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Alan Turing gave us the hint half a century ago when he proved that
the Universal Turing Machine could simulate any calculating machine,
including itself. During his era the emphasis fell on the computer’s calcu-
lating abilities, but he already saw that an equally important quality was its
capacity for simulation. In the new millennium, the digital computer has
emerged as the most powerful simulation engine ever built. [...] When
the simulated environment takes literary and narrative form, potent pos-
sibilities arise for reflexive loops that present the user with an imagina-
tive fictional world while simultaneously engaging her with a range of
sensory inputs that structure bodily interactions to reinforce, resist, or

otherwise interact with the cognitive creation of the imagined world.

N. KATHERINE HAYLES
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The personal and social consequences of any medium — that is, of
any extension of ourselves — result from the new scale that is intro-
duced into our affairs by each extension of ourselves, or by any new
technology.

MARSHALL MCLUHAN

A palavra «reconfiguragio» é das mais recorrentes quando se trata
de pensar a mudanga que ocorre em quase todos os dominios e praticas
do saber.

JOSE AUGUSTO MOURAO

I

De certo modo, e desde logo, a interrogagio pelas mutagdes da Lite-
ratura (Ficgdo) implica o questionarmos pelo que faz dum texto,
um «texto literario»? Ou, perguntando de um outro modo, sobre de
que modo os avangos na computagio e eletrénica alteraram e meta-
morfosearam a(s) textualidade(s) literaria(s)? Isto leva-nos, ainda,
ao problema da esséncia da textualidade e, em particular, da nogdo
de «literariedade» do texto, ou seja, as carateristicas e propriedades
fundamentais que um qualquer texto deve possuir no sentido de ser
considerado «literario» e/ou «ficcional». Ndo pretendendo, de todo,
analisar aqui as questdes tedricas sobre a propria possibilidade, ou
nio, de defini¢do da Literatura, contudo, em termos da reflexdo que
se pretende fazer sobre a possibilidade (ou ndo) da ficgio ter sido (e
ser) reconfigurada e, mesmo, se ter mudado de paradigma, com a
emergéncia da cultura algoritmica e dos novos médias e, em espe-
cial, dos jogos de computador e dos videojogos, pensamos ser essen-
cial fazer um breve périplo por estas problematicas, nomeadamente,
para que seja melhor explicitada a possivel resposta a essa questdo,
incluindo, com base em ensaios anteriormente escritos e ideias por

nés ja defendidas (ver, por exemplo, Teixeira, 2004).
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Por outro lado, desde logo, esta reflexdo ndo deve descurar o facto

de, como muito bem referiu José Mourio,

ainda n3o sabemos se as designagdes Literatura Gerada por Computa-
dor, Literatura Informatica, Literatura Algoritmica, Literatura Poten-
cial, Ciberliteratura, Literatura generativa, Hiperfic¢do, Texto Virtual,
Geragio Automatica de Texto, Poesia Multimédia ou Poesia Animada
por Computador, indicam a aparigdo de novos géneros literarios, de
novas estruturas textuais, ou de uma nova corrente literdria. O «texto
virtual» é fundamentalmente uma estrutura literdria associada a um
motor informdtico que a pde a funcionar. Ainda nfo saimos da questdo
do texto ou de uma outra questdo, a do «experimentalismo literario».
O termo «texto» do substantivo latino zextus significa «tecido», «urdi-
dura», «encadeamento», e provém do participio passado do verbo
texere que significa «tecer», «entrangary, «entrelagar». O texto é, pois,
metaforicamente, um tecido de palavras e de frases. Outros vocabulos
sdo utilizados com sentido similar, no mesmo campo semantico: «fio»,

«traman, «urdiduras, «tela» (Mourdo, 2009: 27-28).

Delineados, assim, estes breves pressupostos, importa acrescentar
que, em termos histdricos, e apesar de toda a dificuldade de carate-
rizagdo e, mesmo, de uma certa carga de tarefa ingléria, poder-se-a
considerar que esta configuragdo tedrica da nogdo de «Literaturas e
de «Ficgdo» se dd, simultaneamente, no momento da prépria génese
da Estética, isto é, a partir do século X VIII, mais concretamente, com
os Romanticos. Curiosamente, ou talvez ndo, coube precisamente a
um deles, Friedrich Schiller, fazer da nogdo de «jogo» uma categoria
fundamental da Cultura, sendo desta categoria que provém a esséncia
da Arte e da fruigio estética (Teixeira, 2004: 157-162). Contudo, se
assim é em termos disciplinares, relativamente a Literatura enquanto

«realidade socialmente construidas, ela tem uma longa historia que
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remonta aos proprios arquitextos Classicos, desenvolvidos em trés
grandes sistemas (poesia oral; letras palacianas, iniciadas por Dante;
e «literatura» assente na publicagdo e no Eu criativo) e a que se junta-
rdao mais dois: 0 momento modernista e o pés-modernista (Martins,
2003: 91-95).

Numa outra vertente, as questdes da literatura e da literariedade
de um texto remetem, por um lado, para a defesa de uma intempo-
ralidade gravada no tecido textual e, por outro, como vimos, para
o proprio carater historico da textualidade, incluindo, neste caso,
e como acontece, por exemplo, no caso barthesiano, para a nogio
distintiva de «génese da obra» (Barthes, 1987: 55-61). A isto acres-
centa-se, pelo facto de a escrita pressupor a exteriorizagdo de um
ato interior, a dificuldade em assumi-la como tecnologia. J4 Walter
Ong (Ong, 1993: sobretudo, 78-116) se referiu a esta dificuldade,
nos anos 80'. Desde que foi inventada, ha mais de cinco mil anos, a
escrita sempre foi uma das formas mais sofisticadas de tecnologia,
sofisticagdo essa bem patente na histéria labirintica dos alfabetos”.
Assim como é preciso habilidade para saber ler e escrever’, tam-
bém é necessaria inteligéncia penetrante para inventar e improvisar

literariamente, procurando novas combinatérias que digam a lin-

1 Complemente-se com a leitura dos livros de Havelock (s.d.) (orig. 1963); Havelock (1996);
e Havelock e Hershebell (1978), sobretudo o ensaio de Havelock «The alphabetization of
Homer», pp. 3-21; e o de Jackson P. Hershbell, «<The ancient telegraph: War and literacy», pp.
81-92; e ainda o livro de Powell (1999).

2 Sobre este ponto, ver os excelentes, quanto fascinantes, trabalhos de Drucker, em especial
Drucker (1999); Drucker (1994); e o de Kerckhove and Lumsden (eds.) (1988).

