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A Terra ¢ azul! Assim exprimiu-se Gagarin ao observar pela primeira vez a terra vista
do espaco em 1961. Logo apds, em 1968, foi Neil Armstrong que pisou na superficie lunar: o
homem alunissou e andou pela primeira vez nas crateras lunares tanto interpretadas e cantadas
durante milénios: acontecimentos que marcaram o imaginario dos anos 60 ¢ 70 do século
passado por fatos aparentemente técnicos, mas ndo desprovidos de poética e abordagem
recorrente na literatura popular. Nao se pode deixar de ressaltar que foi a primeira vez que a
espécie humana pode ver seu planeta de origem do espaco e a uma distancia suficientemente
importante para que sua atmosfera coberta por nuvens pudesse produzir o impacto de sua
beleza: esfera azulada recortada do negro espacial. Foi, igualmente, a primeira visdo do
homem do ponto de vista do espago, permitindo, assim, uma imagem “completa” da geografia
terrestre.
Entre a chegada do homem a Lua em 1968 e nossa época caracterizada por novos tipos de
navegacdo, passaram-se apenas quarenta anos. Tempo extremamente reduzido se levarmos
em conta a velocidade das pesquisas realizadas nessa area. Desse modo, quarenta anos apds a
chegada do homem a lua e a aceleracdo da conquista espacial, entramos, ha apenas alguns
anos, em outra aventura de descobertas, de questionamentos e de revisdo conceitual de antigos
paradigmas. Tal aventura, a da navegag@o no ciberespago por meio da WWW — dimenséio
que exploramos atualmente —, foi somente possivel a partir de meados dos anos 80, década
em que sua disseminacdo horizontal foi concretamente iniciada mediante a apropriagdo
popular das ferramentas necessarias para a navegacdo. Ainda assim, ¢ importante lembrar que

os primeiros passos no sentido de sua elaboracdo tedrica ja tenham sido dados desde a
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proposi¢do do Memex® em 1945, por Vannevar Bush, criador e pioneiro da escrita hipertextual
e Ted Nelson, criador dos seus fundamentos tedricos nos anos 60°.

O homem sempre procurou representar o mundo exterior e, por meio dessa pratica,
ressignifica-lo. Consideramos que tais representagdes do mundo ¢ do universo constituem
dispositivos de ancoragem, os quais cumprem o papel de “explicar” a vida, seu sentido e seus
valores simbdlicos. Esse modo de descri¢do ¢ anunciado nas diversas formas de linguagens as
quais o homem recorreu para fins comunicacionais e, nesse sentido, podemos afirmar que a
historia humana passa necessariamente pela histdria das elaboragdes de linguagens. Tais
linguagens incidem e retransformam o mundo, o qual, por sua vez, transforma a linguagem.

Nos estudos sobre a comunica¢gdo humana podemos recortar pelo menos trés periodos
que procuram contextualizar a linguagem no tempo e suas conseqiiéncias nas relagdes
estabelecidas entre emissdo e recep¢do das mensagens: a comunicacdo oral em que o tempo
da emissdo e da recepc¢do das mensagens ¢ simultineo, a comunicagdo escrita, que separa, por
meio do objeto escrito, a emissdo da recepgdo, processo que pode durar dias, meses, séculos
ou milénios e, finalmente, a comunica¢do digital, a qual, segundo alguns pensadores,
notadamente Pierre Lévy em sua obra Cibercultura (1999, p. 14-16), promove uma espécie de
“volta” a temporalidade da oralidade, tempo simultdneo de emissdo e recep¢do de mensagens.

E nesse universo que estruturamos nosso estudo: o ciberespago, local em que
determinadas técnicas digito-comunicacionais abriram infinitas possibilidades de
reformulacdo de estar-no-mundo’ , de nos relacionarmos, de buscarmos informacdes, de
negociarmos, de escrevermos, de criarmos, de significarmos e de, por que ndo?, procurarmos

parceiras ou parceiros mediante diversos tragos de identificacdo. E ainda nesse espacgo, no

' Memex, memory extended, dispositivo criado por Bush o qual procurava simular o funcionamento do cérebro
humano.

? Ted Nelson, criador dos termos hipertextos, hipermidia e a Internet atual, embora nio seja aprovada por ele, foi
das bases do projeto Xanadu de Nelson que encontramos sua origem.

* Conferir a esse respeito, a obra de Jameson, Modernidade singular (2005) ¢ a de Heidegger, A época das
imagens do mundo (1979).
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campo das artes e da literatura, que o homem recorreu as novas ferramentas oferecidas pela
tecnologia digital para aventurar-se pelas novas articulagdes signicas por meio das quais o
universo digital se exprime e significa.

De fato, a Internet se afirma para nds, no espaco e portal comunicacional em que as
ocorréncias literarias encontram local para sua manifestacdo, e ¢ nessa cidade digital que
novos objetos literarios e uma nova forma de literatura, se ¢ que podemos isolar e reduzir o
fenomeno literario sob o ponto de vista da articulagdo de signos verbais, estdo se constituindo
como surpreendentes achados comunicacionais. Ndo se trata de processos substitutivos, como
por exemplo, a substituicdo de uma literatura pela outra, de uma midia por outra ou de uma
cidade pela outra, mas, sim, de interfaces e novas configuragdes que demandam refletirmos
sobre 0 modo pelo qual tais signos artisticos e culturais se ddo a ver; por conseqiiéncia, cabe
analisarmos as estratégias de leitura e de construgdo textual a partir daquela proporcionada
pelo propositor, ou seja, do objeto criado pelo “autor”. Nesse sentido, a questdo sobre a
especificidade desse objeto se impde como resultado de novos paradigmas operando na
construcdo da cultura a qual propomos estudar: a ciberliteratura e suas ocorréncias materiais
no ciberespago.

