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1. Primitivos, Civilizados e as Consequéncias do Letramento

Uma discussdao fundante da antropologia como disciplina se refere a distingcao
categorica entre os tipos de pensamento dos povos chamados "primitivos" e o dos
chamados "civilizados". Um dos teéricos que levantou essa discussao de maneira
mais enfatica foi o francés Lucien Lévy-Bruhl em diversos textos nas primeiras

décadas do século XX.

Para Lévy-Bruhl, os métodos de pensamento variam de acordo com as sociedades,
e, portanto, homens de sociedades distintas possuem diferentes tipos de
mentalidade. Para o autor, uma maneira clara de se enxergar essa ideia seria a de
comparar as sociedades civilizadas com o que havia para ele de mais distante, ou
seja, os povos primitivos. Lévy-Bruhl utiliza o conceito de representacées coletivas
de Durkheim para sugerir que o pensamento dos povos primitivos € baseado no
misticismo, na crenca de forcas e influéncias que nao sao perceptiveis aos nossos
sentidos e que, por isso, ndo seria governado por uma légica racional, sendo

portando um pensamento pré-logico. (LEVY-BRUHL, 1923)

Apesar de Lévy-Bruhl ter sofrido inUmeras criticas ao longo dos anos, destacando-se
as criticas de Durkheim, Mauss, Levi-Strauss e Evans-Pritchard, entre outros, suas
conclusdes, mesmo por muitos refutadas, continuaram a alimentar na antropologia a
dicotomia entre povos primitivos e civilizados, € mesmo estes que o criticaram,

acabaram fortalecendo e usando o binarismo por tras desses conceitos.

Publicado em 1963, o texto As Consequéncias do Letramento, de Jack Goody e lan
Watt busca um outro angulo para tentar superar a ideia de dualidade e oposicao de
modos de pensamento entre povos civilizados e primitivos. Nas palavras de Jennifer

Cole e Michael Cole,

"As Consequéncias do Letramento" parte da seguinte premissa: Nos
nao podemos mais aceitar a nocdo etnocéntrica de que o
pensamento racional caracteriza povos que vivem em sociedades
complexas, e onde o pensamento pré-logico é tipico de sociedades

simples, nem podemos mais nos dar o luxo de ignorarmos as



diferencas entre sociedades que representam polos opostos no que
diz respeito a complexidade de sua infraestrutura tecnolégica. Como
resultado, Goody e Watt partem para entender as diferengas entre
sociedades civilizadas e primitivas focando nos diferentes modos
pelos quais a transmissao cultural ocorrem nelas. (COLE; COLE,
20086, p. 307).

Para Goody e Watt, muitos antropblogos ao rejeitarem teorias como as de Lévy-
Bruhl, que distinguem categorias de pensamento entre os povos primitivos e
civilizados, acabaram indo longe demais ao valorizarem um relativismo difuso e
fazerem vista grossa para um dos problemas mais basicos da histéria humana, pois
nao teriam conseguido ainda responder de maneira satisfatéria essa diferenca,

como Goody reforgca em A Domesticagdo da Vida Selvagem:

Certamente ndo desejo negar que existem diferengas no
‘pensamento” ou “mente” do “ndés” e do “eles”, nem que os
problemas que podem ter preocupado muitos observadores, entre
eles Durkheim, Lévy-Bruhl e Lévi-Strauss, ndo tém importancia. Mas
a maneira como eles foram abordados parece gerar toda uma série
de duvidas. (GOODY, 2012, p.18-19).

Para Goody, um dos problemas de se tratar essa questdo € a forma pela qual
construimos essa prépria dicotomia, pois ja partimos de uma convicgao de que ela

existe:

Examinamos a questdo ndo como um investigador examina as
camadas geolégicas, mas de dentro para fora. Comegamos com a
conviccdo de que ha diferencas importantes entre nés (definidas de
varias formas) e os demais. De outra maneira, como € que eles séo
subdesenvolvidos (ou estdo em desenvolvimento) e ndés somos
desenvolvidos (ou superdesenvolvidos)? Ou, para inverter a
classificacado anterior, por que eles sao primitivos e nés avancados?
(GOODY, 2012, p.13-14).

Seguindo o raciocinio de Goody, a dicotomia do tipo de mentalidade entre civilizados

e primitivos € uma constru¢cao do periodo de expansao europeia, portanto sendo



dotada de valores etnocéntricos que devem ser questionados para que possamos
ter um outro olhar sobre o que torna os processos intelectuais dessas sociedades

distintos:

A divisdo das sociedades — ou dos modos de pensamento — em
avancadas e primitivas, domesticadas ou selvagens, abertas ou
fechadas, é feita essencialmente para fazer uso de uma taxonomia
popular pela qual trazemos ordem e sentido para um universo
complexo. Mas a ordem ¢ iluséria e o significado superficial. Como
no caso de outros sistemas binarios, a categorizagdo é muitas vezes
imbuida de valores e é etnocéntrica. (GOODY, 2012, p.46).