3 «Deve ser-se um inventor para ler bem», escreveu Ralph Waldo Emerson no seu The Ame-
rican Scholar (1837), ao que se poderia acrescentar que «os que sabem ler véem duas vezes
melhor», ja defendido por Menandro no séc. IV a.C. nas suas Sententiae 657 (Manguel, 1999:
195).
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guagem do pensamento e do mundo.* A isto deveremos acrescentar
que, se relativamente a oralidade, a invengdo da escrita veio alterar
o paradigma dos sentidos de rece¢do e de representa¢do, 0 mesmo
se passard aquando do momento, quer da maquina de escrever (Kit-
tler, 1999), quer, sobretudo, da «escrita digital» e dos «e-textos»,
isto é, mediada por um qualquer computador. Com efeito, sendo o
ouvido o nosso primeiro sentido de acesso e construgio da lingua-
gem (e de «mundo»), desde o nivel onomatopeico, com a escrita
passamos ao registo visual, isto é, a vis3o procede a uma reconstru-
¢do fonética do que vé, ocultando-se a dimensdo intima do «corpo
de voz» de quem fala. Com a introdugdo/utiliza¢do algoritmica,
nomeadamente, a que serd designada por «escrita hipertextual» ou
«hiperfic¢don, este paradigma altera-se, reconfigura-se, alterando
mesmo a relagdo espago-tempo. Se a histéria é fruto do alfabeto
(McLuhan, 2008: 95-101), a Idade elétrica retirou a «aura» (W.
Benjamin) a palavra viva e a oralidade. Ou seja, a emergéncia dos
dispositivos (ndo-lineares) digitais acabou por questionar a propria
caraterizago aristotélica, no capitulo sete da sua Poética (Aristéte-
les, 1990), sobre a narratividade, pois que, como se sabe, essa defi-
ni¢do assenta na nogio de linearidade.

Sequencialmente, com a imprensa inventou-se o primeiro «pro-
cessador» de texto, a primeira tecnologia de reproduzir palavras em
massa, marcando, como referiu McLuhan, a linha diviséria entre a
tecnologia medieval e a moderna, constituindo, igualmente, «o pri-
meiro ‘bem’ ou ‘artigo de comércio’ a repetir-se ou reproduzir-se
uniformemente» (McLuhan, 1977: 176-177). Diferentemente do

4 Eventualmente, foi esta sabedoria que levou Fu His a criar um dos mais antigos textos
ndo-lineares de que ha conhecimento: o / Ching ou Livro das Mutagées, livro ancestral de
meditagdo e oracular, em que os 64 hexagramas se combinam binariamente (64=2%) para
«dizerem» essa voz divina. Sobre este tema, ver Wilhelm, 1997; Jung, 1979: 123-147; Julien,
1993; e, por relagdo ao hipertexto, Aarseth, 1994: 64-66; Mourao, 2009.



246 | LUIS FILIPE B. TEIXEIRA

escriba que compunha os seus hieréglifos um a um, a mecanizagio
da palavra impressa possibilita produzir de um modo quase idéntico,
os melhores manuscritos, constituindo-se assim, provavelmente,
como «a primeira representagdo do movimento como uma sucessio
em série de instantaneos, ou de imagens estaticas» (McLuhan, 1977:
176),estando, por isso, perto do cinema.’

II
Como refere Chartier (1997: 131 e sgs), até por volta de 1530, o codex
mantém-se dependente do manuscrito — imita a aparéncia, paginagio
e escrita. E terminado a mio. Nele intervém o iluminador, o revisor
(emendator) e o préprio leitor. Embora seja considerado o momento
de aparicdo do livro®, este existe na quase totalidade destas carateris-
ticas desde o século II. A forma tradicional do livro é portanto doze
ou treze séculos anterior a cultura do impresso. A imprensa tem a
vantagem de (re)produzir livros e documentos (quase) iguais aos
manuscritos originais (Teixeira, 2004: 127).

Foi no confronto com a oralidade que o escrito, de um modo mais
ou menos mimético e pictografico — na sua tentativa de exprimir/
construir o mundo e, com ele, o conhecimento universal, de que cada

um é, no todo ou em parte, o seu autor —, bem como a consequente

5 Escreve McLuhan: «A tipografia tem muita semelhanga com o cinema. Com efeito, a leitura
da palavra impressa coloca o leitor no papel do projector cinematografico. O leitor faz desfilar
a série de letras a sua frente numa velocidade que Ihe permite apreender os movimentos do
pensamento da mente do autor. Quer dizer, o leitor da palavra impressa esta, em relagdo ao
autor, em posigdo completamente diferente do leitor de manuscritos», Ibidem. De salien-
tar esta conexdo que McLuhan faz entre escrita e leitura, podendo-se acrescentar que, em
termos gnoseolégicos e numa perspetiva fenomenolégica, o proprio registo da escrita num
qualquer suporte, é ja a fixagdo de um «cinema interior», sendo ja o escritor um «projector
cinematografico»! (McLuhan, 1977: 176-177)

6 Titulo do livro pioneiro de Lucien Febvre e de Henri-Jean Martin, publicado em 1958 na
Albin Michel (Febvre e Henri-Jean Martin, 2000).
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libertagdo do texto, arrastaram consigo uma verdadeira mutago,
quer das relagdes entre a linguagem e o mundo, quer entre as diversas
instancias de subjetividade: autor e leitor. Mais uma vez, ja Platdo se
questiona, no Crdtilo, se nessa relagdo entre «o nome» e as «coisas»,
a linguagem diz a esséncia do mundo e se é possivel (ou ndo) o nome
ser uma imitagio (LLUNOLS) dos objetos, concluindo, pela boca de
Sécrates, que «seria, com certeza, coisa para rir, 6 Cratilo, o efeito
dos nomes sobre os objetos, de que sdo nomes, no caso de concorda-
rem em absoluto com eles. Tudo seria duplo e ndo se poderia dizer
qual é o objeto e qual o nome» (Platio, 1963: 139).

Aqui, para além deste plano de designagido das qualidades «do-
-que-é», estamos perante a fixa¢do pela escrita da relagdo entre o dis-
curso e «a fala-do-mundo», pois, como escreve Ricoeur, «se nio se
falasse do mundo, do que é que se falaria?» (Ricoeur, s.d.: 144; Pla-
tdo, 1963; e Foucault, 1988).

Como vimos, cabe a leitura constituir-se como referéncia a essa
anterioridade, desempenhando a «interpretagdo» o papel de «deso-
cultar», pela «compreensio» (do «leitor»), do sentido inscrito no
texto (pelo «autor») — a tal «intengdo do dizer» —, e cabendo a cada
texto entrar em relagdo com outros textos, dando-se assim lugar ao
«quasi-mundo» e a «rede de textos» que é a Literatura. Consequen-
temente, torna-se necessirio caraterizar o texto, quer como «algo
mais que um texto», quer como algo mais do que uma mera entidade
teorética definidora das condi¢es necessarias e suficientes da pro-
pria textualidade. Dai que «a textualidade ndo possa ser definida em
termos de locagdo, anatomia ou temporalidade» (Aarseth, 1994: 58),
pois, se assim fosse, qual a diferenga entre um D. Quixote no papel de
outro no ecri? E isto que leva Aarseth a caraterizagio dos mecanis-
mos dos textos com base na nogio de «texto como informagio», bem
como aos conceitos de «textdon e de «escritdo» (Aarseth, 2005: 83).

Ou seja, como refere Mourio,
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O texto ndo € s6 texto, a maquina ndo € s6 maquina. O texto e a maquina
s30 objetos de uma semiética interactiva e é desse ponto de vista que os
devemos interpretar. A Literatura (que é um objeto estético) tem sido
definida como uma técnica do imagindrio, um campo simbdlico. Ora,
uma maquina é um objeto técnico. O que é entdo uma maquina textual?
Em causa estd, portanto, a defini¢do de Literatura que deixa de ser ape-
nas uma técnica do imagindrio para se converter em técnica (magica) de
produgio de textos. A tecnicalidade do objeto é proporcional a especifi-
cidade do seu campo. Ora o campo da literatura nio se reduz a especi-
ficidade técnico-formal da sua linguagem. O processamento eletrénico
do texto significa a mudanga mais importante da tecnologia da infor-

magdo desde o aparecimento do livro impresso (Mourdo, 2009: 85).

