma coisa
diversa de si mesmo. O corpo é o instrumento da compreensdo
e é permitido supor que conhecer objetos € possivel porque

temos um corpo.

Ao pressionar minhas méos uma contra a outra
ndo existem duas sensagOes, tampouco se
percebem dois objetos justapostos, todavia é
possivel avaliar o alternar das médos na funcéo
de tocante e de tocada. [...] O diferencial do
corpo para com os objetos € devido por lhe ser
permitido reflexionar-se para se tocar, criando o
que o pensador chama de “sujeito-objeto”.
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 137).
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Nessa linha de pensamento, é possivel definir que “em
qualquer atividade a que nos dedicamos, 0 corpo é o suporte da
intuicdo, da memdria, do saber, do trabalho e, sobretudo, da
invengdo” (SERRES, 2004, p. 36). Ao conduzir a palavra
corporeidade a um patamar que Ihe € possivel categorizar como
uma vivéncia que emerge da correlagdo sujeito-mundo na
experiéncia vivida, como modo de ‘“ser-no-mundo”, Merleau-
Ponty (1999, p. 547) considera que

[...] refletindo na esséncia da subjetividade, eu a
encontro ligada a esséncia do corpo e a esséncia
do mundo, é porque minha existéncia como
subjetividade é uma e a mesma que minha
existéncia como corpo e com a existéncia do
mundo, e porque finalmente o sujeito que sou,
concretamente tomado, é inseparavel deste
corpo-aqui e deste mundo aqui.

4.11.3 A imagem e 0 corpo

A partir desse lastro de pensamento, mesmo que ainda
inicial, é possivel perceber a estreita ligacdo com o atual
momento em que se instala um sistema de comunicagdo
tecnologicamente suportado na linguagem imagética. Essa
relacdo, calcada na reciprocidade corpo-objeto, encontra um
apoio explicativo. Na visdo de Merleau-Ponty, (1985, p. 16-17)

[...] basta que eu veja alguma coisa para saber
juntar-me a ela e atingi-la, mesmo se ndo sei
como isso se produz na maquina nervosa. Meu
corpo mével conta como mundo visivel, faz
parte dele, e por isso posso dirigi-lo no visivel.
Por outro lado, também é verdade que a viséo
depende do movimento. Sé se vé o que se olha.

Essa reflexdo evidencia que o corpo funciona como
fosse um elo entre o visivel e o invisivel, necessitando dele
para tornar visiveis as coisas, desde que “visivel e movel, meu
corpo conta-se entre as coisas, € uma delas, esta preso no
tecido do mundo, e sua coesdo é a de uma coisa”
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(MERLELAU-PONTY, 1985, p. 17-42). No entanto, 0 corpo,
ao ter a possibilidade de ver e se mover, consegue perceber as
coisas em seu redor configurando-se, como um anexo de Si
mesmo. A visdo pode ser considerada 0 meio de “estar ausente
de mim mesmo” e essa faculdade permite a leitor abarcar
vastiddes de mensagerias, seja com o auxilio da linguagem
escrita, seja com a potencialidade da expressao visual. Isso
significa compartilhar com os demais semelhantes, de forma
eficaz e réapida, grande quantidade de elementos acerca da
visdo das coisas (MERLELAU-PONTY, 1985, p. 17-42).

Na génese da comunicacdo, que antecedeu a linguagem
escrita linear, nossa espécie repassava a informacdo a geracdo
seguinte sem a necessidade de recompor toda uma estrutura
formal, diria dicotbmica, agdo centrada no desenho na
representacdo imageética. Aqui importa avaliar a corporeidade
de Merleau-Ponty (1985), pois, mesmo ndo existindo num
primeiro momento uma relacdo direta com a imagem,
indiretamente apresenta forte ligagdo com o letramento visual.
Sem as coisas, a imagem nado tem sentido; para té-lo, necessita
ser decodificada; para isso, necessita da presenca das coisas.
Para entendé-la, decodifica-la e repassa-la, em suma, mesmo
gque sua presenca seja constante, sem a acdo das coisas 0
sentido de sua existéncia mantém-se, mas sem ser reconhecido
para além de sua perenidade.

As representacdes expressam a ideia de algo com
existéncia no mundo material, antes mesmo da formulagéo dos
conceitos ou da composicdo das linguagens, 0 que permite
avaliar que as ideias apresentam autonomia, desenvolvendo
uma representacdo, mesmo que iluséria, quica na tentativa de
tornar universais conceitos abstratos, particulares, de forma a
atingir a sociedade como um todo (PERASSI, 2010).

Deleuze (2005) entende que a imagem assume a
condicéo de cliché pelo fato de ela mesma organizar ou induzir
seus encadeamentos. Nesse contexto importa avaliar se a
sociedade pauta-se na imagem ou no cliché, ja que a imagem
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“se insere em encadeamentos sensorio-motores”, organizando-
0s e induzindo-os. “Nunca percebemos tudo o que ha na
imagem, porque ela é feita para isso (para que ndo percebamos
tudo, para que o cliché encubra a imagem)” (DELEUZE, 2005,
p. 32). Isso evidencia uma tentativa de encobrir algo da
imagem; no entanto a imagem mantém sua constante tentativa
de sair do cliché para a percepcao do leitor.

Assim, a partir da constatacdo de que toda linguagem é
um sistema de signos, pode-se inferir que as linguagens
possuem uma relacdo de signos que as compdem. Além disso,
aliado a necessaria normatizacdo do uso desses signos, seu
dominio configura-se a partir do conhecimento das normas que
0s regem. Seguindo esse raciocinio, pode-se afirmar que uma
determinada linguagem € parte de um todo que se relaciona
com um universo de linguagens distintas.

A realidade individual das linguagens importa para
Bernardet (1983), no surgimento de uma nova linguagem, no
caso a do cinema. A partir de cameras fixas, que registravam
aleatoriamente tudo a sua frente, as cenas, uma sucessdo de
quadros, eram entrecortadas por textos com os dialogos e
outras informacdes que a linguagem cinematografica nos seus
primérdios ndo conseguia fornecer. Seu aprimoramento
avangou no cinema a partir da necessaria aptidao para contar
historias. O fundamental para a elaboracdo dessa linguagem foi
a criacdo de estruturas narrativas e sua relacdo com o espaco. E
importante evidenciar o salto qualitativo da linguagem, quando
deixou de relatar de forma linear, passando a inserir um
“enquanto isso”. Para exemplificar, basta avaliar uma
perseguicdo em que, alternadamente, s&o observados o
perseguidor e o perseguido. O observador é consciente que, ao
ver 0 perseguido, o perseguidor continua no seu encalgo,
mesmo sem sua imagem, 0 mesmo se aplicando ao perseguidor
(BERNARDET, 1983).

Essa relagdo é Obvia para a geracdo atual, acostumada
com essa linguagem; entretanto, isso ndo aconteceria com a
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estrutura narrativa citada nos primordios da linguagem em
questdo. Isso nos remete a necessaria avaliacdo de que a
fotografia modificou nossa capacidade de perceber o espaco e
aliada ao cinema interferiu na percepgéo do tempo.

Para evidenciar elementos importantes nesse contexto,
faz-se necessario reconhecer que nossos sentidos ddo conta de
tudo o que acontece a nossa volta, uma constante no
fornecimento de informag6es do mundo, mas cada um constroi
sua percepcdo. Esta percepcdo, quando expressa em codigo
escrito, obedece a uma série de regas que delimitam e indicam
uma interpretacdo razoavelmente determinada. O que nao
acontece com a linguagem imagética, principalmente no
mundo das artes e da literatura. Estas contém uma mensageria,
mas deixa ao mundo da percepgéo o seu entendimento.

Na alfabetizacdo, para dar um significado a palavra
texto, pode-se optar pela visdo com base na sua raiz latina, que
se refere a algo tecido ou articulado, por meio de uma
linguagem determinada. A partir desse raciocinio é permitido
avaliar que um quadro também pode ser um texto por
apresentar um significado articulado por intermédio da
linguagem pictorica, contextualizada. Da mesma forma, um
filme permite abstrair um significado a partir de suas imagens
sem a presenca do som. E inconteste, no entanto, que a leitura
proposta estd atrelada a realidade particular do leitor, cuja
vivéncia permite a atribuicdo de significados variados. Essa
observacdo pormenorizada, a que o individuo é lancad, permite
0 aprimoramento de sua leitura do mundo, de sua alfabetizacao
nas varias linguagens que compdem a estrutura social.