Ja que para Goody deve-se questionar as ideias por tras da dicotomia entre
civilizados e primitivos no que se refere a construcdo de modos de pensamento, seja
para afirmarmos como Lévy-Bruhl que ha diferencas fundamentais no tipo de
mentalidade, seja para contestarmos essas diferencas, pois estariamos partindo de
valores etnocéntricos europeus, qual € o caminho proposto por ele para explicar a
existéncia de sociedades tdo distintas? E o da transmissdo cultural através da

linguagem:

Realmente, nosso ponto de partida deve ser a aquisicdo da
linguagem, que € um atributo unicamente da humanidade, é basico
para todas as instituicbes sociais e para todo o comportamento
normativo. (GOODY, 2012, p.19).

Logo, a diferengca entre as sociedades "simples", "primitivas" e "fechadas" em
relacdo as sociedades "complexas", "civilizadas" e "abertas" nao seria baseada em
uma dicotomia rigida envolvendo uma oposicao pura e simples de modos de
pensamento e de mentalidade, mas sim em transformagdes envolvendo as formas

de comunicacgao de cada povo:

Pois pelo menos algumas das diferengas nos processos intelectuais
que sao indicadas de uma maneira bem geral por meio de termos

tais como “aberta” e “fechada” podem ser relacionadas nao tanto



com as diferengcas de “mentalidade”, e mais com as diferengas nos
sistemas de comunicacao. (GOODY, 2012, p.46).

Em Consequéncias do Letramento, Goody e Watt afirmam que a transmissao da
herangca cultural em sociedades primitivas tem como base a oralidade, a
comunicacao face a face entre individuos, uma "longa corrente de conversacdes
interligadas entre membros do grupo." (GOODY; WATT, 1963, p.306). Nessas
sociedades orais, toda a tradicao social ndo material € guardada na meméria, que se
atualiza constantemente, descartando aspectos da vida social que nao sao mais
relevantes. Goody e Watt afirmam que esses aspectos das sociedades orais formam

0 que eles chamam de organizagcao homeostatica:

A funcao social da memoéria - e a do esquecimento - pode entao ser
vista como o estagio final do que podemos chamar de organizagao
homeostatica da tradicdo cultural em sociedades nao-letradas. A
linguagem ¢é desenvolvida em uma intima associacdo com a
experiéncia da comunidade, e & aprendida pelo individuo em um
contato face a face com outros membros. (GOODY; WATT, 1963,
p.307).

Nas organizagcdes homeostaticas, como o passado € guardado somente na
memoria, sendo constantemente atualizado, ele é fluido e modifica-se toda vez que
€ transmitido, em um processo de continua transformacgéo, onde esse passado s6
pode ser percebido em termos do presente, dificultando a distincdo entre o "que

aconteceu" e o "que acontece".

Chegamos entao, ao argumento central de Goody e Watt, que defende a expansao
da escrita, principalmente na Grécia classica, como o grande catalisador de
mudancas profundas em muitos aspectos sociais € mentais de diversos povos. Os
autores sugerem que o letramento possibilitou a pratica ocidental da histéria, ja que
a escrita permite a acumulacgéo e registro de diversas fontes, ampliando o poder do
pensamento critico e do ceticismo. Nas sociedades nao letradas, mesmo havendo o
ceticismo, ha menor possibilidade de inconsisténcia entre o passado e o presente,

pois o passado € ajustado e/ou esquecido na medida que é operada a sua



transmissao. Porém, com a escrita, o passado se torna diferente do presente devido
a possibilidade de registro histérico, o que amplifica de forma consideravel as

inconsisténcias geradas:

A escrita de alguns dos principais elementos da tradigdo cultural na
Grécia, dizemos, trouxe uma consciéncia de duas coisas: do
passado como diferente do presente; e das inerentes inconsisténcias
no quadro da vida ja que ela agora é herdada pelo individuo em sua
tradigao cultural através de uma forma registrada. (GOODY, WATT,
1963, p.333).

A escrita e a leitura a partir de um alfabeto vai possibilitar um exame mais criterioso
de um discurso cultural, aumentando a "acdo da atividade critica e, com isso, da
racionalidade, do ceticismo e da légica" (GOODY, 2012, p.47), mudando as formas
de comunicacao, que se torna algo além de um contato face a face, estabelecendo

todo um novo sistema de armazenamento da informacéao.