Deste entrelagamento surge, igualmente, a de «texto como
Mundo» versus a de «texto como jogo» (Ryan, 2001: 175-203). Con-
tudo, ha que ter cuidado pois, como lembra o préprio Aarseth, foi a
aplicagdo das teorias cibernéticas e da informacio, tal como foram
concebidas por Norbert Wiener, Claude Shannon e outros nos anos
40, que levou ao paradigma literdrio defendido pelos estruturalistas,
em especial, por Roman Jacobson eUmberto Eco, o qual nio deixa de
evidenciar limitagdes. E que, para o estruturalismo, e rapidamente, o
texto, por ndo ser fala, ndo esta, relativamente as linguas, do mesmo
lado que a fala, o que leva a defender, por exemplo, que a fungio
significante e simbdlica ndo é o que o mito quer dizer, mas antes a
disposigdo dos mitemas, isto é, a estrutura da narrativa mitica, sendo
disso exemplo a anélise que Lévi-Strauss faz do mito de Edipo’. Mas

se a mera fixa¢do do mito numa qualquer escrita implica, por si s6, a

7 Lévi-Strauss, 1974: 226-255 (a analise do mito de Edipo esta nas pp. 236 e sgs). Comple-
mente-se com Propp, s.d. Sobre Propp, acrescente-se a bibliografia sobre Edipo, o seu livro
em que explica o método de analise (Propp, 1992). Sobre a escola estruturalista nas suas
varias vertentes, «textos gerais», «Antropologia Cultural», «Psicanalise», «Materialismo Dia-
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passagem a folclore — dai todo o interesse manifestado pelos forma-
listas russos e por Vladimir Propp, assim como pela escola francesa
de Barthes e Greimas a respeito destas narrativas —, contudo, este
enclausuramento formal da narrativa mitica pelo método estrutu-
ralista, segmentando (aspeto horizontal) e estabelecendo o nivel de
integracdo das partes num todo (plano hierarquico), perde a poténcia
comunicante da narrativa, a sua «pregnancia» (Cassirer), que s6 lhe
pode ser dada pelo registo simbélico presente no ritual, que faz com
que, simbdlica e fenomenologicamente, o «rito seja 0 mito em acgio»
(Eliade) (ver Marino, 1981). Ou seja, perante o método estrutural

estamos perante uma explicagdo, mas nio uma interpretagao.

III
O hipertexto tem a tradi¢do do préprio texto e a novidade dos com-
putadores. Apesar das primeiras experiéncias em hipertexto remonta-
rem aos anos 60 — com as redes ARPANET ou BITNET, origindrias
da recente Internet (ver Rosa, 2003) —, os sistemas de hipertexto sdo
relativamente recentes, sendo «filhos» do desenvolvimento dos com-
putadores pessoais e das redes, o que veio tornar possivel o facultar
desta tecnologia a uma vasta audiéncia de escritores e leitores.®

Por hipertexto entende-se uma rede de ligaces que, mediante a

utilizagio de programas de computador adaptados e a uma linguagem

léctico» e «Estética» (séo estas as divisdes do livro), ver Coelho (org.) (s.d.). Como seu contra-
ponto tedrico, ver, por exemplo, Garagalza, 1990; e, sobretudo, Teixeira, 2004: 30-43 e 44-59.
8 A descricdo que Barthes faz de um certo tipo de textualidade no inicio do seu S/Z prenun-
cia ja a nogéo de hipertexto, quando fala de um texto ideal em que «as redes sdo mdltiplas e
jogam entre si sem que nenhuma delas possa encobrir as outras: esse texto € uma galaxia
de significantes e ndo uma estrutura de significados; ndo ha um comeco; ele é reversivel;
acedemos ao texto por varias entradas sem que nenhuma delas seja considerada principal;
os cédigos que ele mobiliza perfilam-se a perder de vista, sado indecidiveis (...); os sistemas
de sentido podem apoderar-se desse texto inteiramente plural, mas o seu nUmero nunca é

fechado, tendo por medida o infinito da linguagem.» (Barthes, 1980: 13).



250 | LUIS FILIPE B. TEIXEIRA

especifica — o HTML (hypertext markup language) — que possibilita
descobrir a informagdo dispersa num sistema multicomunicacional,
permite a conexdo de estudos criticos, bibliografias, aparatos; e que,
recorrendo ao hipermédia, alarga as possibilidades ao mundo das ima-
gens, sons, filmes, etc. De notar que, em termos textuais, ndo é clara a
diferenga entre o hipertexto e o hipermédia, pois, no interior destes sis-
temas, é possivel passar com a mesma facilidade de um nivel verbal a
outro ndo-verbal (e imagético). Por outro lado, com o hipertexto rom-
pem-se as fronteiras do papel e dos seus formatos, tradicionalmente
impostas pela Galdxia de Gutenberg e pelo reino do homo typographicus
(Cf. McLuhan, 1977; e McLuhan, 1995: sobretudo, 81-88 e 258-264).
Passa-se de um texto a um contexto, de um linear a um nio-linear. Este
conceito, em que o prefixo «hiper» remete para a nogdo matematica
de «hiperespagon, isto é, de espago a n dimensdes, foi utilizado pela
primeira vez por Ted Nelson em 1965 e retomada no seu livro Lizerary
Machines (Nelson, 1981) a partir da ideia de 7zpped /ists e quando traba-
lhava com computadores «mainframe», tendo descoberto que, como
escreveu, «a literatura é um enorme sistema de documentos interco-
nectados» (Nelson, 1981: 2/9), entendendo-se aqui por «Literatura»
ndo s6 as «Belles-Lettres» como também a escrita cientifica e técnica.
Nio deixa de ser curioso referir que é dessa época uma das primeiras
realizagdes de «jogo de combinatéria literarian. Referimo-nos a obra
de Raymond Queneau, Cent mille millards de poémes, um dos autores
pertencentes ao grupo OuLiPo (OUvroir de Lilttérature POtentielle)
(Queneau, 1961).” Como refere Mourdo, confrontando esta obra de
Queneau com Afternoon a story de Michael Joyce,

em Afternoon a story os fragmentos podem ser lidos em ordens diversas

e varidveis, obrigando o leitor a produzir um contexto interpretativo,

9 Para uma analise desta obra ver Espen Aarseth, «Nonlinearity and literary theory», in Lan-
dow, 1994: 67; e Aarseth, 2005.
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contexto que vai determinar a escolha dos lagos que activa e que desen-
cadeiam a sequéncia do texto. E a interacgo entre o sistema do hiper-
texto e o do leitor que vai ser produtora do préprio enunciado (Mourdo,
2009:72; cf. Aarseth, 2005: 97 e sgs).

Mas voltando a Ted Nelson, segundo ele, «por ‘hipertexto’ quero
dizer escrita-texto ndo sequencial que ramifica e permite escolhas ao
leitor, melhor lida num ecri interactivos (Nelson, 1981: 0/2). Em
Literary Machines, Nelson propde, entre outras coisas, a existéncia
de uma «estrutura evolutiva», que designa por «docuplex» («com-
plexo de documentos») (Nelson, 1981: 2/21), e de um sistema que
tem em vista constituir-se como um método e sistema de publicagio
universal, sobretudo em termos de acesso (Nelson, 1981: 2/41 e sgs).
A todo esse sistema da o nome de «Sistema Hipertextual Xanadu»
(“Xanadu Hypertext System”)"’.