412 O MUNDO DA LEITURA HIPERTEXTUAL -
DESMITIFICANDO A REVOLUCAO TECNOLOGICA.

As tecnologias digitais, para Lévy (1999) indicam o
surgimento de uma nova espécie, hibrida. Esse também é o
entendimento de Guattari, (2000, p. 121) ao discutir as suas
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visdes maquinicas, como “mecanismos atratores que recurvam
0 mundo ao seu redor”, dobras que define como uma forga
dobrada sobre si mesma. Pode-se considerar como uma
reflexdo que sugere um estado de coisas que
[...] pretende superar a ideia de que a criagdo
domina o criador ou o criador domina a criagéo,
uma Matrix*?, mas talvez um intermezzo. Nao
uma dicotomia que se nos apresenta, de um
lado o mundo real, palpavel, de outro o virtual
preenchido por um novo universo de relages e
ligagbes em rede, mas um no qual nos é
permitido pensar, avaliar e nos percebermos
com um pouco de maior clareza nessa tela total.
(OGLIARI; CATAPAN, 2013, pp. 22-23).

Uma outra visdo contraditoria se encontra em Virilio
(1996), ao analisar o0s beneficios das tecnologias ora
disponiveis, alertando para os perigos dessa revolugdo no
tocante aos aspectos morais, sociais e politicos, considerando
danosas determinadas formas de interferir na percepgdo do
individuo a partir das potencialidades dos avancos tecnoldgico
no mundo da comunicacdo, que por ora beneficia pequena
parcela da populacdo. Por outro lado, ndo se pode reduzir a
discussdo em perdas e ganhos em relagdo a incluséo.

De acordo com Baudrillard (1991, p. 13), torna-se
possivel afirmar que a espécie humana vive um simulacro da
existéncia, possivel a partir do fato de que a dimensdo do
virtual passa a eliminar as possibilidades I6gicas de apreensdo
de um espaco real. Segundo ele a verdade, substituida por
simulacros, providencia a perda do sentido das coisas.

Porém, pode-se também considerara que, de uma forma
ou de outra, todos estdo implicados em beneficios e
dificuldades, desde que a Tecnologia de Comunicacdo Digital

12.0 dicionéario da lingua inglesa Macmillan define a palavra Matrix como:
1. Aquilo em que algo se origina, desenvolve-se, forma-se ou é contido; 2.
Utero; deriva do latim, Utero, origem, a partir da palavra mater, mae.
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encurta as distancias promovendo maior velocidade dos
transportes e meios de comunicagdo. Isso leva a sociedade a
uma nova realidade com conceito diferenciado para o tempo
real, situagcdo que promove perdas e ganhos instantaneos. Essa
realidade pode sim, gerar e alimentar maiores conflitos entre 0s
povos, principalmente pela incapacidade de se unificar o
controle sobre os avancos tecnologicos e o entendimento
contextualizado da informacéo, aprofundando diferencas entre
as nacbes. Ao mesmo tempo que aproxima todos dos fatos
reais, dada a sua potencialidade e celeridade de divulgacéo
pode dissimular os fatos, levando a maioria, menos avisada,
uma informacdo distorcida, em funcdo deste ou daquele
interesse (CATAPAN, 2009).

As tecnologias digitais, de forma inconteste, falam a
linguagem das novas geracdes, comportando 0 universo do
saber a distancia de um simples clique. Embora o individuo
continue sendo o centro das atencdes ainda é cedo para
diagnosticar consequéncias nas transformagdes em curso, isso a
partir da constatacdo de que “os avangos tecnoldgicos tém sido
adotados de forma arrebatadora pela sociedade do
conhecimento” (OGLIARI; CATAPAN, 2013, p. 23).

A partir da metéfora do universo paralelo, Santaella
(2007) permite um melhor entendimento do que sejam as
radicais mudancgas em curso, provindas de um mundo virtual
com existéncia limitada ao estar conectado a maquina
(avatar)®®. Nesse lastro outras formas de ser, e de estar no
mundo, de conviver no ciberespaco, e perceber-se no mundo
atual e no mudo virtual como o estado real da existéncia, geram
para muitos uma visdo caleidoscopica um tanto confusa
(CATAPAN, 2009).

Como comenta Lucia Le&o (2005, p. 21)

¥ Termoque se tornou popular entre os meios de comunicacdo
e informatica devido as figuras que sdo criadas a imagem e semelhanca do
usuério, permitindo sua "personalizagdo" no interior das maquinas e telas de
computador.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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As transformagdes dos meios de comunicacdo
de massa atingem de forma especial a
sensibilidade juvenil, que sob um  novo
sensorium audiovisual, marca o surgimento de
novas linguagens a partir da experiéncia da
simultaneidade, da instantaneidade, do fluxo
continuum.

Serres (1995), contribui nesse entendimento no sentido
de que sua questdo coloca a leitura da realidade como uma
posicdo de espago-tempo na comunicagdo, em que
mensageiros, tal qual anjos, transportam mensagens inscritas
no corpo, afirmacdo reforcada pelo fato de que tudo o que
somos pode ser lido como informacéo.

O computador e a rede deixam de ser mera extensdo do
corpo, tornando-se um espaco, um ambiente com novas formas
de pensar, de interagir e de viver num espago que se amplia
para além do mundo fisico (SANTAELLA, 2007). Deleuze e
Guattari (1995) utilizam a metafora do rizoma, visdo que vem
ao encontro dos propoésitos do novo contexto informacional e
contempla novas possibilidades, desde que mensagens podem
ser captadas por quem estd na rede, referenciando Werthein
(2000), que afirma ser a informacdo a matéria prima da nova
sociedade. A partir dessa realidade torna-se possivel
diagnosticar que, para uma sociedade eminentemente digital, a
interpretacdo da informacdo converge para o caminho das
habilidades de escolhas, as quais dependem do espago-tempo e
das condic¢bes de acesso e entendimento das mensagerias.

Até aqui evidenciaram-se as questdes de letramento e
virtualizacdo dos modos de comunicacdo, dada e escolha para
este estudo que compreende que 0s processos educacionais
movem-se essencialmente pelos meios e formas de
comunicacgdo. A problematica seguida € o foco na comunicagéo
visual, mais acessivel, especialmente para o mundo juvenil.
Agquela expressa nas HQs, sua evolucdo e modos atuais de
disseminacdo como recurso de ensino.
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4.13 A GALERIA

Ao introduzir a questdo das HQs, busca-se uma
aproximacao mais estreita entre o mundo literario e tecnolégico
e 0 mundo escolar. Ao introduzir essa area, nesta discussao,
inicialmente € preciso considerar que o olhar de mero
participante de nosso sistema de relagdo com o mundo externo
torna a acdo simples reacdo a um evento ou condicéo criada a
partir da interagdo com o exterior. Isso presente, torna-se
necessario reconfigurar esse vicio visual e monitorar o sentido
de forma a prover o cérebro com as informacdes relevantes.
Nessa linha de acdo, compete aceitar a pouca profundidade que
se tem concedido ao texto imagético, mesmo numa época em
que “as imagens ganham novamente proeminéncia sobre a
palavra escrita” (MANGUEL, 2001, p. 143). Isso por que
inexiste um vocabulario visual universalizado. As tecnologias
digitais se utilizam das imagens para chegar de forma
instantanea a maior quantidade de individuos, criando-se,
assim, uma ferramenta comunicacional adequada que pode
reverter em beneficios ao usuario num estagio outro que nao o
publicitario. Sem ddvida que a imagem atrai grandemente a
atencdo dos leitores; entretanto, o desconhecimento de uma
leitura mais apropriada impede o0 acesso a extensdo e
profundidade dessa forma de linguagem. A leitura rapida e
superficial das imagens é um costume que estreita e limita o
entendimento entre signo e objeto, deixando de lado a leitura
de imagens mais antiga, indicando a falta de uma linguagem
comum, mais profunda e rica (MANGUEL, 2001).