Como fator essencial para compreendermos essas novas linguagens, pressupomos €
vinculamos tais objetos a imensa rede que constitui o ciberespaco e, sob essa Otica,
contextualizarmos o “acontecimento” as condi¢des estruturais que permitiram seu surgimento,
razdo pela qual procuramos abordar a ciberliteratura enquanto resultado de praticas
especificas desse universo ou estrutura. Para tanto, recortaremos dentre a multiplicidade de
objetos potencialmente importantes inseridos na denominacdo ciberliteratura trés aspectos
pelos quais o ciberespaco — dimensdo invisivel do ponto de vista da “materialidade” do
mundo exterior — se articula enquanto estrutura, considerados fundamentais para o nosso

trabalho: ciberliteratura, hipertexto e cibercidade.
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Nosso estudo, de fato, veio amadurecendo um viés de reflexdo em torno de questdes
de certa forma ja& iniciadas no trabalho anterior de Mestrado (DINIZ, 2004), a que agora
pretendemos dar continuidade. Assim, a ampliagdo do espaco especifico da literatura e suas
relagcdes com processos midiaticos estdo no bojo de nossas preocupagdes. Trata-se, portanto,
de um dominio que, por sua propria natureza, sintetiza ou busca constelar modalidades
diferentes de midias: escrita, fotografica, videografica, entre outras. A cibercultura ¢
considerada aqui como um produto préprio, € que se inscreve estruturalmente na informatica,
na Internet ¢ na Word Wide Web (WWW.) por meio de espagos ¢ elementos tanto de produgio
quanto de veiculagio de produtos culturais disseminados na Rede*.

Nosso trabalho privilegiou os aspectos culturais e estruturais nos locais em que a
ciberliteratura encontra abrigo e espaco de construgdo e leitura. Algo proximo a uma analise
das formas discursivas pelas quais a literatura, nas suas mais variadas expressoes, se da a ver
ao mesmo tempo em que oferece modelos construtivos. O resultado estético desses modelos ¢é
algo que ndo consideramos como norteador no nosso trabalho, pois, do ponto de vista de
nossa abordagem, o fundamental é entender as estratégias de linguagem cujas construgdes
determinardo significacdes, e ndo seus aspectos valorativos.

Reconhecemos que se trata de um objeto de estudo extremamente complexo,
considerando seus desdobramentos praticamente infinitos e foi por essa razdo que, na
estruturacdo desta tese, privilegiamos unicamente alguns aspectos desse universo, ele mesmo
irredutivel a compartimentos estanques. Tal complexidade, porém, ao contrario do que
poderia parecer, desafia mais ainda o percurso investigativo € vem ao encontro de nosso
proposito de problematizar conceitos ou situagdes instituidas. Na medida em que a relagdo

entre as artes, a literatura ¢ a cidade foi o ponto de partida de nosso questionamento,

* Recorreremos 2 utilizagio do signo Rede para designarmos as comunicagdes estabelecidas na Internet, rede
mundial de computadores. A expressdo Rede estd também vinculada a extensdo fisica do ciberespago e esta
relacionada com a quantidade de computadores em rede e nas possibilidades de intersec¢des relacionais.
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procuraremos agora intensificar os aspectos pressupostos nesse didlogo, como a construgdo
sociocultural que se deu na elaboragdo do que consideramos um momento de passagem entre
a modernidade e a pds-modernidade. Tal momento remete ao descentramento das culturas
nacionais e a processos de constru¢do de culturas fortemente marcadas pela
desterritorializacdo, as quais, a nosso ver, surgiram provocadas pelo fluxo informacional e
fisico decorrente da globalizacdo e da difusdo pela Internet.

Os novos grupos atuantes e que emergem desse processo vém afirmando seu
questionamento dos valores da modernidade e, embora considerados periféricos, encontraram
um lugar de expressdo no que nomeamos cibercidade. Acreditamos que a relagdo entre cultura
e cidade’ passava por seus aspectos fisicos ou signicos e que, no interior da cultura pos-
moderna — meados do século XX e inicio do XXI — caracterizaram-se pela passagem de
tema a suporte (hip-hop), para finalmente culminar na desmaterializagdo do suporte e sua re-
materializagdo na Internet, cultura marcada pelo conceito de Rede: lugar de encontro e
convergéncia dessas manifestagdes.

Aos aspectos citados acima referentes a cibercultura e sua manifestacio na
cibercidade conjuga-se um elemento estrutural que permeia a constru¢do dos objetos digitais,
o hipertexto e, nesse sentido, torna-se necessario salientar que ele ¢ em si um objeto de estudo
muito denso, o que ndo impede que possamos entendé-lo por meio de uma contextualizagdo
no interior da cibercultura — enquanto produto — e da cibercidade como espaco e territorio
dessa nova cultura. Desse modo, tomamos o partido de conceber a cibercultura em um
movimento ao mesmo tempo de confluéncia e dispersdo voluntaria inscritas no fluxo
informacional (BEY, 2001). Nesse fio condutor, e considerando a cibercultura um objeto
constituido por materialidade ainda nao assimilada, decidimos, como modo de aborda-la,

tomar dentre uma multiplicidade de formas artisticas inscritas nesse universo digital algumas

> Tema que abordamos na Dissertagdo de Mestrado (2004).
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expressoes literarias no interior da reflexdo sobre o hipertexto, se é que podemos nomear de
“literario” o conjunto de meios e linguagens utilizados pela tecnologia digital para expressar-
se como cultura.

Nesse contexto de estudo, pretendemos examinar as multiplas possibilidades de
criacdo oferecidas pelas tecnologias digitais, porém levando-se em conta suas limitagdes. Os
conceitos de propriedade autoral (copyright) foram no minimo ameagados e a prépria
identidade do livro foi questionada — uma identidade simultaneamente textual e material
como define José Afonso Furtado (2002). Uma das singularidades do livro classico, a de
existir como objeto e simbolicamente como fonte de saberes instituidos, estd perdendo
gradativamente seu lugar e seu sentido; nossas referéncias relacionadas com a ordem do livro,
com a cultura do livro e que se situam em um campo simultaneamente cognitivo, cultural e
politico, estdo sendo repensadas em termos de sua identidade e de centro de conhecimento®.