Jack Goody, por diversos momentos de sua extensa carreira, fez questdo de
salientar que a escrita nao € uma oposicao a oralidade, e sim um acréscimo dentro
de um quadro de sucessao de mudancas no decorrer do tempo: "A palavra escrita
nao substitui a fala, assim também como a fala ndo substitui o gesto. Mas ela
acrescenta uma dimensao importante a grande parte da agao social." (GOODY,
2012, p.25). A acao do letramento na sociedade opera, nas palavras de Goody, uma
"domesticacado da vida selvagem." A comunicacao face a face continua existindo e
sendo primordial, assim como a existéncia de formas de pensamento nao ligadas
diretamente a escrita, mas com uma oralidade amplamente modificada pelos
processos desta. Novamente, a escrita é uma adicdo a oralidade, e ndao uma

substituicao:

Um dos problemas que nem Lévy-Bruhl nem nenhum outro defensor
da radical dicotomia entre o pensamento "primitivo" e "civilizado"
conseguiu resolver € a persisténcia do "pensamento nao légico" nas
sociedades letradas modernas. Mas, é claro, noés devemos

reconhecer o fato de que em nossa civilizacdo, a escrita é



claramente uma adicdo, e ndo uma alternativa, a transmissao oral.
(GOODY; WATT, 1963, p. 345).

E justamente por ser uma adigéo, € que a escrita provoca mudangas fundamentais
no uso da oralidade: "Ja que a escrita € um registro adicional a fala, o seu advento
teve necessariamente uma profunda influéncia nesta ultima, que néo € a mesma de
que quando existe sozinha." (GOODY, 2010, p. 42).

Esta primeira parte do texto, essencialmente tedrica, teve como funcao
estabelecermos trés pontos fundamentais para o desenvolvimento do meu raciocinio
nos proximos capitulos, sendo estes trés pontos usados como ponto de partida para
entendermos o papel da expansdao dos mundos virtuais e sua relacdo com

mudancas no uso da linguagem e da transmissao cultural. Sao eles:

a. Foi com a expansao da escrita que o mundo ocidental passa a desenvolver um
pensamento critico e histérico, pois a escrita, ao deixar registros, permite uma
analise cética e minuciosa do passado.

b. A escrita € um acréscimo a oralidade, e nao uma substituicao.

c. Por ser uma adigédo, a escrita, ap6s sua implantagao, influencia e transforma

profundamente a oralidade.

A minha questao central & analisar como o modelo de Jack Goody, onde a escrita €
um acréscimo a oralidade e a influencia profundamente, se relaciona e se altera com
o crescimento dos mundos virtuais € de como a comunicagdo entre os seus
habitantes & operada nesses mundos. No capitulo 2 a seguir, farei uma exposicao
de como a escrita e a oralidade coexistem nos mundos virtuais, descrevendo como
os habitantes desse mundo se comunicam e se relacionam através da linguagem.
No terceiro capitulo realizo um questionamento sobre a aplicacao das ideias de
Goody nos ambientes digitais, propondo mudangas em seu modelo e uma nova
relacdo entre oralidade e escrita, dessa vez pautada por uma maior influéncia da

oralidade e farei algumas consideragées para efeito de concluséo.



2. A Coexisténcia Entre Oralidade e Escrita nos Mundos Virtuais

No final da década de 1960 a Internet teve sua origem através da ARPANET,
resultado de um projeto do departamento de defesa norte-americano. No final da
década de 1970, seu uso comecgava a ir além de objetivos militares e novos usos da
rede comecam a tomar forma. As Bulletin Board Systems (BBS) sédo criadas em
1978, permitindo que usuarios logassem em um sistema e trocassem mensagens
entre si, algo que foi expandido apos a criagcao da Usenet em 1979. As BBS também
eram fontes de informagdes e arquivos, mas os usuarios nao podiam se comunicar

simultaneamente.

=t Telnet lusty.com

llelcome to LustyMod?
here’s an easter egg hunt going ont ¥ou may pick up your baskets in the
town sguare. Eggs are hidden all over the mud: find them and put them in
vour basket? They don't count wunless they are in your basket. The
ontest ends Easter Sunday at midnight <mud time>, and the player with the
most eggs will win a great pricet
Myrah the Rebel without Claws (link-dead>.
he entrance to the Lusty Mud Hewhie Guild iz north.
i town map nailed to the wall.
it digital clock hangs from a signpost here.
> (m) And was (High Priest> Cidle>
(m?» Dunric has killed Alligator C(independent?
(=2 Ellinger was victorious over Pygmy <Cindependent’
(=2 Jib the Incredible Hulk <(Cardinal) <idle>
(z» Maxbow the great champion <(idle)
(m}» Pest the Great King Khufu (lesser Hierophant? C(idle’
(m>» Sandoz the Anarchist (Cardinal) {idlel
otal of 7 plavers.
> You have B?68735 experience points, 75800 gold coins.
87 hit points Cof 1940, and 194 spell points.
ou are Dunric the Most Honorable Do—Gooder <{independent? (level 12>.
our alignment puts you in the category of paladin.
ow are in a drunken stupor.
fimpy mode <flee when below 15 hit pointsd.
>

Figura 1 - Um MUD. Os primeiros mundos virtuais

eram exclusivamente baseados em texto.