Mas se esta designagdo de «hipertexto» apareceu com Ted Nel-
son, ja antes, em 1945 (apesar de a ideia lhe ter surgido nos mea-
dos dos anos 30), o engenheiro Vannevar Bush tinha desenvolvido
uma tecnologia eletromecanica, a que chamou «Memex» (MEMory
EXtender), passivel de servir como biblioteca ou enciclopédia inte-
rativa, a qual se baseava no principio da sele¢do por associacdo, em
vez de por indexagdo, partindo do pressuposto de ser essa a matriz do
pensamento humano. Este sistema de Memex pensado por Bush, traz
consigo duas novas ideias em termos de textualidade, a saber:

A) A primeira é a de que a leitura envolve a escrita;

B) A segunda é a concegdo de um texto virtual mais do que fisico.

10 Nelson, 1981, 3/1 e sgs. Xanadu remete para o palacio mandado edificar por Kublai Khan,
sonhado por Coleridge numa noite de Verdo de 1797, e registado no seu poema Kubla Khan
(de «cinquenta e tal versos rimados e irregulares de requintada prosédia» — citado por Bor-
ges). Sobre «O sonho de Coleridge», ver Borges, 1998: 18-21.
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A elas junta-se a nogao de «textualidade multipla» ou «ndo-linear»
(ver Landow, 1997: 7-29, 49-89 e 115-177; Teixeira, 2004: 140-143; e
Nyce e Kahn, 1991).

Com tudo isto, abriram-se novas possibilidades ao reino da Lite-
ratura (e do que vird a ser a «hiperfic¢éo»), colocando a disposi¢io
dos escritores um novo «Admiravel Mundo Novo» e novos «bos-
ques» a criagdo. Simultaneamente, novos desafios foram abertos,
nomeadamente, o de saber como situar na longa histéria do livro,
da leitura e das relagdes com a escrita, a revolugdo ja comegada
que passa do livro (ou do objeto escrito), tal como o conhecemos,
isto é, do objeto-livro com os seus cadernos, as suas folhas, as suas
paginas, para o texto eletrénico e para a leitura em ecrd (incluindo
as «aventuras textuais e graficas» — até ao limite do «hibridismon,
«implosdo» e necessaria «reconfiguragdo» das préprias nogdes de
«autor»/ «leitor»/ «jogador»)?'' Veja-se o exercicio de «hibridismo»
de médias, a respeito desta(s) «méaquina(s) de escrita», que foilevado
a cabo por Hayles (2002). Como refere Mour3o, numa sugestiva sin-

tese de alguns dos conceitos aqui implicados,

11 E por demais sabido que «o escrito foi durante muito tempo uma prétese do oral. Também
o hipertexto, nos seus comegos, nédo foi mais do que um livro aperfeicoado. O folhear dum
dicionario enciclopédico, os index, as tdbuas das matérias, as bibliografias sdo ja abordagens
arcaicas daquilo que é hoje o hipertexto» (Mourdo, 2009: 89). Assim sendo, e como escreve
Jay David Bolter num dos seus artigos, «o hipertexto obriga-nos a redefinir o texto quer como
uma estrutura de elementos visiveis no ecré quer como uma estrutura de signos na conscién-
cia dos escritores e dos seus leitores. O computador como hipertexto convida-nos a escrever
com signos que possuem, simultaneamente, um significado intrinseco e extrinseco. (...) Quer
as palavras quer as estruturas sao visiveis e manipulaveis no espago electrénico.» (Delany
and Landow (ed.), 1991: 105). A tudo isto acrescente-se o facto essencial que, em muitos
videojogos e jogos digitais recentes, e de géneros variados, cabe ao jogador «criar» o0 seu
proprio «jogo», desde as personagens ao(s) ambiente(s)... Sobre este assunto complexo da
«poética computacional» e da relagéo (estética) entre um narrador humano e um maquinico,

ver, em especial, Aarseth, 2005: 153 e sgs.
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a escrita, dir-nos-ia o paledgrafo, nio é um conceito filoséfico, mas uma
extraordindria profusdo de coisas e de operagdes. A escrita, a imprensa,
uma maquina de tratamento de texto sdo tecnologias. O aparecimento
do livro moderno é fruto da industrializagio da prépria técnica de
impressdo: «Ao substituir a mio, a maquina multiplica, industrializa o
livro». O livro é um utensilio. Mas que é o livro se ndo uma espécie
de texto? O texto, o livro sdo objetos e convém nio perder de vista
os modos da sua existéncia material. A etimologia recorda que o texto
se inscreve no real como uma trama, um tecido, produto da fabricagio
humana (Mourio, 2009: 86).

Com o texto eletr6nico e a cibertextualidade'” o leitor pode, ndo
s6 submeter o texto a multiplas operagdes (pode produzir um indice,
anotagdes, copias, divisdes de texto, recomposi¢des, etc.) mas, mais
importante, pode tornar-se seu co-autor, interagir com as possibili-
dades que lhe sdo abertas pelo sistema. A distingdo, fortemente mar-
cada no livro impresso, entre escrita e leitura, entre autor e texto,
desaparece para dar lugar a uma outra em que o leitor se torna num
dos atores de uma escrita «heteronimica» (= com vdrias vozes), num
performer, estando em condi¢des de (re)criar um texto novo a par-
tir dum «fragmentarismo sistematico» (Pessoa), em que cada frag-
mento é livremente recortado e reunido segundo uma nova légica
(hermenéutica) de sentido. Exemplo evidente disto, quando se trata
de reconfigurar a Literatura enquanto trabalho estético, a partir da
apropriagdo de novos médias e de novas plataformas, esta a utilizagéo
(exponencial) de novas praticas fragmentarias por parte de alguns
escritores que exercitam o trabalho literario no contexto da concisdo
e, com esse objetivo, tomam por base de trabalho as possibilidades

12 Sobre o conceito de cibertextualidade e de «literatura ergédica», ver Aarseth, 2005: 19 e
sgs; no que se refere a ciberliteratura, ver Barbosa, 1996.
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fornecidas pelo Twitter, por exemplo. Como ¢é referido, a titulo de
exemplo, por Carlos Xavier, Coordenador do Nucleo de Estudos de
Hipertexto e Tecnologias Educacionais (NEHTE) da Universidade
Federal de Pernambuco,

A literatura, enquanto trabalho estético com a linguagem verbal, apro-
pria-se dos dispositivos tecnolégicos do seu tempo para inovar-se,
ampliar sua capacidade de contar e mesmo de inventar agGes e trajeto-
rias humanas sobre a Terra. Sensiveis ao seu tempo, autores criam for-
mas outras de exercer seu talento para o tratamento literdrio do verbo
em narrativas e reflexdes. A brevidade e a sutileza no relato dos fatos
ou invengdes sio desafios impostos pelos novos tempos tecnolégicos,
que ndo impedem aos contadores de histérias que executem o seu fazer.
Antes, reinventam-se enquanto contistas e romancistas em nanoespa-
cos virtuais sem comprometer a estética da arte literaria. Transmutam
géneros literarios nascidos na era da prensa de Gutemberg para a ima-

terialidade do virtual de Bill Gates'.