Para facilitar a abordagem de um objeto vasto e complexo, recorremos a uma divisdo
do estudo em trés vertentes, cada uma delas correspondendo a uma estrutura que, embora seja
apresentada como uma reflexdo independente, vincula-se ao conjunto reflexivo. Acreditamos
que a andlise das tecnologias digitais relacionadas as artes e a literatura implica uma
separacdo metodologica que, se de um lado pode parecer fortalecer a idéia de objetos
diferentes, por outro, torna mais compreensivel a leitura do que denominamos ciberliteratura,
sua ocorréncia espacial no ciberespago e, igualmente, nos dé indicadores de suas interfaces
culturais, como elas se movimentam, qual o papel que a tecnologia informacional cumpre em
possiveis determinag¢des narratoldgicas e, finalmente, como esse conjunto de processos

estruturais agrupados sob a denominagdo de cibercultura tornou possivel um deslocamento da

% Ver, a esse respeito, CHARTIER, R. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Tradugdo Reginaldo C. C. de
Moraes Sao Paulo: Fundagdo Editora da Unesp, 1998.



16

cidade moderna — compreendendo a produgdo de valores simbolicos e canais de mostra —,
para a cibercidade, ponto de convergéncia dos multiplos produtos da Rede Mundial de
Computadores e dos experimentalismos na Internet.

Para tanto, nossa tese foi elaborada em torno de trés eixos principais (cibercultura,
hipertexto e cibercidade) que, a nosso ver, compdem um universo interrelacionado: o
hipertexto ¢ uma ferramenta e uma criagdo que se manifesta na cibercultura, assim como a
cibercidade € o espaco em que a cultura digital ¢ encenada.

Os capitulos estardo assim divididos:

Capitulo I - Cibercultura

I — Abordagem da cibercultura como um fendomeno aparentemente transformador e
modelador do social ou relativo a sociedade. Para estabelecer um percurso temporal que
localize a cibercultura na historia, € necessario recorrer aos produtos culturais gerados por ela,
notadamente a poética digital, as comunidades criadas na Rede, as experimentacdes literarias
e as hiperfic¢des, que, a nosso ver, ndo podem ser confundidas com produgdes culturais que
sdo simplesmente digitalizadas e colocadas na Rede, como por exemplo, os livros eletronicos
(e-books) ¢ a literatura cyberpunk que se oferece, sem esquecer toda a trajetdria da literatura
de fic¢do cientifica, a abordagem do universo ciber contextualizando-o nas referéncias
contemporaneas, como, por exemplo, o Neuromancer (1984), de William Gibson, e Islands in
the Net (1988) de Bruce Sterling, entre tantos outros autores que focaram suas narrativas no

imaginario do ciberespaco.
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Capitulo II - Hipertexto

IT — Analisar, a partir de conceitos e estudos realizados por pensadores como George
Landow (1990, 1992), Pierre Lévy (1999), Jean Clément (2004) ¢ Marshall McLuhan (1967),
a nog¢do de hipertexto para compreendé-la no bojo das reflexdes elaboradas por esses autores;
apreender a dimensdo cultural do desenho das formas arquitetdnicas que caracterizam suas
interfaces e, analisar, igualmente, como a prdpria estrutura hipertextual condiciona e
determina o que denominamos sujeito digital.

No estudo das hiperfic¢des, procuramos conceber a relacdo que elas estabelecem
com o hipertexto, e de que estratégia literaria se utilizam para que um texto na Internet seja
mais que um texto “interativo” e se torne, de acordo com as reflexdes contemporaneas, um
real hipertexto hiperficcional. Finalmente, buscamos aprofundar a reflexdo que o hipertexto
impde a literatura contemporanea como novo paradigma — ndo excludente — indicando

como as duas formas coexistem e se afirmam pelas suas especificidades.

Capitulo III - Cibercidade

II - O terceiro eixo que abordaremos e que norteia nosso estudo é o conceito de Cidade
virtual. Seria legitimo pensar que houve, a partir do final do século XX, um deslocamento da
cidade geografica para a cidade virtual ou cibercidade, processo possivel gragas aos elementos
facilitadores criados a partir da disseminag¢do dos computadores pessoais, que possibilitaram
um novo lugar para a arte e a literatura: aplicativos para processamento de textos, criagdo de
imagens, animacgdes vetoriais, editores de video e audio enfim, toda a tecnologia necessaria

para a cria¢do das chamadas hipermidias.
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Nosso propdsito ¢ analisar de que maneira estdo se estruturando as novas praticas de
leitura e de produgdo textual nas formas literarias chamadas de hiperfic¢do e procurar,
mediante um estudo aprofundado, discutir o processo pelo qual as midias tém levado a uma
transformagdo do leitor/receptor. Visto que a arquitetura textual na cibercultura acaba por
estruturar um sujeito inscrito nesse universo, sujeito por nés considerado enquanto produto de
praticas, outro objetivo ¢ refletir sobre a modelizagdo do sujeito digital relacionada com as
novas leituras que estabelecemos com as midias emergentes, sobretudo aquelas diretamente

veiculadas pela Net e por meio do computador pessoal.

Capitulo IV — Entreato

Algumas consideragdes sobre os desdobramentos do trabalho: enfim, como
conclusdo ¢ uma palavra forte demais, procuramos dar a idéia de um processo em ato, o final,
o entreato, ¢ somente uma parada momentanea, espago reflexivo que indica caminhos de

continuidade de nossa pesquisa.