Isso mudou quando alguns programas surgiram permitindo a conexao de diversos
usuarios ao mesmo tempo. Em 1979, Richard Bartle e Roy Trubshaw criaram na
Essex University da Inglaterra o programa MUD', o primeiro Multi-User Dungeon,
precursor dos jogos online e dos MMORPGs?. O MUD ¢é um mundo virtual em tempo

real que permite a exploracdo simultdnea de varios jogadores em um ambiente

" http://www.livinginternet.com/d/di_major.htm. Os MUDs também sio chamados de Multi-User Dimension e
Multi-User Domain.

* Defini anteriormente que, “essencialmente, os MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games) sdo jogos online, situados em mundos virtuais persistentes, onde uma grande quantidade de jogadores
interagem entre si e com o mundo. No cerne desses jogos esta toda uma base estatistica, onde o jogador controla
um avatar possuidor de muitas caracteristicas definidas por niimeros, que aumentam na medida que ele 'sobe de
nivel” matando inimigos poderosos e completando quests (missdes).” (MASSARANI, 2013, p. 29).



baseado em texto. O jogador I€ descricbes dos locais e objetos e interage com o
programa através de comandos escritos, como Pegue a Chave, Abra a Porta, Va
para o Norte, etc. O MUD original abriu caminhos para varios outros programas

semelhantes, geralmente influenciados pelo imaginario da fantasia medieval.

Com a evolugao das placas de video e da qualidade grafica dos computadores, os
MUDs vao buscar retratar o mundo virtual de forma visual. O exemplo pioneiro da
expansao grafica dos MUDs foi o programa Habitat, langado pela LucasFilm Games
em 1986 em parceria com a Quantum Link® para o computador Commodore 64. O
interessante € notarmos que Habitat ndo tem componentes que o caracterizam
como jogo, tendo como prioridade a interacao social entre os seus habitantes, ja

representados como avatares* na tela.

Figura 2 - Avatares se comunicando no mundo virtual de

World of Warcraft através da escrita.

3 A Quantum Link se tornaria a America Online (AOL) em 1991.

* Os avatares sdo “representagdes virtuais de pessoas” (BOELSTORFF, 2010, p.128). Mark Stephen Meadows,
em sua obra /, Avatar, chega a uma conclusdo semelhante. Para Meadows, um Avatar é “uma representagio
social interativa de um usuario. [...] Os avatares permitem pessoas interagirem com um sistema de computador
(como um videogame), e/ou com outras pessoas (como ambientes de chats online).” (MEADOWS, 2008, p.13).



Apesar de nao ter

10

sido um sucesso comercial, Habitat pavimentou um sélido

caminho para futuros mundos virtuais e jogos online como Ultima Online (Origin,
1997) e EverQuest (Sony Online Entertainment, 1999). Em 2003, a Linden Lab lanca

o mundo virtual Second Life, que proporciona uma consideravel quantidade de

estudos e até hoje é

referéncia para pesquisadores. Second Life segue mais a linha

de Habitat, priorizando interagdes sociais e colocando qualquer componente de jogo

em segundo plano. Porém, tanto os MMORPGs, que valorizam também o aspecto

de jogo, quanto os espacos virtuais que valorizam quase que somente a interacao,

como Second Life, podem ser classificados como mundos virtuais, pois de acordo

com Bonnie Nardi, um mundo virtual se configura quando seus participantes:

(1) criam um personagem animado, (2) movem o personagem em
um espaco tridimensional, (3) tem meios de se comunicar com
outros, e (4) tem acesso a um rico conjunto de objetos digitais.
Assim como em outros locais, a cultura de um mundo virtual é
estabelecida® através da conversagdo humana e de objetos
construidos que arbitram atividades. (NARDI, 2010, p.18).

Uma qualidade tida como crucial para um mundo virtual é a sua persisténcia, ou

seja, mesmo quando nos desconectamos desses mundos, eles ainda estao situados

no espaco sendo habitados por outros usuarios, como ressalta Tom Boellstorff:

O mundo persiste até quando os individuos entram e saem dele.
Esta caracteristica de persisténcia & fundamental nos mundos
virtuais. Uma conferéncia telefénica acaba quando todos desligam, e
um mundo como Second Life pode ficar permanentemente offline,
mas enquanto eles existem como mundos virtuais eles persistem
além da saida de um Unico residente. Persisténcia pode
temporariamente ser limitada®; ndo & a mesma coisa que existéncia
eterna. (BOELLSTORFF, 2008, p.47).

5 ..
Enacted no original.

6 - R ..
Circumscribed no original
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Portanto, na origem dos mundos virtuais, inclusive por limites da propria tecnologia,
a comunicagao entre os seus habitantes se realizava exclusivamente pelo chat

(conversa) escrito, através de texto.