A exploracdo do traco, das cores, do contraste
luz/sombra, dos angulos, entre outros, em relagdo ao texto,
providenciaria ao leitor um melhor entendimento a mensagem,
aprimorando essa leitura (FONSECA, (2006). Entretanto, seja
na interpretacdo da imagem, seja na interpretacdo do texto, é
preciso considerar a culturalmente e historicamente o campo da
imagem como fator necessario ao entendimento desta no
ambito da linguagem.
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Oliveira (2006, p. 49) recomenda:

Para penetrar na complexidade da imagem, com
vistas a uma leitura que contemple o seu todo,
ou para que se perceba integralmente seu plano
de expressdo, ou seja tudo aquilo que é
perceptivel ao olhar, é necessario vasculhar o
texto, inicialmente tentando definir a linha ou
linhas que determinam a macroestrutura da
imagem visual, também chamada de estrutura
bésica.

Com essa clareza, Oliveira (2006) traca os planos de
investigacdo da imagem para uma leitura mais apropriada.

O dominio de uma linguagem providencia a criacao de
uma “admiragdo temerosa” nos individuos que ndo a dominam,
uma submissdo exercida sobre 0s que ndo se apropriaram do
saber (JAPIASSU, (1975, p. 116).

Confrontando com a visdo de Manguel (2001) sobre a
leitura de pinturas, desde que o autor considera como tal olhar
uma pintura, observa-se que 0 autor a descreve como uma
“forma criativa de leitura, uma leitura em que devemos ndo s
transformar as palavras em sons e sentido, mas as imagens em
sentido e historias”. Imagem e significado “se refletem numa
galeria de espelhos pela qual, assim como por corredores
cobertos de quadros, decidimos passear, sempre sabendo que
ndo ha fim para a nossa busca” (MANGUEL, 2001, p. 172).

A leitura de imagens de qualquer natureza lhes atribui
carater temporal, ampliando o limitado por uma moldura para
uma viséo que permite definir a existéncia de “um antes e um
depois”, além de, ao narrar historias, conferir “a imagem
imutavel uma vida infinita e inesgotavel”, realidade que define
a condicdo de que “formalmente, as narrativas existem no
tempo, e as imagens no espago” (MANGUEL, 2001, p. 24, 27).

Essa visdo de Manguel (2001) reafirma que nenhuma
narrativa advinda de uma imagem € definitiva, considerando
que a visdo € uma leitura estruturada a partir das emocg6es do
leitor. Pode-se lembrar de Freire (1987, p. 1-12) nessa
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discussdo quando ele destaca que “ a leitura de mundo precede
a leitura da palavra”.

Na Idade Média os painéis representavam uma
sequéncia narrativa, ja tendo incorporado o fluxo de tempo
limitado em um espaco determinado. Essa perspectiva se
reflete na comparacdo com a acgdo paralela adotada pelas HQs
na atualidade, como pode ser observado na figura 2.

Figura 2 - Painel representando uma sequéncia narrativa

Fonte: McCloud (1995, p. 10)

Atualmente a sociedade, instrumentalizada pelas
tecnologias com seus extensores disponibilizados, pode
alimentar um interesse cada vez maior pelo belo, pelo perfeito,
0 apresentavel, fato que evidencia a linguagem imagética. 1sso
se reflete ndo s6 nas artes, ou na literatura, mas também no
mundo da producgdo de coisas e utilidades. Nesta nova era, a
producdo da cultura tornou-se integrada a producdo de
mercadorias em geral: a frenética urgéncia de produzir bens
com aparéncia cada vez mais nova e personalizada (MORAES,
2000). Nesse contexto, as HQs foram alvo de radicais
transformacoes. Esse acontecimento ndo é algo solitario, tendo
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acompanhado o curso das mudancas; todavia, no formato
digital, tornou-se possivel uma melhor apreciagdo, por se tratar
de um meio visual composto por imagens facilmente acessadas
e decodificadas. (EISNER, 2005).

A grande transformacdo no modo de comunicagédo que
se desencadeia a partir dos anos 1960 permitiu exuberante
acréscimo a essa forma de expresséo, aliada a singularidade de
alguns desenhistas e argumentistas — com um olhar além de seu
tempo e espaco -, de que advém um universo de novas
possibilidades. Rompe-se a barreira que limitava a imagem; o
diferencial é a possibilidade de se expandir além das molduras,
eliminando-se as amarras que a até entdo as restringiam. Pode-
se acompanhar essa evolucdo conforme demonstra a figura 3.

Figura 3 - A superac¢do da barreira limitrofe pelo quadrinho
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Fonte: Eisner (1989, p. 9)
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Apols o rompimento dos limites espaciais, 0 proximo
passo foi agregar uma cada vez maior gama de conceitos e
expressdes a um dicionario linguistico cada vez mais distante
do leitor passageiro. Essas mudangas, em principio desconexas,
encerram meandros de uma linguagem em constante
transformacdo que, nas ultimas décadas, conheceu abruptas
mudancas em sua forma de expressdo, passando a assumir um
direcionamento contrario ao sistema de quadros sequenciais
definidos até entdo presente. A inconformidade com a presenca
de &reas limitrofes dentro de uma pagina numa sequéncia de
HQs, representada inicialmente pelo reforco da reproducédo de
uma terceira dimensdo em uma obra eminentemente
bidimensional, produziu diferencial marcante no tocante a
evolugdo dessa arte. Essa acdo adicionava ao quadro uma
tridimensionalidade no olhar do leitor, mesmo consciente de
sua realidade bidimensional.

De posse dos elementos técnicos envolvidos, a busca
pela compreensdo da mensagem transportada pela imagem
torna necessario ao artista avaliar e compreender a experiéncia
de vida do futuro leitor. Isso a partir do fato de que se estdo
“evocando imagens armazenadas nas mentes de ambas as
partes”, elementos que definirdo o sucesso ou o fracasso da
obra (EISNER, 1989, p. 14).

Nesse sentido, e para ilustrar, a figura 4 reproduz uma
expressao, numa progressdo, de uma imagem caligrafica antiga
que permite que se observe como a imagem € utilizada pelas
HQs.
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Figura 4 - Efeito do estilo caligréfico relacionado
ao simbolo da devogdo nas HQs

Egipcio Chinés

Fonte: Eisner (1989, p. 15)

O processo de leitura das HQs pode ser considerado uma
extensdo do texto. Em se tratando de texto, a leitura converte
palavras em imagens, e as HQs ttm o dom de acelerar o
processo ao fornecer a imagem como elemento novo. Em sendo
sua execucdo levada a efeito, de maneira apropriada, as imagens
transcendem a conversdao e findam por tornar-se um sO
elemento. Apesar de o texto ser um dos componentes vitais para
as HQs, é inegavel que a maior dependéncia fica a cargo das
imagens, um formato com a capacidade de ser entendido
universalmente (EISNER, 2005). Essa constatacdo, porém, deve
ter presente o fato de que, mesmo com a maior visibilidade a
historia denota ser o componente critico em uma revista em
quadrinhos, realidade gue se torna um desafio para o artista que
deve dominar técnicas que permitam a estrutura textual seja
trazida a tona por meio de imagens. Essa facanha torna os
Comics, de forma concomitante, “uma forma de arte e de
literatura” (EISNES, 2005, p. 6). Sobre esse assunto o autor
comenta:

Quando comecei a desvendar os componentes
complexos, detendo-me em elementos até entéo
considerados instintivos e tentando explicar os
pardmetros dessa forma artistica, descobri que
estava envolvido mais com uma “arte de
comunica¢do” do que com uma simples
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aplicacéo de arte. (EISNER, 1989, p. 6).

Importa citar que, muito embora o formato das HQs
sempre tenha chamado mais atengéo para a forma do que para o
conteddo, esse formato granjeou uma imagem de ameaca a
literatura, vindo ao encontro das palavras de McLuhan (1969)
em sua obra The medium is the message, que afirmou serem as
sociedades moldadas mais pela natureza do meio por intermédio
do qual se comunicam do que propriamente pelo contetdo
comunicacional. Nesse aspecto, a nova alfabetizagdo em curso,
presente desde a década de 1990, proporciona as nhovas
geracOes, que se desenvolveram juntamente com a cultura
digital, a possibilidade de processar informacdes concomitantes,
sejam verbais ou visuais e de niveis diversos, isso tudo de forma
natural (EISNER, 2005).

Esse processo, presente desde o final do século XX, é
marcado pelo surgimento e envolvimento dos nativos digitais,
migrantes do impresso para o digital, considerando a tela como
destino (ZILBERMAN, 2011). Convém considerar que
comparar o livro com a tela exige a presenca e o dominio da
escrita no meio impresso, ao passo que o decifrar da linguagem
que a tela oferece sugere a presenca de um tipo de leitor, que
Santaella (2007) credencia como leitor imersivo, que concebe
navegar por entre nds e nexos além de construir roteiros ndo
lineares. Essa nova realidade leva em conta o concreto das letras
impressas e sua mudanca para bytes em novos caminhos de
leitura, numa realidade que premia ciberespaco, cibercultura e
hipermidia.