Dados complementares

As fontes de pesquisa utilizadas neste trabalho se constituiram de livros de
pesquisadores que trabalham com o hipertexto e a cibercultura, artigos em revistas, assim
como os textos disponibilizados na Rede que abordam o assunto em pauta. Assim, no Canada,
os estudos relacionados  nossa pesquisa, como os desenvolvidos pela Ecoles des Arts Visuels
e Médiatiques- UQAM (Escola de Artes Visuais ¢ Mediaticas), particularmente o Groupe de
Recherche em Arts Médiatiques dirigido por Louise Poissant, foram muito tteis, potenciado

pelo estagio de doutorado nessa mesma universidade. Além desse estagio,participamos de um
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projeto sobre conceitos relacionadas na UQAM, MediaWatch. Os estudos canadenses nesse
dominio foram fundamentais para nosso estudo tendo em vista a elaboracdo teorica
desenvolvida na Universidade do Québec em Montreal. Pierre Lévy desenvolve igualmente
um projeto voltado a elaboragdo de um hipertexto coletivo. As reflexdes de Jean Clément
sobre hipertexto na Université de Paris-VIII é um material que nos foi de grande apoio. No
Brasil temos, na Universidade Federal de Santa Catarina, o Nupill (Nucleo de pesquisa em
literatura e informatica), dirigido por Alckmar Luiz dos Santos. Na Universidade Federal da
Bahia o grupo de Ciberpesquisa e de Cibercultura dirigido por André Lemos, Virtus (UFPe) e
Ciberideia (UFRJ). Além dessas referéncias, que foram ampliadas no decorrer da pesquisa,
procuramos dialogar com um numero representativo de sitios na Net, desde Hackers, até
grupos minoritarios que se exprimem em sitios especificos e contribuem para a resisténcia
cultural e para a elaboragcdo desse grande texto coletivo proposto, entre outros, por Pierre
Lévy.

Sem duavida este trabalho coloca em jogo conhecimentos especificos que remetem a
areas tdo diversas como a matemadtica, a fisica e a filosofia, assim como suas aplicacdes na
informatica, notadamente na programacdo e, para tanto, solicita a recorréncia a algumas
dessas areas, tornando nossa investigacdo mais complexa. No entanto, o ndo-conhecimento
aprofundado desses saberes ndo comprometeu nossa abordagem de contetdos nos campos da
fisica e matematica: quando necessario, pedimos ajuda técnica junto a profissionais

competentes especificamente nos dominios citados.
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CAPITULO I
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1. CIBERCULTURA

Magquinas escrupulosas

Os computadores ndo “sabem” o que as imagens significam, mas eles nunca desistem,
trabalham 24 horas por dia ¢ ndo sdo tdo inescrupulosos quanto as pessoas. Em ultima
instdncia, nenhum cérebro humano, nenhum planeta cheio de cérebros humanos, poderia
catalogar o oceano escuro ¢ em expansdo de dados que produzimos. Em um futuro auto-
organizado pela “folksonomy’”, poderemos nem ter palavras para o tipo de classificagio que
estara ocorrendo; como as verificacdes matematicas com 30 mil etapas, ela podera estar além
da compreensdo. Mas permitird buscas vastas e incrivelmente poderosas. Nao surfaremos mais

com as maquinas de busca. Faremos arrastdo com as maquinas de significado.
Bruce Sterling

Definir a cibercultura mostra-se tarefa ardua, todavia necessaria se almejarmos
delinear um espago de pesquisa, um COrpus, ou uma cultura em que, longe de delimitar
fronteiras territoriais e promover a exclusdo da chamada cultura do impresso, veio se instalar
de modo permanente e se afirmando, sendo de modo complementar a outra citada acima, pelo
menos como uma das construgdes discursivas mais importantes da contemporaneidade.

Nossa opcdo pela abordagem desse sujeito tdo controvertido constituiu-se
primeiramente na explanagdo dos diversos conceitos elaborados por autores que se

debrugaram sobre esse estudo (Pierre Lévy, André Lemos, George Landow, Michael Beneditk

7 Esta acontecendo uma revolucdo na arte e na ciéncia da categorizag@o, e seu nome ¢ “folksonomiy” (algo como
gentenomia), termo inventado pelo arquiteto da informagdo Thomas Vander Wal. A “folksonomy” se parece
com a taxonomia, a maneira tradicional de impor uma estrutura a pujante confusio da realidade crua. Por
exemplo, o ser humano conhecido como Thomas Vander Wal poderia ser taxinomizado como reino Animalia,
filo Chordata, subfilo Vertebrata, classe Mammalia, subclasse Eutheria, ordem Primata, subordem Hplorini,
familia Hominidae, género Homo, espécie Sapiens. (...) Uma “folksonomy”, por outro lado, surge
espontaneamente enquanto os usudrios da Internet encontram uma informagfo, pensam no que ela significa ¢ a
rotulam com palavras descritivas. Entdo um software torna a informagdo acessivel por meio de uma simples
busca por palavra-chave. Os resultados ndo sdo definitivos ou cientificos mas podem ser uteis (STERLING,
2005).
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e Manuel Castells, entre outros) e, em um segundo momento, na analise dos trés pontos
citados: cibercultura, hipertexto e cibercidade.

Um aspecto a ser assinalado ¢ a existéncia da cibercultura em um meio fisico
determinado, a saber, a Internet e suas aberturas apontadas a contetdos diversificados. E no
ciberespaco que a cibercultura encontra seu médium mais adequado: uma interface que aciona
dispositivos estruturais e pulsionais levando-nos as fontes informacionais de nossa escolha.
Estas podem ser de origem as mais diversas, como por exemplo, pesquisas geograficas,
poéticas, literarias, cientificas, dados em geral, comunidades voltadas a particularidades
socioculturais, comunidades focadas em uma determinada sexualidade, enfim, toda uma gama
flexivel em que, quase obrigatoriamente, encontraremos espacgos de convergéncia identitaria.

Optamos por privilegiar mais os aspectos construtivos da cibercultura, apontando
para um mapeamento das ocorréncias no ciberespago, do que a andlise de objetos
fundamentada em julgamentos de valor estético, até porque a dita “qualidade” literaria ou
poética, enquanto pratica da critica cultural, se constitui em um conjunto de efeitos de
superficie essencialmente conjunturais que nosso objeto de estudo — por se tratar de algo em
constru¢do e em constante mutagdo — ndo pretende abordar ou aprofundar. Dai a énfase
colocada nas estruturas funcionais e fisicas desses construtos e, igualmente, nas fungdes
matematicas que orientam a formagdo e constitui¢do de sujeitos. Todavia, ndo se trata de
determinismos ou pré-determinismos estruturais, mas, sobretudo, de apreender as razdes pelas
quais o sujeito literario se manifesta sob a égide de estruturas interfaceadas por algoritmos.
Em outras palavras, trata-se de enfatizar as condi¢des dadas, os aspectos que condicionam a

cibercultura, porém nao a determinam, como ressalta Lévy (1999).