Porém, gradualmente, inclusive pelos avangos na velocidade de transmissédo de
dados, os desenvolvedores dos mundos virtuais comegam a acrescentar a
possibilidade também de comunicagao oral nesses ambientes. A coexisténcia entre
a oralidade e escrita nos mundos virtuais vai gerar uma série de atritos e conflitos,
tornando-se um assunto interessante para a antropologia. Ja no inicio, essa
introdu¢cdo da oralidade em mundos onde a comunicagao era exclusivamente
realizada pela escrita ndo vai ser bem recebida por muitos habitantes. Uma das
maiores queixas refere-se a quebra da imersdo no mundo virtual que a fala
provocaria, pois seria gerada uma incompatibilidade entre a voz de um individuo no
mundo fisico com o avatar controlado por esse individuo no mundo virtual. Essa é
uma das discussbes centrais que continuam a pautar a sociabilidade desses
mundos como podemos observar no tépico Voz: Sim ou Ndo?, iniciado por Randall

Ahren no férum oficial de discussao do Second Life’:

Qual é a opinido de vocés sobre o uso da voz em SL%? Eu estou
ficando cansado de digitar e com dores em uma das maos. [...] Existe
algum grupo que se comunica usando voz? [...] Acho que seria legal
ter no fundo um grupo conversando como se fosse um radio ou algo
parecido enquanto estou construindo®. Se algo interessante viesse a
tona, eu poderia "entrar" para falar. E muito dificil conversar por texto
e construir ou programar ao mesmo tempo. Frequentemente acabo

apagando por engano a minha construcao.

Qual é a opinido de vocés sobre voz no SL? Vocés usam muito?

Alguém conhece um grupo que s6 se comunique por voz?

Muitos usuarios rapidamente responderam de forma negativa a pergunta do tépico,

como Marigold Devin:

7 https://community.secondlife.com/t5/General-Discussion-Forum/Voice-Yes-or-No/m-p/930081
¥ Second Life.
° Construindo objetos para serem usados no mundo.
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E um "nao" [sobre o uso da voz] pra mim.

Eu gosto de digitar. Eu gosto de salvar meus chatlogs'® e fazer uma
releitura dos engracados (ou tristes). E eu gosto de poder ter a
possibilidade de pensar antes de apertar o "enviar". Eu ndo posso
fazer isso com a voz. Minha voz é horrorosa. Eu nao quero ouvi-la.

Nem ninguém quer. E a voz estraga a "magica" de SL para mim.

Cada um com suas opinides. &

O depoimento de Marigold € bem emblematico e rico em relagao as questbes que
envolvem a discussao entre oralidade e escrita nos ambientes virtuais. A
possibilidade do registro da escrita e da reflexdo antes de apertar uma tecla para
enviar uma mensagem nao passa desapercebida por muitos que se comunicam nos
mundos virtuais, e ja foi mostrado como Jack Goody coloca o registro da escrita
como fundamental para alteragbes na vida social. Logo, o chat de texto possibilita o
individuo tanto salvar a conversa no computador de forma simplificada'’ quanto
refletir antes de mandar a mensagem, algo que na comunicacao oral iria exigir uma
resposta bem mais rapida. Porém, veremos no préximo capitulo que nem sempre ha
essa reflexdo na hora de enviar uma mensagem e que muitas vezes a proépria
conversa exige uma resposta escrita rapida, sem muito tempo para um pensamento
interno. Marigold também levanta a questao do tipo de voz, de como um individuo
pode ter vergonha da prépria voz, incluindo a questdao dos sotaques e de sua
origem. Por fim, a questdo da imersao aparece, pois a voz "acabaria" com a magica

da representacao de um individuo através de um avatar.

Para os efeitos deste trabalho, vale reforcarmos a ideia de que a oralidade para
muitos afeta a imersdo do avatar no mundo virtual. Em uma das respostas mais
interessantes do toépico, Ceera Murakami escreveu um detalhado relato sobre a

relacao voz-imersao:

' Registro das conversas de texto.

""E importante reiterar que ha a possibilidade de salvar as conversas feitas por voz, mas ndo é uma caracteristica
que vem embutida nos mundos virtuais e requer programas exteriores ao mundo, além de um conhecimento mais
avancado do usuario e maior espaco de armazenamento, sendo por isso raras as conversas por voz gravadas.
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Para mim, a voz destroca a ilusdo dos nossos avatares poderem ser
0 que eles quiserem ser. SL nos permite total liberdade para nos
expressarmos, e para adotarmos qualquer forma que imaginarmos.
Um bom ator de textos pode fazer de forma extremamente crivel que
seu caracter parega uma raposa peluda fémea, ou um dragdo com
700 anos, ou qualquer criatura imaginavel. [...] A voz destréi essa
ilusdo, da mesma forma que um filme seria destruido se os atores
tirassem suas maquiagens e parassem de usar seus treinamentos de
voz que alteram o sotaque e falassem e agissem no filme como se
estivessem em sua forma mundana. [...] Eu quero aceitar um avatar
da forma que eles se apresentam, e nao quero que minha cabeca
figue sendo martelada toda vez que me falarem que aquela bonita
princesa elfa da floresta que eu estou tentando conversar € na

verdade um menino adolescente com sotaque nova-iorquino.