Como ¢ ai referido, sdo disso exemplos o autor gaticho Fabricio
Carpinejar, utilizador de aforismos e de frases de efeito'’, bem como
o pernambucano Marcelino Freire, o qual pretende alcangar, nessa
rede social, os 1.001 contos nanicos. A estes, acrescentam-se 0s exer-
cicios literarios de Edson Rosatto que, depois das suas micronarrati-
vas «Curta-Metragem» — contos com até 600 carateres — e Expresso

600 e Historias Liliputianas, langou os Cem Toques Cravados, nano-

13 http://nehte.blogspot.com/2011/01/100-concetados.html Ver, a este respeito, também
Anténio Carlos Xavier, «Jogos de linguagem em ficgao hipertextual: aprendizagem com diver-
s8o no ciberespago», disponivel em http://www.ufpe.br/nehte/artigos/Jogos-em-Ficcao-
-Hipertextual.pdf. Sobre as relagdes Literatura e hipertexto, ver Lourival Holanda «Literatura
e hipertexto: Invengéo e intervengéo», in Xavier, 2011: 89-105.

14 http://twitter.com/#!/carpinejar
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contos com o niimero exato de cem carateres'; assim como a redagdo
de supostos capitulos de um romance (cada um com cento e quarenta
carateres) por parte do médico, cineasta e escritor pernambucano
Wilson Freire (@freirewilson).

Além disso, muitas outras reflexdes se justificam a respeito das
possibilidades colocadas a disposigdo dos utilizadores pelos novos
dispositivos méveis, nomeadamente, e a titulo meramente exem-
plificativo, o iPad e o préprio iPhone, para ja nio se falar, eviden-
temente dos vérios suportes de Ebooks' (ainda livros?), de tipo
do(s) Kindle(s) (www.amazon.com/Kindle), BeBook (http://
mybebook.com/index.html), etc. Por exemplo, e seriam muitos os
exemplos passiveis de se registarem aqui, como definir e encarar o
livro(?!) Alice in Wonderland na versio do iPad" ou On the Road de
J. Kerouac, ainda «livro»?

Sobre isto, escreve James Campbell:

To read On the Road in one of its original formats — hardback or paper-
back — is to embark on an adventure of the imagination. (...)To read
On the Road on an iPad in Penguin’s new ‘amplified edition’ is to find
the imagination grounded by facts and technological distraction. (...)
As for reading what we must insist on calling “The Novel’, one ought,
as with any travelling companion, to choose carefully. Get a paperback,

stick it in your pocket and just go.18

15 http://twitter.com/#!/cemtoques

16 Teoricamente, em termos rigorosos e de correspondéncia (justeza) entre «0 nome» e «a
coisa» (na esteira do que defende Platdo no seu Crdtilo), somos dos que defendem que,
etimologicamente, derivando a palavra «livro» (liber, libri) da planta do papiro, dever-se-ia,
desde logo, encontrar uma nova designagéo para os «ebooks» e para os «e-livros»....

17 Consulte-se http://www.youtube.com/watch?v=gew68Qj5kxw

18 Ler o post completo em http://www.guardian.co.uk/books/2011/jul/22/on-the-road-jack-

kerouac-ipad-app
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Ou seja, para além do facto de, em face destes novos dispositivos
(fragmentadores) e ecrds, se estar perante algo diferente da «leitura
textual» (implicando uma literacia especifica, isto é, competéncia e
estratégia), como é referido por James Campbell, toda essa pandplia
de informagdo complementar e subsidiaria (pode) acaba(r) por dis-
trair o «leitor» da histéria propriamente dita e do seu enredo matri-
cial. De certo modo, em termos de experiéncia (até percetiva), mas
de uma forma um tanto ou quanto mais complexa, digamos assim,
estamos perante o que se observou no inicio do aparecimento das
primeiras enciclopédias digitais em formato de CD (ainda livros?!),
as quais, em termos de dispositivo tecnolégico, traziam a vantagem,
ndo tanto e apenas, da «leitura» das «entradas», quanto de permiti-
rem uma maior e mais facil pesquisa e consulta, tratando-se os textos
mais como arquivos de bases de dados, do que propriamente como

«textos sequenciais e lineares» no formato livro.

v

Tratemos agora da fungdo reconfiguradora dos videojogos e jogos
digitais a respeito da ficgdo. Num primeiro momento, ela situou-se
comparativamente as teorias narratolégicas®, o que ndo serd de estra-
nhar se se disser que, com efeito, enquanto o estudo sobre jogos tem
perto de 40/50 anos, o estudo das narrativas ja leva varios séculos de
avango, sendo um dos mais influentes da nossa cultura Ocidental, ini-

ciando-se, precisamente, com os estudos aristotélicos.”’ Como é sabido,

19 Os textos essenciais (e pioneiros) desta discussdo sdo: Aarseth, 1994; Aarseth, 1998:
31-41; Aarseth, 2004: 45-69; Atkins, 2003; Eskelinen, 2001; Frasca, 1998: 365-371; Frasca,
2003a; Frasca, 2003b: 221-236; Galore (s.d.); King e Krzywinska, 2002; Kirksaether, 1998;
Kucklich (s.d.); Kicklich, 2003; Jenkins, 2004: 118-130; Juul, 1999; Murray, 1997; Ryan,
2001a; Ryan, 2001b; Teixeira, 2004; Teixeira, 2007; Zimmerman, 2004: 154-164.

20 Ejaclassico, o estudo publicado por Brenda Laurel (orig. 1986) no seu livio Computers as

Theatre, em que, aplicando, precisamente, os ensinamentos extraidos da Poética de Aristéte-
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a mimésis e a harmonia sdo os dois principios da poética aristotélica, uma
mimando através da vista, a outra imitando através da voz. Aquele que
vé, leitor ou espectador, ndo se contenta com olkar: deve, diz Aristdte-
les, descobrir (euriskor). E preciso que ele procure, através da lexis e a sua
‘forma acabada’, ‘viva em ato’ (sunapergagesthai), o conteudo do mythos
que é a ‘coisa em ato’ (energestata), ‘viva’ também ela. A pofesis nasce
do encontro destes dois atos percetivos: o do poeta e do leitor que tenta
descobrir naquilo que vé uma perspetiva particular, sendo fungio do
mythos o prazer de reconhecimento, o sedusma (0 acordo) e a catharsis.
Tanto o poeta como o leitor-espectador devem nio apenas ver, para ‘dar
uma forma’ (na lexis) ou ‘descobrir um sentido’ (no mythos), mas a sua
visdo deve também visar a energeia subjacente a forma da expressdo e ao
contetido da histéria. Importante era o tempo da narrativa, o seu zelos, a

sua consecutividade, a sua clausura (Mourio, 2009: 78).

Desde cedo na Histéria da Humanidade, as narrativas represen-
tam uma das estruturas-base de organizar e dar sentido ao Mundo,
ja presente no discurso oral.”’ E com base neste pressuposto que os
estudos narrativos foram aplicados a Literatura, a Histéria, ao Tea-

tro e, posteriormente, ao Cinema, constituindo a disciplina dos Estu-

les, propde uma teoria em que o computador, como um teatro, gera interativamente a intriga.
Num certo plano de andlise, o projecto da «Teoria do Homem Sentado» e do programa SinText
de Pedro Barbosa (consultavel, em versdo de demonstrag@o, em http://cetic.ufp.pt/sintext.
htm), pretendendo construir e disponibilizar um algoritmo «textualizavel» e um «gerador auto-
matico de textos», ou seja, enquanto «maquina textual», coloca o escri(lei)tor (?!) perante a
possibilidade genesiaca de um texto-matriz. Sobre esta questdo tedérica fundamental, ver
Barbosa, 1996; Barbosa e Cavalheiro, 1996; e Barbosa, 1999 (disponivel em http://www.
pedrobarbosa.net/artigos_online-pdf/Igc-artigo.pdf). Como complemento, Mourdo, 2009:
193-198.