24

1.1. Cibercultura e totalidade

Pierre Lévy (1999) propde, em seu ensaio sobre a cibercultura, uma hipdtese
norteadora de suas reflexdes: aquela que considera que a cibercultura expressa uma nova
forma de universalidade, ainda que ndo totalmente desvinculada de outras propostas que a
antecederam. Tal proposta se ampara nas seguintes consideracdes: a) ela se constrdi sobre a
indeterminacdo de um global qualquer, b) como nas antigas sociedades orais, as mensagens,
enquanto forma de se “fixarem” e manterem uma validade universal independentemente do
contexto no qual forem enunciadas, recorreram a uma sistematizacdo pretendendo, dessa
forma, suprir diferengas temporais e culturais de sua recep¢do. Essa universalidade se
expressou, entdo, sob a forma de mensagens universais, como por exemplo, a religido, as
ciéncias e os direitos do homem, o que produz, segundo o autor, um universal “totalizante”,
procedimento redutor criado pela operacdo de achatamento de sentidos gerados pela escrita
estatica. E preciso considerar que Lévy enfatiza a recepgdo deslocada no momento da emisso
de mensagens e de sua recepcdo, o que implica contexto lingiiistico e sociocultural, entre
outros. Porém, esses problemas tedricos, ainda segundo Lévy, foram superados na medida em
que a cibercultura trouxe de volta mecanismos que trazem a co-presenca das mensagens de
volta, ou seja, a simultaneidade da emissdo e da recep¢do — a semelhanga das sociedades
orais, porém, dessa vez, com caracteristicas e especificidades distintas: a nova universalidade
existe fora (independente) da auto-suficiéncia dos textos, gerando, na recep¢do, uma cadeia de
significagdes. Assim, a construcdo de uma sociedade em rede se daria mediante uma
interconexdo das mensagens, dindmica possivel gracas a comunicagdo permanente que as

comunidades emissoras e receptoras mantém entre si.
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Para que a reflexdo de Lévy se torne compreensivel, ¢ necessario entender uma
discussdo que remonta ao inicio do século XX. Para tanto ¢ necessdrio contextualiza-la,
mesmo que de forma bastante sucinta.

O século passado foi marcado por discussdes que problematizavam conceitos como
sociedade livre e democratica sem o controle repressivo estatal e, nesse contexto, o conceito
de totalidade, foi desde Hegel, o ponto de partida para compreender o conjunto das sociedades
nas suas particularidades. A totalidade era entdo definida do ponto de vista da dimens@o do
humano na sua representag¢do do social, processo que provocou o surgimento de novas utopias
(modernas) na fic¢do, na teoria politica e nas suas criticas: Aldous Huxley e George Orwell
sdo exemplos emblematicos de escritores cujas obras acenaram para perspectivas utopicas ou
realizaram uma critica ao totalitarismo. Conjugavam-se as questdes literdrias e tedricas as
propostas politicas — em guisa de respostas — polarizadas de um lado, em torno do projeto
da democracia ocidental e de outro, na solugéo socialista € comunista embasadas nas analises
de Marx e Engels sobre o funcionamento do capital, dos regimes capitalistas, dos modos de
produgdo, da infra-estrutura econdmica, da superestrutura sociocultural, enfim, teorias
marcadas por dualismos situados entre a esfera economica e a cultural.

Uma das formas, ou a forma, de escapar aos determinismos contidos nessas
propostas foi a recorréncia a dialética que, apressadamente, “resolvia” os conflitos nos seus
movimentos mediante superagdes progressivas. Assim, quando o pensamento de Lévy aborda
o conceito de totalidade do ponto de vista de uma correspondéncia a real dimensdo humana,
configura-se, de certa forma, uma tentativa de superar os limites conhecidos das teorias e
praticas acima citadas pelos viés da cibercultura, a qual representaria novas formas de
socializagdo a existirem fora da mercantilizagdo do humano e, desse modo, de sua alienagao.

Acreditamos, por um lado, que a questdo que subjaz ao pensamento de Lévy esta

vinculada a sua visdo de mundo utopica e humanista e, por outro, sua tentativa de “salvar” o
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projeto universal moderno o conduz a recorréncia a argumentos do tipo “hd, sim, uma
totalidade, porém ndo universal ou universalizante”. O que encontraremos sdo pequenas
“totalidades” representadas pelas comunidades em rede e, no entanto, embora elas existam em
continua comunicagdo, ndo ambicionam nenhuma “grande” totalidade. Dito de outro modo,
essa totalidade, representada por cada comunidade, ¢ “intotalizavel”. A pertinéncia dessa
digressdo do pensamento de Lévy ¢ importante, na medida em que suas idéias re-
problematizam aspectos que podem sugerir e dar cobertura a idéia de uma nova utopia
moderna com roupagens cibernéticas a qual, sob essa dtica, fundamentalmente, ndo difere das
do passado, a ndo ser, ¢ claro, pelas formas comunicacionais que potenciaram a transmissao e
recepgdo de sinais.

Nesse sentido, vale lembrar a reflexdo de André Lemos (2003) sobre os pessimistas
e otimistas, a semelhanca de Umberto Eco com seus “apocalipticos” e “integrados”. O que
importa, segundo Lemos, ¢ evitar uma visdo de mundo que seja utdpica ou distdpica e
privilegiarmos uma reflexdo que dé conta das vulnerabilidades, das negatividades e
potencialidades das tecnologias contemporaneas, focando nossas preocupacdes em uma
fenomenologia do social.

Partimos do pressuposto de que para entender a cibercultura é necessario apreender
seu local de ocorréncia, o modo como esse “lugar” foi construido, como seriam suas formas
construtivas, enfim, como o ciberespago ¢ elaborado e qual sua materialidade fisica e cultural
que abrangemos conceitual e semanticamente como cibercultura.