Como afirmo em minha dissertacdo de mestrado (MASSARANI, 2013), apesar da
relacdo dos individuos com seus avatares nos jogos online terem grande
importancia, construindo vinculos emocionais, os aspectos estatisticos e a evolugao
dos avatares no jogo sao tdao ou mais importantes do que a imersao e a

representacao desses papéis, diferente de mundos como Second Life.

Na medida que um jogador vai ficando mais forte, maior € a necessidade dele
pertencer a uma guilda'® dentro dos MMORPGs, pois as missdes vao ficando mais
dificeis, e as recompensas mais poderosas ficam praticamente impossiveis de
serem conseguidas por alguém que se aventura sozinho. O jogo acaba estimulando
o contato entre os usuarios e a formacgéo de grupos. Enquanto que no Second Life a
comunicagao por voz € uma opg¢ao de interacao que nao precisa ser adotada pelos
seus residentes, em jogos online temos um outro panorama, onde muitas vezes a
oralidade € uma necessidade, principalmente quando um grupo grande de jogadores
se reune para uma missao. Como nas missdes € praticamente impossivel controlar

um avatar em um combate e digitar ao mesmo tempo, a comunicagado acaba sendo

2 As guildas sdo grupos de jogadores nos MMORPGs que se retinem para terem maiores chances de vencerem
as missdes e monstros mais dificeis, além de trocarem itens e se socializarem. Muitos relacionamentos
duradouros, como amizades e romances se originam nesses grupos. Uma guilda geralmente tem um simbolo
distinto e regras proprias de convivio.
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>, Em muitas

feita de forma oral, onde cada jogador possui seu proprio headse
ocasides, quando no meio de uma missdo dezenas de jogadores comegam a falar
ao mesmo tempo, e alguns ainda escrevem na tela, uma situacao cadtica acaba
sendo construida, e controlar essa situacao é uma tarefa dificil, que deve ser feita

pelo lider do grupo.

3. A Sobreposicao da Oralidade sobre a Escrita

Podemos ver nos ensaios do livro O Mito, o Ritual e o Oral como Goody (2010)
reforca a ideia de que a escrita ao mesmo tempo que € um acréscimo, vai influenciar
e modificar profundamente a fala através de uma série de mudancas. E importante
reiterar que a escrita e seus refinamentos no texto nao provocaram um declinio da
oralidade, e talvez tenha feito com que as pessoas inclusive ficassem mais

"verbalizadas":

Mas, é claro, o fato da transmissao oral ter se mantido nessas areas
[letradas] nao significa que seu conteudo nado foi influenciado pela
palavra escrita. Longe disso. A fala é influenciada na sua pronuncia,
na sua sintaxe e no seu conteudo. O conteldo dos contos que uma
mae conta a sua crianca pode muito bem ser derivado de uma fonte
escrita, como os Contos de Fada de Perrault, ou até o préprio Corao.
E esse tem sido o caso. Mas € logico, ja que esse processo de
transmissao varia profundamente do de uma sociedade puramente
oral, ja que com o texto escrito quem o recita (a mae, por exemplo)
pode sempre conferir o original e corrigir a histéria que ela conta, um
processo que é impossivel em culturas puramente orais onde os
itens devem ser armazenados na memoéria ou nao terem
armazenamento. (GOODY, 2010, p.156).

Logo, mesmo com a oralidade ainda sendo a forma de comunicag¢ao primordial, ela
sofreu profundas alteragcbes com a chegada da escrita. Uma dessas alteragdes seria
o estabelecimento de regras fixas, que podem ser a qualquer momento consultadas.
Outra influéncia importante da escrita sobre a oralidade se da na construgao dos

chamados épicos, onde ha a juncao de curtas histdérias e composi¢cdes da tradicao

" Fone de ouvido com microfone acoplado.
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oral em uma obra escrita unificada pautada por um enredo central, impondo a
influéncia da literatura escrita. Goody da os exemplos do épico Gilgamesh, na antiga

Mesopotamia, assim como o Kalevala, épico nacional finlandés. (GOODY, 2010).