Além disso, é inegavel o interesse das novas geracoes
pelas linguagens trazidas pela Tecnologia de Comunicagdo
Digital (TCD), fator que torna a passagem das HQs impressas
para digitais uma via sem retorno dada a alta qualidade
oferecida pelo meio em questdo. Basta avaliar a presenca dos
tablets e sua implicagdo com essa linguagem.

As TCDs despertaram nos artistas o interesse pela
producdo dessa linguagem diretamente em suportes midiaticos,
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principalmente apds o advento da internet. Compute-se,
também, a criacdo de interfaces gréficas mais amigaveis e a
disponibilizacdo de recursos hipermidiaticos (FRANCO, 2004).
Um outro fator interessante é a facilidade de divulgagdo via
internet, além da grande autonomia que 0 autor passou a ter
desvinculando-se das editoras, e alcangando maior liberdade de
expressao. Todos esses fatores e o rapido retorno obtido do
publico leitor, 0 avancgo das TCDs e a rapida interacdo entre as
partes, sem contar as possibilidades da hipermidia e a
interatividade, promoveram mudancas radicais no modo de
produzir HQs.

Os Comics permitem ao leitor a releitura das paginas,
situacdo também presente no hipertexto. Entretanto, dada sua
condicdo hibrida de linguagem visual e escrita, permitem que a
ordem de leitura entre as palavras e as imagens seja decidida
pelo leitor. Coloca a leitura em modo atemporal e espacial
(MURRAY, 2003).

As mudancas digitais adotadas pela linguagem dos
Comics, entretanto, ndo interferiram em sua caracteristica
narrativa, o contar histérias como parte dos ritos sociais dos
grupos, acdo que busca preservar o conhecimento ao promover
sua passagem de geracdo em geracdo, exigindo, porém,
habilidade para tal. Isto é, estar apto a utilizar o ferramental que
0 possibilite. Os antepassados se utilizavam de gestos e
imagens, quicd grosseiras, caminho para se tornar uma
linguagem. O tempo se encarregou, por meio da tecnologia, de
permitir o surgimento do papel, maquinas de impressao,
armazenamento e transmissao, cuja evolucao viria a afetar a arte
da narrativa. E possivel observar que a primeira metade do
século XX teve o dominio da impressdo na comunicagédo
(EISNER, 2005). O universo das histérias contadas com
imagens passa a ser a memoria de um objeto ou “experiéncia
gravada pelo narrador fazendo uso de um meio mecanico
(fotografia) ou manual (desenho), reforcando a importancia
dessa forma de arte (EISNER, 2005, p. 19).
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E possivel conceber que as imagens sdo tratadas de
maneira simplista como forma de facilitar seu uso como
linguagem, gerando o que pode ser definido como um “processo
digestivo intelectual” que apresenta uma aceleracdo a partir da
imagem fornecida (EISNER, 2005, p. 20).

A imagem utilizada como linguagem apresenta algumas
desvantagens em funcdo de se ter tornado o elemento das HQs,
formato que apresenta resisténcia a aceitagdo como uma leitura
séria, chegando a ser acusado de inibir a imaginacdo (EISNER,
2005).

As HQs, entretanto, lidam com “reprodug¢des facilmente
reconheciveis da conduta humana”, em que os desenhos adotam
a postura de “reflexos no espelho” em sua “dependéncia de
experiéncias armazenadas na memoria do leitor”. Como forma
de visualizar ou processar rapidamente uma ideia, necessitam
simplificar as imagens, tornando-as “simbolos que se repetem”,
“estereotipos” (EISNER, 2005, p. 21). Tudo isso representa uma
simbologia paralela a utilizada pelo sistema computacional,
cujos simbolos usados pelos operadores geram a mesma reagado
emocional no receptor que a obtida pelo cinema ao se utilizar
dessa prética.

Ao identificar que a midia dos quadrinhos impressos ndo
apresenta som ou movimento, é possivel definir que ela aposta
na participagdo do leitor para interpretar a historia, fato que
denota o cuidado necessario ao empregar gestos e posturas por
parte do criador de forma a permitir sua identificagdo com o
didlogo interpretado na mente desse leitor (EISNER, 2005).
Além disso, em se tratando de HQs, ndo é possivel afirmar se as
palavras sdo lidas antes ou ap6s a visualizagdo da imagem;
tampouco se existe uma leitura simultanea, isso a partir da
existéncia de processos distintos no reconhecimento de palavras
e imagens. Alheiamente a essa questdo, carece considerar uma
importante caracteristica presente nas HQs, qual seja, sua
vocagédo quanto ao exercicio da imaginagdo. Isso devido ao fato
de que a sequéncia ndo exibe a quantidade necessaria de
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quadros da mesma forma que o cinema, deixando lacunas entre
uma imagem e a seguinte, que devem ser preenchidas pelo
leitor. (EISNER, 2005).

Esse espaco entre os quadros dimensiona a passagem do
tempo na narrativa. Essa caracteristica também se aplica ao
quadro isolado, como ilustrado a seguir (figura 5), cujo
conteddo é autoexplicativo:

Figura 5 - Enquadramento de uma figura isolada
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A figura mostrada inteira
nao requer nenhuma su-
tileza de percepgao. Ela
n&o solicita nada da ima-
ginagdo ou do conheci-
mento do leitor.

Espera-se que o leitor
complete o resto da ima-
gem — dada uma alusdo
generosa a respeito de
sua anatomia

Espera-se que o leitor su-
ponha a existéncia da fi-
gura inteira deduzindo a
postura e os detalhes a
partir da memodria e da
sua experiéncia

Fonte: Eisner (1989, p. 42)

A imagem, portanto, permite que se promova uma
discussdo na qual, aos participantes, é permitido abstrair a partir
de seus conceitos, entretanto, em niveis diferenciados
demarcados pelo maior ou menor dominio da linguagem.

Muitos artistas, excetuando-se alguns pontuais, entre 0s
quais podemos citar Will Eisner, fizeram uso durante décadas
do quadro sequencial como forma de expresséo, dentro do qual
eram inseridas as cenas, da mesma forma que o cinema faz uso
desse expediente, porém se utilizando de mais quadros para
compor a informacgéo. A partir da década de 1960, surge uma
gama de novos personagens mais proximos da realidade do
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leitor e portadores dos mesmos problemas existenciais, fator
que atraiu legides de novos leitores. Concomitantemente uma
revolucdo operava por entre os quadros. Um novo conceito de
apresentar a sequéncia foi sendo introduzido, cada vez mais
distante da dura e repetitiva sequéncia bidimensional,
derivando para uma tridimensionalidade explicita.

O limitador do quadro foi mantido, ndo obstante os
personagens aparentassem lutar para se desvencilhar dessa
linha de contencdo. Partes das imagens, como membros,
fugiam desse limitador. A cena passava a ser representada por
um formato anacronico, fato que passa a gerar confusao para
sua leitura e decodificagdo. Compete adicionar que essas
mudancas ndo ficaram restritas as HQs. Elas foram
incorporadas por todos os meios de comunicacdo disponiveis,
fato que geraria uma necessaria adaptacdo e um constante
aprimoramento para acompanhar as mudangas tecnolégicas. De
forma concomitante, as demais formas de expressdo artistica
sofreram grandes transformacfes. Basta observar a revolugao
experimentada pela musica na década de 1960, em seus Vvarios
movimentos, permitindo o surgimento de grupos e obras
atemporais.

Essa tendéncia continuaria a avancar para 0 entao
denominado p6s-modernismo, eliminando totalmente as linhas
divisorias e permitindo que a agdo se desenrolasse em um
grande quadro, exigindo do leitor a necessaria adequacéo a esse
novo formato.