Michael Benedikt (1992) nos propde uma definicido de ciberespaco que
consideramos importante constar neste estudo. Empreenderemos, assim, a explanacdo de dois
dos pontos mais importantes extraidos de sua concepcao.

O Ciberespago pode ser definido como a globalidade dos sistemas de conexdo e

criacdo operada por computadores em fluxo continuo, gerada por computadores, sob a forma



27

multidimensional, de realidade artificial ou “virtual’. Nessa(s) realidade(s), cada computador
cumpre o papel de janela, em que ouvimos e observamos objetos na verdade constituidos de
dados, ou seja, de pura informacao. Tal cenario de informagdo deriva em parte das operagdes
realizadas no mundo fisico, dito natural, mas na maior parte deriva, como resultado concreto,
do imenso trafico de informacgdes que constitui a empresa humana em ciéncias, artes,
negocios e cultura.

Conseqiientemente, as dimensdes, eixos e coordenadas do ciberespaco ndo serdo
semelhantes a0 meio ambiente “natural” e gravitacional. Esses aspectos serdo entendidos
como valores (dados) informacionais, concebidos no sentido de uma orientagdo e navegagao
otimizada para a entrada e saida de dados (BENEDIKT, 1992, p.122-123).

Assim, para a criacdo de interfaces suscetiveis de representarem o mundo no
ciberespaco sdo construidas arquiteturas, cartografias, graficos de traficos informacionais,
mapas, enfim, metaforas cumprindo o papel de facilitar nossa inser¢@o, nossa localizagdo
geografica e outras formas de estar no mundo ciberespacial de maneira mais confortdvel
possivel. Nao ¢ dificil imaginar como essas metaforas foram construidas: nossa propria
percepedo estd vinculada a uma possivel localizacdo no mundo (planeta) e no universo, este
ainda ndo definido quanto a sua extensdo e bordas. Uma possivel saida para essa
impossibilidade e uma tentativa de solucionar essa “coisa”, essa insolubilidade, foi conceber
um sistema dentro de um sistema: por exemplo, universos existindo de forma relativamente
autonoma fora do nosso universo, os quais “existiriam” no exterior de outras fronteiras a
semelhanga de uma caixa de bonecas russas. Mas, a expansdo desses mundos ndo se
produziria unicamente de dentro para fora ou de fora para dentro, e sim por meio de conexdes
estabelecidas a partir de determinados pontos (elos) que apontariam para outros pontos em um

processo de arborescéncia, termo utilizado por Deleuze e a ser explicado mais adiante.
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A imagem abaixo representa redes em conexdo: cada ponto que se abre de forma
arborescente constitui-se como interseccdo das vias informacionais apontando, abrindo e
conectando-se a outros “centros”. O nucleo central ¢ um local em que o cruzamento de
multiplos centros informacionais torna a leitura mais dificil e representa igualmente uma zona

de trafico intensa.

Figura 1

Vale lembrar aqui o estudo de Deleuze (1995) sobre as relagdes entre sistema

rizomatico e arborescente. O primeiro conceito, assim como o segundo origindrio da botanica,
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procura demonstrar a autonomia de um rizoma em relacdo a sua origem. Se cortarmos
(isolarmos) um bulbo, ele criard outro sistema a partir de si proprio. Nesse sentido,
contrariamente ao sistema arborescente, ele ¢ um organismo independente sem precisar de
elos para se reproduzir. J4 o sistema em arborescéncia, como o signo que o designa indica, ¢
um sistema parecido com uma arvore, composto de uma raiz, de um tronco ¢ uma formagao
em galhos que se desdobram em ramifica¢des, sempre dependentes da sua origem. Nesse
sentido, cada intersec¢do estaria condicionada a um ponto originario de onde, pouco importa
em que lugar da relacdo estivermos, seria sempre possivel retornar por caminhos conectados
ao ponto de partida.

Ea partir desses modelos que arquitetos, engenheiros, matematicos, comerciantes,
escritores e criadores se instalaram no ciberespago. Este, por sua vez, foi criado para que o
homem pudesse povoa-lo, pudesse percorré-lo e navega-lo sem os problemas “fisicos”
vinculados as distancias e ao tempo.

A figura abaixo representa a estrutura de um aplicativo capaz de rastrear os usuarios
de grupos de servidores de correio eletronico (e-mail). Essa representagdo grafica &
evidentemente metaférica e ilustra, bastante bem, um exemplo de rede conectada e
espacializada em um universo que ndo tem um comego e tampouco fim. A idéia € a criacdo de

cartografias para cada sistema ou rede informacional.
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Figura 2

Nossa preocupagdo maior ¢ mapear — insistimos neste aspecto — mesmo que nao
exaustivamente, como as artes ¢ a literatura, sob a forma de ciberliteratura, se expressam no
ciberespaco, como se dd a construcdo dessas linguagens e como produzem sentido;
objetivamos, ainda, mostrar como os compartimentos estanques que estruturam nossa historia
e, notadamente a histéria das artes, dividiram a criacdo em linguagens: a escrita, a verbal, a
imagética, a sonora. Tal divisdo veio no bojo da cisdo dos sentidos realizada pela partilha dos
saberes em linguagens. E como se cada sentido correspondesse a uma linguagem e a uma
percepcdo isolada, ou como se houvesse uma cindibilidade possivel na recep¢do perceptiva.

Se, de certo ponto de vista, as tecnologias sempre buscaram mimetizar as fungdes humanas,
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tanto produtivas, quanto receptivas, acreditamos que hoje, no que se refere aos processos de
imersdo, as tecnologias até entdo construidas na divisio dos sentidos® retomaram a
tridimensionalidade ou a multidimensionalidade como referéncia na construgdo dos artefatos
reprodutores de ondas sonoras, como por exemplo, o aparelho conhecido com o nome de
Home Theater.