Porém, talvez o que Goody chame mais atencdo, seja o fato da escrita, através
principalmente dos textos religiosos, estabelecer o chamado Lecto-Oral, ou seja, o
texto escrito € guardado na memodria mas expresso oralmente. Inclusive ha o
estimulo da expressao via voz, pois aquele que consegue guardar na memoéria um

texto escrito e reproduzi-lo oralmente seria o detentor de um "conhecimento real":

Concluindo, enquanto o refinamento, até a existéncia, da escrita faz
algo para diminuir a importancia da tradicdo oral, também algumas
vezes encoraja uma oralidade (o "lecto-oral') em um contexto de
escrita por continuar a ver um conhecimento "verdadeiro" como um
conhecimento que apesar de ter uma origem escrita tem que ser
reproduzido oralmente na necessidade. Isto é especialmente
significativo em relacdo ao conhecimento religioso mas também inclui
o0 secular no contexto da escola e da educacdo universitaria.
(GOODY, 2010, p.161).

Como descrito no capitulo anterior, nos mundos virtuais a comunica¢ao ocorre tanto
na forma escrita quanto na forma oral, inclusive simultaneamente, de acordo com as
preferéncias e necessidades de cada habitante. E como vimos nesse capitulo, a
escrita realizou transformacgdes profundas e significativas na relagdo do homem com
a oralidade e a fala. Porém, penso que a escrita utilizada ndo somente nos mundos
virtuais, mas também em redes sociais como Facebook e programas de
comunicacao como WhatsApp, se distancia e se diferencia da escrita que Goody
analisou nas suas obras como As Consequéncias do Letramento, A Domesticagdo

da Vida Selvagem e O Mito, o Ritual e o Oral.

Podemos afirmar que houve uma mudanca na forma como a escrita € expressa com
o advento dos computadores, e podemos ter como ponto de partida para o
desenvolvimento de um argumento em relagdo a essa mudanca o conceito de

oralidade secundaria do historiador cultural norte-americano Walter Ong e descrito
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em sua obra Orality and Literacy: The Technologizing of the Word, lancada

originalmente em 1982. Para Ong:

[...] com o telefone, radio, televisao e varios tipos de sons gravados,
a tecnologia eletrénica nos trouxe a era da "oralidade secundaria".
Essa nova oralidade tem forte semelhanca com a antiga em sua
mistica participatoria, seu estimulo a um senso de comunidade, sua
concentracdo no momento presente [...] A oralidade secundaria é ao
mesmo tempo remarcavelmente semelhante e remarcavelmente
diferente da oralidade primaria’. Assim como a oralidade primaria, a
oralidade secundaria gerou um forte senso de grupo, pois o ouvir de
palavras faladas forma um grupo de ouvintes, uma verdadeira
audiéncia, assim como o texto escrito ou impresso faz o individuo se
voltar para dentro de si. (ONG, 2012, p.134).

Ao afirmar que a oralidade secundaria se concentra no momento presente, Ong
pavimentou o caminho para podermos classificar os chats de texto como uma
transformacao eletrénica da expressao verbal, que "ao mesmo tempo aprofunda o
compromisso da palavra com o espaco iniciado com a escrita e intensificado pela
imprensa e traz uma consciéncia para uma nova era da oralidade secundaria."
(ONG, 2012, p.133). A palavra escrita nos chats de texto dos mundos virtuais
continuam presentes e visiveis no espago, porém, nesses ambientes, a maioria das
conversas escritas ocorrem em tempo real, como se houvesse uma relacdo de
oralidade face a face, s6 que intermediada por avatares. A escrita € a "fala" do
avatar. Apesar de varios residentes desses mundos virtuais, como vimos no capitulo
anterior, terem consciéncia de que podem pensar e refletir antes de enviar uma
mensagem, a conversa se da simultaneamente, e muitas vezes no calor das
discussées e do momento, a mensagem € enviada sem um escrutinio caracteristico
da escrita impressa, o que frequentemente gera conflitos. Goody diz que a diferenca
entre a fala e a escrita, € que a "fala é improvisada, a escrita envolve ‘pensamento’,
reflexdao" (GOODY, 2010, p.54), mas nao €& necessariamente isso que acontece nos

mundos virtuais.

'* A oralidade primaria que Ong faz referéncia é a oralidade das sociedades ndo letradas, que j& analisamos com
as lentes de Goody.
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Para Goody e Watt (1963, p.337) a leitura e a escrita sdo normalmente atividades
solitarias, assim como Ong diz que a escrita faz o individuo olhar para dentro de si.
Mas nao é necessariamente isso que observamos na escrita da oralidade
secundaria nos mundos virtuais. O processo de mensagem por texto faz com que
dezenas de pessoas se comuniquem por escrito de forma simultanea. Na oralidade
secundaria, ha uma forte énfase na formacéao e reintegragcdo dos homens em grupos
e € isso que observamos nos mundos virtuais com a formacédo de guildas e
comunidades e o estimulo constante de interacdo entre os individuos através do
texto. Nos mundos virtuais, a escrita, moldada como forma de comunicacgao entre os

avatares, constréi e estimula a formagao de grupos.