Como parte da visdo pds-moderna, os Comics ndo
poderiam deixar de optar pela valorizagdo do visual, como
atualizagdo do imaginério. O texto foi deixado em segundo
plano, e a imagem alcada a posicdo de maior importancia.
Cores vibrantes passam a invadir as paginas antes repletas de
tons mais amenos e a arte-finalizacdo passa a ser uma das
responsabilidades do colorista, em um processo totalmente
digital. O belo ostenta maior importancia. A aparéncia € o mais
importante.
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Retomando a discussdo com base na leitura de Santaella
e Pierre Lévy, torna-se possivel perceber as transformacdes
existenciais, principalmente no modelo comunicacional e suas
implicagdes nas relagdes sociais, assim como o embate das
geracOes quanto a aceitacdo desses novos modelos que estdo
sendo apropriados pela geracdo atual. Esse modelo exige das
geracOes anteriores uma readaptacdo, sob pena de elas ficarem
alijadas do acesso a informacdo. Ambos os autores creditam
valor a revolucdo tecnologica, além de prenunciarem o
surgimento de “uma espécie nova”, adaptada e conectada a
evolucdo em curso. Compete evidenciar que, no tocante aos
Comics, a tridimensionalidade é um fator importante,
potencializado no formato digital. A partir da modelagem de
imagens tridimensionais, personagens e cenarios possibilitam a
criacdo de bibliotecas de imagens editaveis, sendo permitida
sua utilizacdo em todos os angulos imaginaveis no futuro. Isso
evidencia as mudancas sofridas pela linguagem na presenca
dos recursos transmidiaticos, possibilidade que permite integrar
animacao e som a obra. Implica dizer que o letramento visual,
no campo do digital, contempla uma nova realidade que
propicia o surgimento de formatos comunicacionais inovadores
a partir do uso intensivo das TCDs.

Perquirindo a acdo dos movimentos modernista e pos-
modernista, notoriamente presentes, desde que a atualidade
exibe sua tendéncia para o belo e fugaz é possivel localizar
fatores pontuais que desencadearam as modifica¢cbes no modo
comunicacional. Isso permitiu aos autores transmitirem sua
impressdo a obra, proporcionando, tanto para autor como para
observador, a captura de fragmentos que compordo a
decodificacdo da mensagem. Sua compreensao permite pensar
que o impressionismo tenha sido o movimento que abriu
caminho para o ressurgimento da imagem como elemento
maior na comunicagdo atual. Num mundo notoriamente
fragmentado, a geracdo atual, de posse dessas condicdes, tem a
sua disposicdo a possibilidade de vivenciar novas
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experimentaces nos mundos virtuais a partir da rede
exponencial que funciona como elo entre o universo de
actantes.

E importante ressaltar que, mesmo com a tecnologia e
teorizacdo disponiveis até entdo, permanecia velado o
conhecimento acerca da época provavel de quando as
mudangas proporcionaram o retorno da imagem a um patamar
importante.

Ao incorporar os conceitos de Manguel e Eisner, a
percepcdo comunicacional passa a exibir um formato mais
préximo do almejado, além de responder aos questionamentos
latentes e naturais em pesquisas dessa natureza. Além disso, a
comparacdo da linguagem fotografica com os Comics e o
cinema, utilizando principalmente a visdo de Sontag (1986),
propicia uma melhor percep¢do da importancia da imagem,
tornando possivel determinar 0 quanto avangaram esses
formatos.

Isso permite a pesquisa detectar que o letramento
visual é uma ferramenta que propicia ler, interpretar e entender
elementos comunicacionais apresentados através de imagens.
Os meios de representacdo utilizados apresentam nuances
caracteristicas; no entanto, a evolucdo da linguagem utilizada
pelos varios formatos permite diagnosticar as caréncias e
lacunas que a comunicacgdo imagética encerra.

O avanco da imagem no universo dos Comics pode ser
entendido em uma linha de tempo que ndo segue a mesma
I6gica da organizacdo das leituras escolarizadas, mesmo as que
ilustradas.

A linha de tempo da evolucdo da imagem no universo
dos Comics pode ser demarcada a partir da realidade de que,
até o século XIlII, a técnica da perspectiva'® ndo aparece em

14 L ) - - .

A perspectiva € um método que possibilita representar o tridimensional
em superficies bidimensionais fazendo uso de regras geométricas de
projecdo. A partir disso, a imagem possibilita a percep¢do de uma realidade
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imagens bidimensionais. O desenvolvimento da perspectiva, na
Renascenca, permite o congelar do tempo no momento em que
0 espectador visualiza a obra, proporcionando que a narrativa
passe a ser “transmitida por outros meios”, por meio de
elementos que o “espectador, por outras fontes, sabia estar
ocorrendo” (MANGUEL, 2001, p. 25). Com o advento dessa
ferramenta, surgem artistas pontuais, citando-se Da Vinci e
Hieronymus Bosch, este ultimo dono de um estilo que iria ser
notabilizado por Salvador Dali, em pleno surrealismo, cinco
séculos depois. Isso providenciou elementos e mudancas
paralelas ao surgimento do movimento impressionista. Dentre
os artistas que fizeram parte, cumpre citar Van Gogh e seu
modo singular de pintar.

Esse movimento possibilitou ao artista e ao observador
avaliar a obra a partir de seu ponto de vista, fator importante
que viria transformar a producdo artistica. Assim, no século
XIX, o impressionismo surge demarcando o principio das
mudancas no mundo imagético. A visualidade pictérica sofreu
grande mudanca, e uma nova ordem passa a considerar que da
“realidade externa s era legitimamente pictdrica a impressao
colorista constantemente mutavel” (SANTAELLA, 2001, p.
178).

Duas décadas depois surgem as histérias em
quadrinhos, tendo Yellow Kid como elemento sinalizador do
inicio dessa forma de expressdao. Nos anos 1930-1940
personagens célebres séo criados, entre eles Batman, Mandrake
e Super-Homem. No tocante a imagem de Batman, produzida
por Bob Kane, seu criador (figura 6), deve-se avaliar a forma
dura e com pouco movimento de que se utilizava para
representar 0s personagens.

tridimensional desde que se obedecam a normas como as estruturadas por
Da Vinci em seu Tratado da Pintura (AUMONT, 1993). Essa
normatizagdo, desenvolvida na Renascenca, viria a influenciar a fotografia
quatro séculos mais tarde (SPROCCATI, 1994).
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Figura 6 - Batman, de Bob Kane

Fonte: http://caveabovethemansion. blogspot.com.br /2014/10/0-noir-no-
batman-de-christopher-nolan.html

Entre 1937 e 1940, dois artistas atipicos surgiram: Will
Eisner, com seu personagem Spirit, dono de um estilo Unico de
representar, que se observa anteceder mudangas efetivadas nos
anos 1960, e Hal Foster, com sua criacdo Principe Valente, que
apresenta uma qualidade grafica muito além de sua época, além
de peculiaridades como a de ndo utilizar balBes, substituindo-
0s por legendas, isso por considerar que cada quadro era uma
obra de arte.

Em 1950, a crise em pleno Macartismo — periodo que
representou a repressdo aos supostos comunistas nos Estados
Unidos —,0 psiquiatra Frederich Werthan lanca a A seducéo dos
inocentes, obra que considerava os Comics perniciosos ao
jovem, corrompendo-o e levando-o a delinquéncia.
Paralelamente surge um personagem que sobrevive apods seis
décadas, Tex. Esse personagem, originario da Italia, dos
estudios Bonelli, manttm o mesmo padrdo estrutural,
utilizando-se do quadro sequencial classico para conformar a
historia. O motivo para tal manutengdo denota ser o interesse
em manter seu publico cativo e ndo acostumado com as
mudancas introduzidas pela linguagem dos Comics nas ultimas
décadas.
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Em 1960, Stan Lee e Jack Kirby criam personagens
mais proximos da realidade do leitor. O desenhista Steranko,
nesse especial, antecedeu a presenca de grandes mudancas na
linguagem, impondo uma tridimensionalidade expressa e cada
vez mais presente, adicionando ao quadro um movimento
nunca antes observado. Nesse periodo, além do reforco da
perspectiva, inicia-se a superacdo da limitacao do quadro.

Comparando-se as imagens da figura 7 € possivel
perceber a forma dura e 0 pouco movimento expressados pelos
personagens criados por Bob Kane na revista Batman do final
da década de 1930, imagem a esquerda, enquanto a imagem da
direita, do personagem Capitdo Ameérica, de Stan Lee, o artista
Steranko, utilizando-se da perspectiva, adiciona movimento e
profundidade ao quadro, isso nos anos 1960. O artista consegue
posicionar 0s elementos mantendo todas as expressdes
individuais.