21 Como escreve W. Ong (2003:37), «a familiar instance of additive oral style is the cre-
ation narrative in Genesis 1:1-5, which is indeed a text but one preserving recognizable oral

patterning».
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dos Filmicos, sobretudo a partir dos anos 60, cada um deles encon-
trando-lhe as suas especificidades. O mesmo se passou no caso dos
jogos digitais e videojogos, indo de analises que aceitam, totalmente,
o pressuposto narrativo dos jogos, aquelas que o negam, também,
liminarmente. S3o disso exemplo os que fazem deles uma forma de
experiéncia narrativa e «ergddica», diferente, por exemplo, dos tex-
tos Oulipianos. Assim é considerado por Aarseth (2001, 2004), Eske-
linen (2001) e Juul (2005). Sera mesmo no seio desta discussdo, que,
nos anos 80 e 90, no interior das discussdes em torno das teorias sobre
o hipertexto e das narrativas digitais, acima referidas, usualmente,
também designadas de composi¢des ndo-lineares, se colocou a hipo-
tese de existéncia de «narrativas interativas» (inzeractive storytelling)
nos média digitais (Cf. Bolter, 1991; Landow 1994, 1997; Teixeira,
2004, 2007, 2008 e 2011; e Mourdo, 2009: 79-80).

Importa, pois, questionar: serdo as ficgdes interativas, de facto,
ficgdes literarias?® A resposta ndo é simples, pelo facto de esta expres-
sdo ter sido essencialmente utilizada em termos dos (normalmente)
designados «jogos de aventura» (Aarseth, 2005: 119 e sgs) e, segundo
alguns, o jogo de aventura textual ser um género literario morto
(Mourdo, 2009: 35). Ora, um dos primeiros exemplos de aplicagio
destas teorias encontramo-lo, precisamente, nas designadas (primei-
ras) «aventuras textuais», tipo Adventure (Crowther & Woods, 1976),
Zork (Infocom, 1981), Hobbit (Melbourne, 1984).” Nos dois primei-
ros casos, sdo jogos exclusivamente em modo textual (Hobbit é ja um
hibrido texto/ grafico), marcando a tentativa de adaptagdo a um novo
média e em que o jogador apenas se move com base nos comandos
redigidos diretamente a partir do teclado «go north», «say xyz», «take
the keys on the ground», «get lamp», etc. Foi esta associagdo entre o

22 «A literatura tornou-se naquilo que, a partir de Von Neuman vemos: um jogo matematico
combinatério» (Mourao, 2009: 31).
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carater textual e o cumprir de determinadas tarefas num ambiente
narrativo lidico e de novas fung¢des de interagdo que criou condi¢des
para novas discussdes sobre as relagGes, por um lado, entre autor,
texto e leitor (por exemplo, no ambito das teorias sobre a autonomia
do leitor); e, por outro, sobre as novas formas de «contar histérias»
no contexto de um novo média.

Sera nesta linha que, por exemplo, deveremos compreender,
sobretudo desde o inicio dos anos 80, o tal género de aventuras, por
vezes renomeado sob a designagio, bastante controversa e problema-
tica, de ficcdo interativa.”> O seu carater controverso prende-se, nio
s6 com a sua ambiguidade concetual, como, sobretudo, com o facto
de nunca ter sido teoreticamente definida. Espen Aarseth é um dos
seus criticos, rejeitando-a liminarmente (Aarseth, 2004, 2005, 2006a
e 2006b). Este género, que, de um modo geral, tem sido constante
ao longo dos tltimos quinze/vinte anos, inclui jogos desenvolvidos
inicialmente sobretudo pela Infocom (trilogia do Zork (1981) baseada
no tal Adventure), empresa que apresentava os seus jogos como mais
perto da nogdo «novelesca» do que da de «jogo», género este que
ndo é alheio aos livros de J.R.R. Tolkien, envolvendo, na(s) sua(s)

estrutura(s) uma demanda no interior de «caves», «bosques», «caver-

23 «O discurso da literatura assistida por computador € muito determinado por este con-
ceito. E que a significagdo de ‘interactiva’ - que vem do dominio da publicidade informatica —
n&o é evidente como descrigao de um tipo de comunicagéo textual. (...) O problema principal
do termo ‘interactiva’, escreve Aarseth, é que ele implica uma certa igualdade entre as duas
entidades comunicantes. Isso ndo é de todo evidente para o caso dos jogos de aventura
editados por Infocom. (...) A liberdade que pressupde um termo como ‘interactiva’ leva-nos
frequentemente para perspetivas que séo politicamente ingénuas: a expresséo sobreutilizada
de que o leitor se torna co-autor dos jogos de aventura como Zork da Infocom (1997) ou dos
hipertextos literarios como Victory Garden de Stuart Moulthrop ignora muito simplesmente o
facto de que a dicotomia ‘emissor/receptor’ estd sempre presente» (Mourdo, 2009: 33-34).
Dai a distingdo que sera dada a partir da nogéo de «ergédico»/«ergodicidade» (cf. Aarseth,
2005).
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nas» e o confronto com elfos, dragdes e fadas, pela conquista de
«tesouros». E o caso da j4 referida aventura hibrida textual/grafica
Hobbit (Melbourne, 1984). Um dos pontos altos de desenvolvimento
deste género de aventuras sera, sem davida o jogo Myst (Cyan, 1993)
(e a sequela que se lhe seguird, nomeadamente, com Riven [Cyan,
1997] e Myst III: Exile [Presto Studios, 2001], que marcara como que
um novo paradigma ladico, tentando-se diferenciar dos jogos exis-
tentes até ai, precisamente, como ¢ dito no préprio jogo, pelo uso

excessivo de violéncia e de mortes.” Como salienta Mourio,

Michael Nash chama a esta nova forma de narrativa que combina jogos
exploratérios e narrativa interactiva storyworlds. Alguns exemplos
sdo Myst e Freak Show de Voyager, que Nash ajudou a produzir. ‘As
imagens tipograficas, graficas, fotograficas, infograficas, fonograficas,
cinematograficas, videograficas, a linguagem oral e escrita, etc., podem
convergir interactivamente num sistema semidtico caraterizado por
relagGes transtextuais, intratextuais, paratextuais e pela organizagio de
estruturas preferencialmente ndo-lineares, abertas, plurais e potenciais
de novas estruturas e sentidos para o leitor, que se converte na figura-

-chave da construgio narrativa’ (Mourdo, 2009: 214).

Contudo, este género, bem como a sua designa¢do, também é

passivel de alguma discussio critica quando aplicada aos jogos em

24 «Myst é real e, tal como na vida real, ndo se morre a cada cinco minutos. De facto, vocé
provavelmente nédo pretende, de todo, morrer. A chave de Myst é perder-se nesta exploragao
virtual fantastica e agir e reagir como se estivesse realmente |a. » Assim é descrita a esséncia
do jogo!