! Penny Lytton

Rian Hirvi
ChestnutRau

No Hird

Figura 3 - Um grupo de discussdo em Second Life.

Um dos aspectos mais importantes para entendermos as sociedades orais, de
acordo com Goody, € reconhecermos que a oralidade néo € apenas a fala sendo
realizada, e que nao devemos considerar apenas o orador, mas sim a audiéncia e o

contexto da situacao:

Intencdo, forma e conteudo fazem toda a diferenca entre recitacdes
em uma ceriménia religiosa ou ritual e o tipo de histéria contada em
uma veillée (evento comunal a noite) na Europa ou uma reunido
equivalente na Africa. Essas diferencas significam que para
incorporar todos os estilos em uma analise holistica de uma cultura,

simbolismo, ou mito significa misturar niveis de comunicagao que séo
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direcionados a audiéncias muito diferentes. Alguns contos, por
exemplo, podem ser direcionados especificamente para criancas
(contos de fada), outros para adultos (mitos), outros para chefes
(histérias dinasticas). (GOODY, 2010, p.47).

Porém, se observamos a escrita nos mundos virtuais no contexto da oralidade
secundaria, ela também necessita de uma audiéncia, e assim como a oralidade nas
sociedades nao letradas, a escrita dos chats depende do contexto em particular e de
gquem esta participando da conversa. A escrita ndo € deslocada do autor, mas sim

direcionada a audiéncia, e todos sabem quem foi que escreveu a mensagem.

O titulo do texto, "A Primitivizacdo do Pensamento Civilizado", tem como principal
fungdo uma provocagéo. Surgiu como um comentario do meu orientador, o Prof.Dr.
Edilson Marcio Almeida da Silva durante conversas em sala de aula e gerou fortes
ecos nos desdobramentos de minhas pesquisas. Assim como a oralidade continuou
sendo usada em larga escala apds o acréscimo do letramento, a escrita, inclusive na
producao de livros impressos, ndao é eliminada com a oralidade secundaria dos
aparelhos eletronicos, mas sim modificada. Assim como a escrita transformou como
ndés nos expressamos oralmente, a chamada oralidade secundaria alterou a forma
na qual percebemos e utilizamos a escrita. A comunicagao realizada nos ambientes
digitais, chamada por Ong de oralidade secundaria e expandida no presente texto,
seria, seguindo o0 modelo de Goody, um novo acréscimo no modelo de transmissao
cultural, e como essa comunicacao carrega fortes tracos das sociedades néao
letradas, teriamos talvez uma outra sobreposicdo, agora de uma nova oralidade

sobre a escrita.

Para Liliana Bounegru, pesquisadora de midia na Universidade de Amsterda, a
oralidade secundaria "é a reemergéncia de um tipo oral de discurso dentro de
culturas letradas; € uma mistura de cultura letrada, oral e eletrénica no discurso
contemporaneo." (BOUNEGRU, 2008). Bounegru ira classificar a rede social Twitter
como um exemplo de oralidade secundaria, e aqui, para os propositos do meu texto,
qualquer comunicacao escrita em mundos virtuais também pode ser classificada
como uma oralidade secundaria. A escrita nos mundos virtuais se concentra no

presente, estimula a formacgéo de grupos, fortalece a interacdo entre individuos e
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necessita de uma audiéncia, caracteristicas estas que tanto para Jack Goody quanto

para Walter Ong seriam caracteristicas de sociedades tipicamente orais.

O que se pretendeu realizar com esse trabalho foi somente o esbo¢o de algo maior.
Por décadas Jack Goody se debrugou sobre a importancia da relagéo entre a escrita
e o oral, e, apesar de em alguns momentos, correr o risco de um determinismo da
escrita, Goody conseguiu langar um novo olhar sobre a dicotomia primitivo-civilizado,
tdo cara a antropologia. Porém, as constantes mudancas culturais, presentes em
todas as sociedades, fazem com que os modelos tedrico-explicativos sejam
constantemente revisitados, modificados e alterados. E, no caso de Goody, néo
acredito que o modelo de primazia da escrita sobre a oralidade seja suficiente para

explicar os ambientes digitais.

Jack Goody e lan Watt terminam As Consequéncias do Letramento afirmando que "a
relacdo entre as tradicbes orais e letradas devem ser consideradas como um
problema de maior importancia nas culturas ocidentais." (GOODY; WATT, 1963,
p.345). Indo além, podemos dizer que o dilema entre a oralidade e a escrita, além de
importante, tem se tornado cada vez mais evidente, ja que caracteristicas tipicas de
sociedades orais estdo tendo cada vez maior influéncia nas chamadas sociedades
"civilizadas" e "complexas". A discussao, em um contexto até mais amplo do que o
dos mundos virtuais, ndo € mais necessariamente entre o "nds letrados" e o "eles
nao letrados", mas sim do desdobramento dessa relacao nas telas de um monitor,

tablet ou celular.
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