Figura 7 — Batman, de Bob Kane e Capitdo América, de Stan Lee e
‘Steranko

Fonte: http://caveabovethemansion. blogspot com. br/2014/10/o -noir-no-
batman-de-christopher-nolan.html;
https://theperiodicfable.wordpress.com/comics-index-of-multi-panel-pans-
by-decade/1960s-multi-panel-pans/

A década de 1960 permite observar que o modo de
representacdo  utilizado pelos criadores detém tracos
impressionistas, isso a partir da valoriza¢do da luz e da forma
de transpor as cenas para dentro dos quadros objetivando
promover a necessaria interlocucdo com o observador. O
perfeito uso da perspectiva adiciona ao quadro a dimensao que


https://theperiodicfable.wordpress.com/comics-index-of-multi-panel-pans-by-decade/1960s-multi-panel-pans/
https://theperiodicfable.wordpress.com/comics-index-of-multi-panel-pans-by-decade/1960s-multi-panel-pans/
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possibilita fundir o olhar do observador e do criador. O ponto
de fuga faz com que o observador consiga se situar na tela.
Além disso, os personagens denotam estar principiando romper
com as limitagcdes do quadro, o que também esta evidenciado
nas interlocucdes do desenhista Jack Kirby, como pode ser
observado na figura 8.

Figura 8 — Nick Fury, de Stan Lee e Jack Kirby

Fonte: http://daiIygrindhouse.com/themre/llmlted-tlme—only-jack—kirby-
museum-nyc/

Entre 1970 e 1990 inicia-se uma fase de desconstrucdo
do modelo de quadro sequencial. Jim Lee foi o artista que se
notabilizou nessa passagem. Essa epoca tambeém acolheu o
rompimento com a estrutura anatdmica®® do personagem

' Tanto tradicionalmente como historicamente, a altura do corpo humano
h& muito que se estabeleceu como equivalente a sete cabecas e meia. Desde
que os artistas gregos desenvolveram essas propor¢des hd 2.400 anos,


http://dailygrindhouse.com/thewire/limited-time-only-jack-kirby-museum-nyc/
http://dailygrindhouse.com/thewire/limited-time-only-jack-kirby-museum-nyc/
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(figura 9). No desenho da figura humana se utiliza a medida da
cabeca como modulo, estabelecendo uma relacdo
de proporcdo com o tronco e as pernas. Assim, o conceito de
proporc¢do é o equilibrio ideal de tamanho entre as partes que
compdem um todo; todavia, esses referenciais ndo mais
importavam, dando lugar & transmissdo de imagens que
figuravam o belo, almejado pelo leitor.

Figura 9 — X-Men, de Jim Lee

Fonte: http://www. mbbforum.com/mbb/showthread.php?36269-(-darth-
mutuninha-party)-o0-melhor-dos-50-anos-dos-x-men!/page?2

Essa passagem culminaria, na década de 1990, com o
efeito poés-modernista marcado pelo fugaz e efémero, presente
até os dias atuais, implicado com a tridimensionalidade das
TCDs. A poOs-modernidade premia multiplas maneiras de
interpretar a realidade, modificando a forma de saber pelo

estabeleceu-se a sua autoridade baseando-se na ordem racional da geometria
correlacionada com a ideia fundamental da verdade universal absoluta
(HOGARTH, 1998, p. 61).
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advento das tecnologias digitais que permitem a interconexao e
a definicdo de como se apropriar do conhecimento.

Dessa forma, na ultima década do seculo XX, sob o
efeito p6s-modernista, alguns artistas, como McFarlane, foram
providenciais no entendimento do que estava ocorrendo,
criando uma editora singular até entdo. Trata-se da Image,
editora que elege como elemento preponderante a imagem e
que surgiu para competir com a Marvel e a DC, editoras que
dominavam o0 mercado ha décadas. Apropriando-se da
tendéncia pds-modernista, a nova editora adicionou
diferenciais aos seus produtos. Passa a adotar papel de
qualidade superior para a impressdo de seus titulos, além de dar
espaco a personagens com um discurso distante do lugar-
comum do mercado de ateé entdo. Roteiristas e desenhistas com
uma linguagem mais proxima do leitor daquela década a
tornaram, em pouco tempo, um sucesso de vendas. McFarlane
anteriormente havia assumido o personagem Homem-Aranha,
da Editora Marvel, reformulando o modo de se ver o
personagem aracnideo. A teia passa a se tornar o elemento que
o liga a realidade do universo dos Comics. Para culminar,
criaria uma das séries mais laureadas dos quadrinhos,
Tormento, considerada um marco para 0 personagem e Seu
idealizador.

A visdo p6s-moderna adotada pelo grupo que estruturou
a editora Image permitiria 0 surgimento de personagens que
correspondiam ao interesse do leitor.

Nesse contexto, surgiria o personagem Spawn (figura
10), assinado por McFarlane, producdo que impacta a
preponderancia da imagem. Nessa fase o texto resume-se a
exprimir o0 necessario. A utilizacdo em larga escala da
colorizagdo computacional agrega ao personagem uma relagéo
cada vez maior com o modo de interacdo que o publico leitor
passa a buscar durante essa transicdo. Com o0 aporte das
milhGes de cores disponibilizadas pela tecnologia, a producéo
assume lugar de destaque, suplantando personagens classicos,
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fato que gerou uma nova crise nas demais editoras que, para se
adequar as novas exigéncias do mercado, foram obrigadas a
modificar o formato até entdo adotado. Procederam-se a
melhoria da qualidade do papel utilizado como suporte, a
insercdo da colorizacdo computacional e a criacdo de
personagens novos mais proximos das exigéncias do mercado
daquela década, tanto quanto as adequacdes de seus
personagens classicos, tudo isso para fazer frente aos desafios
em curso.

Figura 10 — Spawn, de Todd McFarlane |

Fonte: http://www.wallconvert.com/search/spawn/

Paralelamente surgem artistas importantes, entre 0s
quais se pode citar Alan Moore, que assina obras como V de
Vinganga, Watchmen e Piada Mortal, esta Gltima responsavel
por introduzir um novo formato no modo de tratar forma e
imagem, além de conseguir modificar o modo de escrever e
criar historias em quadrinhos, modificando a linha condutora
do tema para um modo que permite multiplas insercdes. O
criador Frank Miller, com seu Cavaleiro das Trevas, supera
barreiras ao construir um personagem mais proximo do real e


http://www.wallconvert.com/search/spawn/
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com uma personalidade marcante. A obra 300, também de sua
autoria, € responsavel por cenas cinematograficas que d&o
conta de uma linguagem encadeada, de cujas imagens
despontam sequéncias narrativas incomuns para esse formato.
Sin City é outra obra desse artista que, com seu elevado
contraste claro/escuro, se apropria de uma tematica violenta
muito bem resolvida pelo autor. Neil Gaiman lanca a obra
Sandman, com temaética adulta e de dificil relacio com os
demais publicos. Alex Ross, entretanto, traz para os Comics o
reforco da visdo pds-modernista a partir de obras, como
Kingdom Come e Marvels, que apresentam os quadros numa
sequéncia de telas a 6leo.

Na primeira década do século XXI, observa-se o
continuismo dos ares pds-modernistas. O mais importante é a
disseminacdo da imagem a partir do conceito do belo, do fugaz,
iIsso porque atualmente se observa a predominéncia do
efémero, das imagens fugidias, numa relacdo direta com o
consumo, portanto com forte apelo visual (figura 11).
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Figura 11 — Spawn, de Todd McFarlane |1

Fonte: http://www.wallconvert.com/search/spawn/


http://www.wallconvert.com/search/spawn/
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Figura 12 - Evolugéo da imagem no universo dos Comics™

Fonte: Autor.

E inegavel que os efeitos da pds-modernidade se fazem
sentir no valor ora atribuido aos elementos investidos de real
importancia, devido a constatacdo de que as manifestacdes
passam necessariamente pelo imediatismo interativo de um
visivel forjado a partir de um novo modo de ver. Em meio ao
constante desconstruir das imagens efémeras que povoam 0s
universos em construcdo, em que o apelo visual é responsavel
por sua manutencdo, € possivel considerar que a imagem,
embora preserve sua identidade e transmita significado no
processo comunicacional, encontra-se distante de uma melhor
analise por parte dos individuos envolvidos.