E necessério salientar que nas salas de cinema IMAX® o som, além de ser circular,
como em alguns homes-theater, ¢ igualmente multidimensional: as fontes de emanagio
sonoras sdo situadas em todos os pontos possiveis pelos quais o som ¢ passivel de ser captado.
O “som” ou as ondas sonoras sdo captadas tanto pelos ouvidos, quanto pela vibragdo
produzida no nosso corpo, o impacto fisico provocado pela “chegada” ou “entrada” nos
Nossos canais perceptivos gera sensagdes novas, ou melhor, ampliadas, do que em principio ja
conhecemos, ainda que de forma reduzida pela capacidade e pela forma da tecnologia do
século XX. Isso significa que as tecnologias ao mesmo tempo em que liberam novas
possibilidades de construgdo de sentidos e representacdes simbolicas, embotam ou moldam
nossas capacidades perceptivas alinhando-as a performatividade tecnoldgica. O sistema
IMAX, desenvolvido no Canad4, além das qualidades sonoras citadas acima alia uma
qualidade de imagem em trés dimensdes de altissima resolucdo, com tela de 16 metros de

altura por 22 de largura, o que contribui para a sensacdo de imersdo que nos leva a querer

“tocar” os objetos mais proximos criados pela ilusdo tridimensional. Som circular e uma

¥ Vale lembrar o 4udio estéreo, algo historicamente recente, que na verdade separou o dudio correspondendo aos
nossos receptores de som, partindo ¢ claro, do principio de que eles se restringem aos dois ouvidos
(bidimensional), e ndo como uma unido de receptores, considerando o proprio corpo enquanto receptor e inserido
em um ambiente sonoro, cujas fontes de produgdo de som provém de todas as dire¢des possiveis, considerando
sempre 0 corpo como receptaculo.

IMAX, considerado como o mais performatico dispositivo de reprodu¢@o de imagem e som, foi elaborado por
meio de um formato do retrato de movimento com a capacidade para um tamanho maior ¢ uma defini¢do mais
desobstruida em relagdo aos sistemas conhecidos. Foi desenvolvido pelos Canadenses, a IMAX Corporation.
Ressalta consideravelmente a defini¢do da imagem empregando a capacidade total da pelicula (70mm com 15
perfuragdes por fotograma - 10 vezes maior do que o padréo). O resultado ¢ um filme com claridade e resolugio
absolutamente admiraveis, isto, combinado com um sistema de som de seis canaletas, resultando em uma
indugdo imersiva de alto nivel (http://www.tech-faq.com/lang/pt/imax.shtml).
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tridimensionalidade de alta resolugdo € o que encontramos como dispositivo popular imersivo
mais desenvolvido.

Essa digressao sobre o processo tecnoldgico de construcdo buscando mimetizar os
receptores humanos tem como escopo demonstrar que a forma historica pela qual
representamos o mundo acompanha ndo a tecnologia, como levianamente poder-se-ia
pressupor, mas o contrdrio tanto mais persuasivo: as tecnologias acompanham uma
construgdo historica dos sentidos ¢ da sedimentacdo dos saberes académicos. Tais saberes
foram colocados em questdo por uma mudan¢a paradigmatica operada pela informatica, ela
propria elaborada como “necessidade” e como contingéncia.

Do mesmo modo que dimensionamos o mundo sob a luz de ciéncias ja superadas
historicamente como, por exemplo, no uso cotidiano da expressdo “o por do sol”, revelando
um conhecimento estruturado pela teoria geocéntrica (Aristoteles e Ptolomeu) anterior a
Galileu (1564-1642) que defendia o heliocentrismo desenvolvido por Copérnico, recorremos
atualmente a determinados saberes para a elaborag@o tanto de ficgdes ou obras artisticas que
abordam o ciberespago ou em que o espaco de representagdo se d4 nesse universo, quanto nas
construgdes tedricas que procuram explicar suas estratégias construtivas. Assim, ¢ oportuno
delinearmos alguns conceitos sobre o espago e suas representagdes, sobretudo no que se refere
as mudancas ocorridas na migragdo do espago euclidiano para o ciberespacgo, lembrando que
Euclides viveu entre 360 a.C. e 295 a.C.

Posto que a tendéncia representacional seja em geral, pelo menos inicialmente,
pontuada por tentativas de simular o ciberespago inscrito na dimensionalidade euclidiana,
torna-se importante apontar como se da essa relacdo que busca explicar e dimensionar o

mundo.
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1.2. Espaco euclidiano e ciberespaco

Por episteme entende-se, na verdade, o conjunto das relagdes que podem unir, em uma dada
época, as praticas discursivas que ddo lugar a figuras epistemologicas, a ciéncias,
eventualmente a sistemas formalizados; o modo segundo o qual, em cada uma dessas
formagdes discursivas, se situam e se realizam as passagens a epistemologizagdo, a
cientificidade, a formalizagdo; a repartigdo desses limiares que podem coincidir, ser
subordinados uns aos outros, ou estarem defasados no tempo; as relagdes laterais que podem
existir entre figuras epistemoldgicas ou ciéncias, na medida em que se prendam a praticas

discursivas vizinhas mas distintas

Michel Foucault (Arqueologia do saber, 2000)

Assim, na leitura euclidiana relacionada as dimensdes dos objetos, temos trés eixos
indicando linhas dimensionais: 1%, 2% e 3* dimensdo, (X, Y, Z) ou (X X Y = Z). Quando
conjugamos o tempo nessa relagdo objeto/agio, encontramos uma quarta dimensio. E o que
denominamos espago euclidiano.

Ora, na metifora'® utilizada para a edi¢io de videos multilineares ha uma
correspondéncia relacionada a cada linha temporal utilizada no aplicativo especifico para esse
fim, apontando para cada temporalidade indicada pelas linhas uma dimensdo determinada.
Assim, se houver, por exemplo, doze linhas na linha do tempo, (timeline, metafora de
progressdo historica) haverd, por conseqiiéncia, doze dimensdes sugerindo objetos, pessoas e
narrativas em dimensdes simultaneas e, a0 mesmo tempo em que estruturalmente autonomas,
elas se colocam semanticamente interligadas. Dito de outro modo, ha simultaneamente uma

relagdo espaciotemporal e semantica da espacializagdo. A sobreposicdo dessas dimensdes ja

indica, de certo modo, como o ciberespago € construido. Seria legitimo afirmar que a equagao

' Metafora: A metafora ¢é utilizada pela informatica no sentido de interface, quer dizer, a criagio de uma ponte
comunicacional suscetivel de representar um espago de didlogo compreensivel em escala global, supondo-se que
o global seja o mundo ocidental.
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que corresponderia a uma representagdo do ciberespaco seria concebida dessa forma: X, y, Z e
n, com n vinculado e relacionado as variaveis possiveis de uma relacdo dimensional.