25 A citagdo usada por Mourao pertence a Francisco Garcia Garcia, «Estruturas narrativas y
nuevas tecnologias», in Xosé Lopes e Xosé Soengas (ed.), A communicacion audiovisual na
era dixital, Imprensa Universitaria, Santiago de Compostela, 1999, p. 81.
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ambientes virtuais.”* E que, se havera, porventura, jogos em que a
composi¢do «narrativas é por demais evidente, no entanto, havera
outros em que ela é (claramente) substituida pela componente «joga-
bilidade» e pelos mecanismos de (pura) simulagdo.” Por exemplo,
uma coisa é a «representagdo» (imagética) da cidade de Londres e
outra, bem diferente, a «simula¢do» (maquinica) de uma cidade de
Sim City, obedecendo a um «modelo» que inclui «regras» (de com-
portamento). Ou seja, enquanto uma narrativa descreve acontecimen-
tos particulares, passiveis de serem generalizados para se inferirem as
regras; os videojogos e jogos digitais em geral, enquanto simulagdes,
baseiam-se em regras gerais que podem ser aplicadas a casos par-
ticulares, possibilitando a «experimentagio» e a possibilidade de se

«modelar» as regras que governam o sistema.” Como escreve Frasca,

26 Sobre tudo isto e para «uma breve histéria do género», ver Aarseth, 2005: 119 e sgs.

27 Aqui utilizamos a nogéo de simulagdo como categoria «ndo-narrativa» nem «interactiva»,
isto é, no sentido que lhe é dada pela definigdo apresentada por Frasca (2003b): «Simulation
is act of modeling a system A by a less complex system B, which retains some of A’s original
behavior». Cf. Frasca, 2001, 2003a e 2003b. Ver, igualmente, Teixeira, 2004, 2007, 2008 e
2011.

28 As simulagdes sdo «dynamic systems that produce outcomes, and in order to understand
dynamic systems we can use tools as cybernetics and simulation theory», Frasca, 2003a, 2.
Ou seja, pegando na tipologia triadica estabelecida por Baudrillard para as categorias de
simulacros, i.e., «baseados na informacao, no modelo, no jogo cibernético — operacionali-
dade total, hiper-realidade, objetivo de controle total» (Baudrillard, 1991: 151), nos videojogos
estamos perante os «simulacros de simulagdo», sendo das trés, a que ainda nos pode ver-
dadeiramente interessar. Escreve ele: «Entre o operdtico (o estatuto teatral, de maquinaria
teatral e fantastica, a «grande 6pera» da técnica) que corresponde a primeira categoria, o
operatdrio (o estatuto industrial, produtivo, efectuador de poténcia e de energia) que corres-
ponde a segunda categoria, e o operacional (o estatuto cibernético, aleatério, flutuante da
«metatécnica») que corresponde a terceira categoria, todas as interferéncias podem ainda
produzir-se hoje ao nivel da ficgao cientifica. Mas s6 a Ultima categoria pode ainda verdadei-
ramente interessar-nos» (Baudrillard, 1991: 158).
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try to teach somebody to use gears of a car just showing him a movie or
a book. A Simulator (as an actual car) can definitively do a better Job,
because the simulation can portray certain rules like ‘if you release the
shift very quickly, the car will shake and engine will probably stop’ with
first-hand experience of the actual relationship between the shift, gear

and engine (Frasca, 2001: 3).
E, posteriormente,

Simulation is not a new tool. It has always been present through such
common things as toys and games but also through scientific models or
cybertexts like the /-Ching. However, the potential of simulation has
been somehow limited because of a technological problem: it is extre-
mely complicated to model complex systems through cogwheels. Natu-
rally, the invention of the computer changed this situation. (Frasca,
2003b: 223; cf Teixeira, 2007).

Serd, pois, facil de constatar que é deste confronto de hermenéu-
ticas que deriva a necessidade de verificar, segundo os modelos te6-
ricos existentes, quais as carateristicas principais deste novo objeto
de estudo como forma de verificar aquelas que melhor se adequam a
nossa analise. E, evidentemente, a questdo que prima facie se coloca,
e que ja tem vindo a ser referida, com maior ou menor insisténcia e
acutilancia, por outros tedricos, é saber se este novo objeto de estudo,
designado de «videojogo» ou de «jogo digital», ndo obriga a constru-
¢do de novas categorias hermenéuticas, por implicar uma atividade,
em termos de experiéncia, diferente daquela analisada, em termos
formais, pelas metodologias em causa (desde logo, quer a mediagio
de uma qualquer maquina; quer o necessario agenciamento configu-
rativo mio/ olho). Segundo esta linha diferenciadora de investigagio

(usualmente designada de «essencialista» ou «ontolégica» — ver Aar-
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seth, 2006a e 2006b), os videojogos e jogos digitais caraterizam-se,
essencialmente, por serem «simulag¢des», obedecendo a «regras» e
ndo pelos seus elementos representativos, isto é, pela «jogabilidade»
que permitem (ou sera que a palavra certa aqui sera «obrigam»?) e
ndo pelo seu mimetismo (cf. Juul, 2003 e 2005). O exemplo paradig-
matico deste ponto de vista tedrico serd o jogo Tetris — «the most suc-
cessful abstract computer game ever» (Eskelinen, 2001: 14) — a que
corresponde um padrio (formal) «lidico» (abstrato) por exceléncia
e em que a agdo do jogador se limita a «jogar», defendendo-se, pois,
que a unica e legitima forma de andlise dos jogos é aborda-los sob o
ponto de vista do formalismo abstrato. Como escreve Eskelinen, «if T
throw a ball at you I don’t expect you to drop it and wait until it starts
telling stories» (Eskelinen, 2001: 1).

Ou seja, jogar é uma «pratica configuradora», diferente da «pra-
tica interpretativa» presente na fungdo literdria, teatral ou filmica®”,
sendo a «experiéncia de jogo» («gaming situation») uma combina-
¢do de fins, meios, regras, equipamentos e agdo manipuladora. Ao
contrario do que se passa numa das fun¢des narrativas, tal como é
definido por Christian Metz e que Eskelinen cita, em que se trata de
«inventar um esquema de tempo em termos de outro esquema de
tempo»; nos jogos digitais, contrariamente, s6 existe um esquema
de tempo: «o movimento do inicio até a vitéria ou a qualquer outra
situagdon» (Eskelinen, 2001: 3). Ainda segundo este autor, Janet Mur-
ray (Murray, 1997: 143-144), por exemplo, em vez de estudar o Zetris
como um «jogon, tenta interpreta-lo a luz de um suposto contetido
«narrativos, projetando nele contetidos que la ndo estdo, consequen-
temente, pouco ou nada se aprendendo sobre o que faz do jogo sovié-

29 «Na arte temos de configurar para sermos capazes de interpretar, enquanto nos jogos
temos de interpretar para sermos capazes de configurar e actuar do principio até a vitéria ou
até qualquer outra situagao», (Eskelinen 2001: 4) [Tradug¢do nossal.
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tico Zetris um jogo. Estes jogos tipificam aquilo que se poderia desig-
nar por «modelo classico de jogo», em que o «ganhar» ou «perder»
esta associado a um melhor ou pior desempenho, a que corresponde
uma melhor ou pior pontuagio. (No entanto, nem todos serdo assim,
ndo é verdade?) Desde essa altura, e sobretudo entre 1987 e 1993,
os videojogos foram essencialmente dominados por aqueles que sio
para ser jogados por um tnico jogador. Com Doom (ID Software,
1993), passivel de ser jogado por varios jogadores simultaneamente
a partir da liga¢do a multiplos computadores, abre-se nio s6 quer um
novo género (3dshooter or FPS-first person shooter), quer o que vira
a ser o que poderiamos designar por nogio «tribal» de jogo e/ou
de multi-jogador (MUD-multi-user dungeons). Para esta emergéncia
nido serdo alheios factores culturais e histéricos, independentemente
da componente tecnolégica, nomeadamente, a ideia de «computa-
dor pessoal» e, em 1990, a emergéncia da Internet fora dos dominios
estritamente académicos, factores que, conjugados, resultam na ideia
do «individuo-enquanto-parte-de-uma-rede».”