A adocdo da imagem no campo educacional pode tornar
a construcdo do saber mais completa, fugindo do campo
imagético sem sentido formatado pelos livros ilustrados, que
utilizam a imagem como elemento secundario, deixando de

16 Relacéo das imagens: 1 — Arte egipcia — https://www.muralesy
vinilos.com/fotomurales/arte-antiguo/37057653/ Fotomural-Papiro-
egipcio/Papiro-egipcio; 2 — Vincent van Gogh: Portrait of the Artist, 1889
— http://www.artcyclopedia.com/artists/van_gogh_vincent. html; 3 — The
Yellow Kid — Outcault — http://en.wikipedia.org/wiki/The_Yellow_Kid; 4 —
Batman — Bob Kane — http://caveabovethemansion. blogspot.com.br
/2014/10/0-noir-no-batman-de-christopher-nolan.html; 5 — Spirit — Will
Eisner — https://abismoinfinito.wordpress.com/2010/02/10/will-eisner-
profissao-cartunista/; Principe Valente — Hal Foster - 6 — Tex — Bonelli,
Galleppini — http://texwillerblog .com/wordpress/?p=16510; 7 — Nick Fury
— Steranko — http://meinekleine
fabrik.blogspot.com.br/2011_04_01_archive.html; 8 — Kirby —
http://dailygrindhouse.com/thewire/limited-time-only-jack-kirby-museum-
nyc/; 9 — Capitdo América — Steranko — http://www.thedrawings
ofsteranko.com/splashcap.html; 10 — Capitdo América — Steranko —
https://theperiodicfable.wordpress.com/comics-index-of-multi-panel-pans-
by-decade/1960s-multi-panel-pans/; 11 — X-Men — Jim Lee — http://www.
mbbforum.com/mbb/showthread.php?36269-(-darth-mutuninha-party)-o-
melhor-dos-50-anos-dos-x-men!/page2; 12, 13, 14, 15, 16, 17 — Spawn —
Tod McFarlane — http://www.wallconvert.com/search/spawn/
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lado sua realidade polissémica enquanto signo. Porém, valorar
a imagem, seja como fator didatico, seja como peca
fundamental na comunicacdo, pode permitir uma melhor
atualizagdo da pratica pedagdgica na dimensao pds-moderna.

A utilizacdo da escola como ferramental no processo de
adequacdo a linguagem das imagens, um formato mais
comprometido com a reflexdo sobre a cultura das imagens,
seria uma forma de adequar o formato classico de ensino,
trazendo-o para junto das discussdes que emergem da pratica
cotidiana dominada pela producdo do mundo imagético. As
TCDs permitem a imagem desfrutar de diferentes tempos e
lugares de forma simultanea. As potencialidades emergentes da
cultura imagética devem atrelar-se a polivaléncia dos sentidos
desvelados pela polissemia do signo.

Para a interpretacdo da imagem ndo basta apropriar-se
de seus elementos visuais, linhas, cores e formas; deve-se
avancar para o terreno dos valores e das ideias, momento em
que se evidencia o entendimento da informagdo a partir da
interpretacdo, no entanto, tendo-se presente que o receptor o
faré a partir de seu cabedal de conhecimento, de suas vivéncias.
A esse respeito compete citar Manguel (2001, p. 21), que se
refere as imagens como simbolos, sinais, mensagens e alegoria,
ou “apenas presengas vazias que completamos com 0 nosso
desejo, experiéncia”, concluindo que, as imagens, como as
palavras, “sdo a matéria de que somos feitos”. Assim, a
predominancia da imagem deve considerar que sua
comunicacdo necessita de uma andlise para a completude de
seu entendimento, como funciona enquanto discurso visual.
Vai além da memorizacdo da imagem no suporte que a contém
ou no olhar do receptor, avancando para a experiéncia real ou
imaginada. Todas as nossas experiéncias sdo imageéticas,
“configurando uma linguagem feita de imagens traduzidas em
palavras e de palavras traduzidas em imagens, por meio das
quais tentamos abarcar e compreender nossa propria
existéncia” (MANGUEL, 2001, p. 21).
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Dondis (2003), ao criar a expressao ‘“‘alfabetismo
visual”, propde um sistema basico para a aprendizagem e
compreensdo das mensagens visuais. O sistema educacional,
todavia, demonstra apresentar forcas reativas quanto a
introducdo de outras linguagens que ndo a verbal ou escrita,
realidade presente nos educandos assediados diuturnamente por
elementos imagéticos nas TCDs.

Avaliando os Comics e sua importancia como
ferramental para o letramento visual, cabe diagnosticar que eles
ndo podem ser pensados somente sob a Gtica de sua utilizacdo
Unica e exclusiva enquanto artefatos elaborados para aplicacéo
pelo sistema educacional. O desenvolvimento das HQs
diagnosticado na presente pesquisa, ilustrado na linha de tempo
anteriormente delineada, infere que, a partir dos criadores e
desenhistas citados é permitido acompanhar esse avango tanto
quanto considerar que as mudancas constatadas exigem
modificagdes de igual teor no individuo leitor/receptor. Os
Comics promovem no leitor mudancgas oriundas da necessaria
adequacao a linguagem que lhe é caracteristica, principalmente
dada a necessidade de completar os quadros ndo fornecidos
pelo artista. Esse fato evidencia seu auxilio no desenvolver da
linguagem das imagens, necessario para as geraces nascidas
sob o efeito das tecnologias digitais.

Os Comics permitem um salto significativo para 0s
individuos que fazem uso desse formato comunicacional,
evidenciando sua capacidade em desenvolver e aprimorar o
olhar, acBes fundamentais para o desenvolvimento do
letramento visual.

Ha de se considerar, todavia, que a estrutura curricular deve
providenciar para que o letramento visual passe a ser integrante
da formacdo do estudante da nova era. Ha de se creditar
importancia a leitura das imagens, inferindo que as emogdes do
leitor afetam e sdo afetadas por esse tipo de leitura
(MANGUEL, 2001). Com essa analise é permitido reforcar que
0s Comics, por atuarem tanto no campo do verbal como do
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visual, com énfase no imagético, possibilitam a leitura com
mais facilidade, inclusive aos que ndo detém competéncia
verbal. Assim, inserir o estudante, desde o inicio da
escolarizacdo, no processo de letramento visual pode contribuir
com a sua insercdo no universo da mensageria. Essa tarefa
pode ser atenuada ao se agregarem HQs nesse processo. Da
mesma forma que a escola instiga a leitura de varios géneros
literarios, também deve fazé-lo com relacdo aos Comics,
evitando que o estudante tenha contato com esse formato
comunicacional somente em pecas produzidas para a realidade
escolar, fomentando sua leitura buscando atingir os varios
segmentos além de orientar nesse sentido.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ha de compreender o olho como
a “janela da alma”.
(MERLEAU-PONTY, 1985)

No inicio, a imagem estendeu em relacéo ao tempo e ao
espaco a oralidade e retorna atualmente em outro sentido. O
homem superou-se quando deixou vestigios sob a forma de
desenhos feitos na rocha — os sinais rupestres. Na sequéncia,
observa-se a passagem para a comunicagdo escrita linear e
desta se desenvolve para uma totalmente difusa que conjuga
diversos tempos e espagos, Vvirtuais, digitais, realis,
transmidiaticos. Essa realidade comunicacional ndo s6 assegura
0 registro do conhecimento historico, como possibilita outras
formas de producdo do saber, como o processo de gestdo do
conhecimento. A nova era do conhecimento se fundamenta na
interconexdo desses novos mundos comunicacionais. Nesse
sentido, a presenca e o dominio de diversas formas de
linguagem que operam concomitantemente, a linguagem das
imagens, tornam-se imprescindiveis para o desvelar dos
simulacros que dominam todas as relaces humanas nessa
intrincada rede de lugares provisorios. Ndo s6 o conhecimento
tornou-se o principal fator de producdo na sociedade atual
globalizada, tecnoldgica, como a imagem, uma linguagem
preponderante.

A presente pesquisa aproxima do senso comum uma
forma de olhar que define o uso da imagem em todas as
dimensGes, inclusive nas educacionais. Importa ter presente
que a decodificagdo da informagéo, que se distancia cada vez
mais do formato linear, incorpora a linguagem imagética na
construcdo do conhecimento na era atual. Esta outra forma de
comunicacdo exige uma qualificacio do/no olhar do
observador.

A producdo de informagdo reclama a existéncia de
elementos e formatos peculiares, desde que as linguagens
criadas sdo compostas por signos que sofrem mudancas em
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seus significados. Nesse sentido, o principal elemento de
interacdo denota ser a imagem.