No entanto, serd preciso delimitar os campos, por exemplo, entre
«ludologia» e «narratologia», ou entre «composi¢do narrativa» e
«jogabilidade»’' , ndo negando os seus eventuais pontos de contacto
mas, sobretudo, salientando as suas diferengas essenciais e as suas
dindmicas préprias (Frasca, 2003a, 2003b), por exemplo, delimitando

o que ha de «ltdico» nas ficgdes literdrias em letra impressa (tal como

30 De entre um nimero ja vasto de artigos, que se inicia entre os anos de 1984 a 1990 com
artigos sobre a evolugéo das redes caseiras de computador nos anos 80, e que passou para a
analise das formas tecnoldgicas que levaram a concepgdo de um modelo (ou modelos) semi-
ético genérico de jogo, defendido e desenvolvido por David Myers, destacaremos os seus
artigos obrigatérios: Myers, 1990; Myers, 1991; Myers, 1992a; Myers, 1992b; Myers, 1999a;
Myers, 1999b; Myers, 2005; Myers, 2006. A estes artigos ha a acrescentar a leitura do seu
livro Myers, 2003. Complemente-se com Zimmerman, 2004; e Juul, 1999 e 2001.

31 Por exemplo, sobre as implicagdes sociais e filoséficas do «jogar» e da cultura computa-
cional, ver Sherry Turkle, 1989 (orig. 1984) e 1997 (orig. 1995).
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sdo concebidas classicamente) e o que ha, em certos casos, de ficgdo
«simuladora» e «performativa», em forma binaria e algoritmica, nos
«jogos» digitais» (ver Ryan, 2001: 175-203; e Teixeira, 2007 e 2011).
Ou seja, que fique claro que, se nem todos os jogos digitais e video-
jogos serdo passiveis de serem considerados ficgdo. Todavia, o desen-
volvimento exponencial das tecnologias, sobretudo no que se refere
aos suportes e complexificagio dos dispositivos (quer de Aardware
quer de software), permitiram, desde logo, a possibilidade de recon-
figuragdo da Literatura (e das suas «materialidades»), num primeiro
momento, por parte das «ficgdes interativas» e, posteriormente, pelos
proprios jogos digitais e videojogos, disponibilizando novas formas
de «experiéncias de mediagdo» (Teixeira, 2004), que hoje se mani-
festam quer como Realidade Aumentada quer, sobretudo, através
dos dispositivos de ‘captagdo de movimento’ (motion capture) — de
que sdo exemplo o Wiimote da Nintendo, Move da Sony e Kinect da
Microsoft —, ou seja, de imersdo e construgdo de novos mundos fic-
cionais de certo modo, e paradoxalmente, mais «virtualmente reais»!

Concluindo, dirfamos apenas que, hoje, a partir dos novos (e
estdo em constante evolugio e, por isso mesmo, em rapida obsoles-
céncia) médias e plataformas de convergéncia — «remediagdo» (Bol-
ter e Grusin,1999) — e hibridismo entre a Cultura e a(s) Técnica(s)
a que todos assistimos e em que vivemos, a Literatura reconfigura-
-se, a partir das (re)combinatérias numéricas, em novas «textualida-
des». Isso mesmo aconteceu, alids, em tempos, na sua «reconfigura-
¢ao» pelo Cinema (Kittler, 1999), por exemplo,” nas fragmentagdes
e «discurso em rede» (Kittler, 1999) dos ecrds — a «ecrinoesfera»
(Lipovetsky e Serroy (2010); cf. Turkle, 1989, 1997) —, mas que,

sendo rigorosos, também poderemos encontrar na materialidade do

32 Mas por quanto tempo, levando em conta a possibilidade da ‘desmaterializagdo’ dos proé-

prios suportes especulares?
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proprio «suporte-livro»/ «interfaces. Desse modo, por exemplo, por
via de alguns dos géneros presentes nos videojogos e jogos digitais,
bem como da sua disponibilizagdo em multiplataformas (sobretudo,
portateis), esta reconfiguragdo coloca-nos a disposi¢do «maquinas-
-de-ser-eu» («de todas as maneiras», acrescentaria Pessoa, autor que,
estamos certos, se hoje vivesse, ndo as desdenharia, pelas potenciali-
dades de «multiplicar-para-se-sentir» que elas nos facultam...) mais
eficientes, fazendo juz e permitindo a apropriagdo daquela expressio
de Flaubert: «Lara Croft (ou Snake, ou Drake, ou Kratos ou outra
personagem deste género...) sou eul». Quanto a questio, colocada
anteriormente, sobre se um livro em suportes diferentes do formato
de papel ainda é um «livro», poderiamos responder, recorrendo a
pintura célebre de Magritte representando um cachimbo, com a ins-
cri¢do 1a gravada: «Ceci nsest pas une pipe».
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RESUMO

Neste ensaio propomo-nos refletir sobre a (re)configuragio da nogio clas-
sica de Literatura e de ficgdo literaria a luz da evolugio das tecnologias, até
a emergéncia e consequente desenvolvimento da industria videolidica e
dos jogos digitais. Sera que a altera¢do da materialidade do(s) suporte(s),
neste caso, do papel e do livro para os ecris do(s) computador(es) ou das
televisdes, altera ou mantém a possibilidade de, nalguns casos, de acordo
com um certo tipo de narrativa e de género ludolégico, continuarmos a
falar de fic¢do e de Literatura? Em que medida a (i)materialidade algorit-
mica, ao desmaterializar e virtualizar o conteido de uma forma diversa
do que acontece com o livro — desde logo, como se prefigura nos e-textos,
hipertextos e cibertextos, alterando, igualmente, a literacia, bem como
o modo de autoria, emissdo e recep¢do —, mantém ou altera o que, até
aqui, se designou por Literatura? Serd que estamos no mesmo plano da
alteragdo que se verificou aquando da fixagdo da oralidade pela escrita,
isto é, da propria emergéncia da paradoxal (e contraditéria nos termos)

«literatura orals?

Palavras-chave: Literatura/ Ficgdo, Novos Médias, Hipertexto/ Cibertexto,

Videojogos.

ABSTRACT

In this paper we set out to reflect on the (re)configuration of the classical
notion of Literature and literary fiction in light of the evolution of techno-
logies, to the rise and consequent development of the videoludic industry
and digital games. Does the change in the material nature of the medium, in
this case from paper and book to computer or television screen(s), change
or maintain the possibility that, in some cases, according to a certain kind of
narrative and of ludological genre, we can still talk of fiction and Literature?

To what extent does the algorithmic (im)materiality, by dematerializing and
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virtualizing content in a different manner than the book — notwithstanding
the fact that, as it takes shape in e-texts, hypertexts and cybertexts, it also
changes literacy as well as authorship, emission and reception — preserve
or change that which has so far been called Literature? Are we on the same
level of change as that which happened at the time when orality was fixed
by writing, in other words, at the time of the very rise of the paradoxical

(and contradictory, in its terms) «oral literature»?

Keywords: Literature/ Fiction, New Media, Hypertext/ Cybertext, Videoga-

mes.