No universo de possibilidades disponibilizadas pelas
TCDs, importa saber utilizar a informacéo visual sob pena de
ser alijado do significado que a informacdo envolve. A
importancia do letramento visual na atual era denota ser peca
fundamental que promove clareza ao entendimento da
mensageria. A auséncia desse dominio produz lacunas no texto
midiatico, enfraquece a comunicacdo, além de exigir um
formato redundante ndo compativel com 0s novos tempos.

Torna-se vital ressignificar a alfabetizacdo visual. Para
auxiliar nessa tarefa, o pensamento sobre alfabetizacdo de
Paulo Freire (1980) sugere que esta € “mais que o simples
dominio psicoldgico e mecanico de técnicas de escrever e de
ler. E o dominio destas técnicas em termos conscientes”
(FREIRE, 1980, p. 111). E possivel conceber, ainda, que a
alfabetizacdo é um processo que estabelece conexfes entre o
mundo do individuo e a mensageria. Dessas conexdes surgem
os significados e as construcdes de saberes:

De alguma maneira, porém, podemos ir mais longe
e dizer que a leitura da palavra ndo é apenas
precedida pela leitura do mundo, mas por uma
certa forma de “escrevé-lo” ou de “reescrevé-lo”,
quer dizer, de transforma-lo através de nossa
pratica consciente. Este movimento dindmico é um
dos aspectos centrais, para mim, do processo de
alfabetizagdo. (FREIRE, 2005, p. 20).

O universo tridimensional é requerimento basico para o
letramento visual, sendo inconteste o fato de que a habilidade
de ler e escrever, ora utilizada, ndo é mais suficiente. Faz-se
necessario aprimorar ou desenvolver a habilidade de
entendimento da informacdo visual. Com a velocidade da
informagdo presente, o potencial do letramento visual surge
como uma ferramenta de integragdo do ambiente
informacional.
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Discutir a forma de comunicacdo imagética,
potencializada pelo modo de comunicacdo digital e seus
requerimentos, como a necessidade de uma alfabetizacéo
visual, é via obrigatéria para as novas geragdes. Importa
admitir que a nova geracgdo esta mais preparada para o convivio
simultineo com  in0meras formas de linguagem,
especificamente as imagéticas, e que as mudancas adotadas
pela civilizagdo com o advento das tecnologias digitais
permitem avaliar a relacdo com as coisas e 0 ambiente. Os
novos tempos sugerem um novo olhar, no qual a relagdo
corpo/objeto evidencie o advento da realidade de que a visao
particular devera tender a produzir recortes que direcionem a
decodificacdo da mensageria presente no estagio em curso,
rumo tomado pela nossa civilizagédo, de forma a aproximar 0s
conceitos.

Na atual fase da sociedade humana, hébeis extensores
permitem projetar a imaginacdo para além do corpo fisico.
Seres hibridos detém o necesséario entendimento, diferencial
que lhes permite transitar pelos mundos criados por essa nova
realidade. Essa constatacdo possibilita inferir que a integracéo
dos mundos virtuais e mundos reais deixa transparecer a
importancia da adocéo de linguagens que venham a reduzir as
distdncias entre os interlocutores, maguinas ou humanos,
observada a exigéncia cada vez maior de linguagens adequadas
que permitam uma interlocucdo eficiente e condizente com o
estagio tecnologico.

Nesse contexto, a realidade presente, cada vez mais
calcada em imagens, necessita dos conhecimentos imagéticos
para sua completude. Tornar esses saberes dominio da
populacéo é tarefa para os varios elementos envolvidos nessa
acdo tridimensional que, além de exigir o dominio de varios
conhecimentos por parte dos interlocutores, requer condicao de
interpretacdo de diversas linguagens em um mesmo tempo e
um sé espaco.
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Importa considerar como primordial o aprofundamento
da linguagem das imagens, importante e atuante elemento
dessa nova realidade. Sua presenca atrai interlocutores a um
sem-numero de écrans, exigindo o0 necessario dominio dessa
ferramenta imagética cada vez mais presente na vida de nossa
espécie e vital para a decodificacdo da mensagem.

Todavia, definir a importancia da imagem na
construcdo do real ndo é tarefa simples. Parafraseando
Aristoteles que, ao afirmar somente existem pensamentos
guando existem imagens, enfatiza-se que 0 pensar exige a
presenca destas. Dessa forma, numa sociedade em que a
velocidade da informacdo € cada vez maior, o letramento visual
assume a condicdo de ferramenta apropriada na integracdo das
informagdes visuais no processo informacional.

Em um universo multimidiatico, falar em letramento
conduz a um pensamento exotopico, desde que a realidade
tridimensional exige um olhar diferenciado para além da
habilidade de ler e escrever. E importante retomar o termo
cultura da convergéncia de Jenkins (2009, p. 41), que considera
o fluxo de conteudos através de multiplos suportes midiaticos

mais do que apenas uma mudanca tecnolégica.
A convergéncia altera a logica pela qual a
indGstria mididtica opera e pela qual os
consumidores processam a noticia e o
entretenimento [...] a convergéncia refere-se a
um processo, ndo a um ponto final.

A acdo, todavia, ndo ocorre por meio dos suportes e sim
“dentro dos cérebros de consumidores individuais ¢ em suas
interacdes sociais” (JENKINS, 2009, p. 28). Por meio de
fragmentos informacionais retirados do fluxo midiatico €
possivel compor 0s recursos necessarios que permitam
providenciar 0 entendimento de nossa vida cotidiana
(JENKINS, 2009).
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Esta pesquisa desenvolveu uma revisdao bibliogréfica
perquirindo a evolucdo da imagem ao longo da histdria, aquela
aplicada aos Comics.

As reflexdes indicam de certo modo as transformacgdes
no mundo da comunicacdo, geradas pelas TCDs e suas
implicagdes no universo das HQs. Percebe-se ao longo dos
estudos que esse formato comunicacional (imageético) requer
um outro modo de letramento, para responder a todas as
dimensGes comunicacionais, seja de sentido cultural,
econdmico, de entretenimento, seja de sentido educacional.

As HQs constituem importante instrumento de auxilio
para 0 desenvolvimento do Letramento Visual. Cabe reforcar
que esse formato ndo pode ser considerado somente enguanto
suporte produzido para o meio educacional, mas também como
peca importante do processo. Sua importancia € passivel de ser
avaliada ao observarmos a linha de tempo adicionada a
presente pesquisa, demonstrando o avanco que os Comics
empreenderam desde seu surgimento.

N&o se trata de assumir como verdades 0 que esta aqui
expresso, mas observar que os Comics promovem no leitor
mudancas oriundas da necessaria adequacdo a linguagem que
Ihe é caracteristica. Importa citar, e reforcar, seu aspecto mais
relevante, a necessidade por parte do leitor de completar os
quadros ausentes. Contrariamente ao cinema, ha necessidade
de que sejam adicionados mentalmente aquilo que ndo foi
expresso, acdo que disponibiliza ao usuario um exercicio
imagético que, ao tornar-se habitual, o habilita a conceber
estruturas imagéticas e decodifica-las no seu dia a dia,
auxiliando no desenvolvimento da linguagem das imagens.

Nesse contexto, € possivel definir que as
potencialidades que os Comics encerram permitem, se
apropriado ao processo de letramento, um salto significativo
para 0s individuos que fazem uso desse formato
comunicacional, e de forma direta, pois a unica exigéncia do
formato em questdo se prende a sua leitura e decodificacao,
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exigindo apenas adequacdo as modificacbes presentes no
tocante ao aspecto do significado dos signos utilizados para sua
elaboracdo e sua disposi¢do no quadro sequencial.

Em relagdo ao objeto especifico do estudo das HQs, a
pesquisa revela que o marco inicial desse modo de
comunicagdo ocorre a partir da influéncia dos ares
impressionistas, no seculo XIX, e supera-se com a
tridimensionalidade do modo de comunicacdo digital. Ao
longo do desenvolvimento dessa arte observam-se momentos
marcantes enquanto arte-expresséo, culminando com o efeito
pos-modernista e sua efemeridade expressa.

Os desafios comunicacionais atuais exigem um leitor
cada vez mais habil em operar com diversas linguagens de
forma simultanea. Essa constatacdo indica que as atividades
educacionais necessitam considerar com maior rigor os modos
de letramento disponibilizados.

Esta pesquisa ndo tratou de dados empiricos e ndo
pretende dar conta de toda a envergadura teérica; sugere,
portanto, maior aprofundamento.
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