Na trilha da reflexdio sobre a qualidade do espago no ciberespaco, o artigo de Alvaro
de Andrade'' (2006) desenvolve um trabalho investigativo sobre conceitos como multimidia,
linearidade, multi-linearidade, aplicativos multi-sensoriais, metaforas deslocadas da cultura do
impresso para os ambientes computacionais, enfim, um pensamento que é produto de praticas
indissociaveis: a do fazer artistico e a do fazer tedrico. Nesse sentido — a combinagdo de duas
praticas — sua reflex@o nos ¢ de grande ajuda, sobretudo no que se refere & composi¢do dos
eixos as vertentes analiticas que permeiam a criagdo do pensamento brasileiro relacionado aos
ambientes computacionais.

Sempre houve na histéria das artes uma conjugagdo dialdgica entre a reflex@o e a
pratica artistica; acreditamos, porém, que a cultura digital mais intensamente solicita e
pressupde esse didlogo. A esse respeito citaremos trés exemplos dessa pratica encontrados na
lingua portuguesa: Alckmar Luiz dos Santos, Pedro Barbosa e Alvaro de Andrade. E do
ultimo que recuperamos um pensamento articulado sobre as similitudes entre o cérebro
humano e a estrutura funcional dos computadores. E em seu ensaio “A oitava arte: a arte da
imaginacdo” (2006), que se estabelecem os paralelismos entre cérebro humano e
computadores, propiciando-nos uma tomada de suas fontes tedricas para reforcar os aspectos
que o autor salienta a partir de outro pensador importante na area da neurociéncia, Antonio
Damasio (1994) apud Alvaro Andrade (2006):

O processo a que chamamos mente ¢ um fluxo continuo de imagens, muitas das quais se
revelam logicamente interligadas. O fluxo move-se para a frente no tempo, depressa ou

devagar, de forma ordeira ou sobressaltada e, algumas vezes, avan¢a ndo apenas numa

seqiiéncia, mas em varias. Outras vezes, as seqiiéncias concorrem, convergente ou

" http://www.ciclope.art.br/pt/text/aarte.php
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divergentemente e, algumas vezes sobrepdem-se. O pensamento é uma palavra aceitavel para

traduzir tal fluxo de imagens'.

O tempo e o espago, como foram acima formulados, sdo estruturas que o cérebro
representa por meio de imagens seqiienciais, multiseqiienciais e em tempos diferidos. Desse
ponto de vista, a linearidade temporal correspondente a uma s6 dimensdo ndo existe na
realidade fisica do cérebro humano; logo, o computador, dispositivo criado a sua semelhanga,
ndo poderia, evidentemente, reproduzir formas que ndo correspondessem a uma representagao
mais proxima do que poderiamos chegar (por enquanto) ao real funcionamento do cérebro.
Razao pela qual as novas interfaces produzidas pelos aplicativos mais recentes tendem a
contemplar (fisicamente) possibilidades representativas relacionadas aos inumeros
movimentos produzidos pelo cérebro humano em sua tarefa de representar, organizar e
produzir imagens.

A figura abaixo exemplifica esse conceito em uma interface de edicdo de video. No
caso mostrado, temos quatro linhas de tempo relacionadas a imagens e outras quatro
relacionadas a duracdo do dudio. Poderia haver cem linhas temporais indicando cem
dimensdes simultdneas e sobrepostas na metafora do aplicativo. O movimento sdcio-historico
que vai da construcdo e representacdo do espaco euclidiano para o ciberespacgo ¢ fundamental
para apreendermos a representagdo do espaco no ciberespaco e igualmente nos textos ou

construtos literarios, que ja ndo se alinham a uma s6 agdo em um s6 espaco narrativo.

12 Conferir a esse respeito o artigo de Andrade em http://www.ciclope.art.br/pt/text/aarte.php
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Figura 3

Quando se trata video interativo, processo técnico realizado em outro aplicativo
(Flash, por exemplo), as possibilidades de sincronia, simultaneidade e interatividade multiplas
sdo ampliadas, fator que concorre para que as leituras textuais entre as dimensdes temporais
possiveis aumentem potencialmente em relagdo a manipulagdo do leitor, o qual se torna,
assim, co-autor da nova ordem textual. Alvaro Andrade, entre outros autores, considera que 0s
conceitos de autoria, mesmo que sob sua forma de co-autoria, ndo sdo operacionais no que se
refere a essa questdo. Entretanto, o que nos parece necessario salientar ¢ que se houve
realmente uma mudanga em nivel da episteme; se a mudanga tecnoldgica contemporanea

transformou as relagdes entre arte, ciéncia e sociedade, na trilha do pensamento foucaultiano
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(2000), entdo, sdo de certo modo compreensiveis as tentativas de questionar consideragdes
pertencentes a episteme precedente, provocando, nesse sentido, adequacdes lingiiisticas e
conceituais que situem novos conceitos pelo viés do questionamento dos antigos.

Por todas essas razdes, interrogar-se sobre as formas que a cibercultura agencia no
ciberespaco solicitam uma reflexdo sobre a qualidade do espaco tanto fisico quanto cultural
nas representacdes contemporaneas pos-industriais. Assim, a constru¢io do espago euclidiano
no que se refere as culturas pode ser colocada dessa maneira: a identidade da cultura histdrica
pode ser considerada como o produto das conexdes entre as diversidades antropomorficas das
diferentes regides do planeta e as variedades espaciais em que situamos essas conexdes —
regides, paises, continentes, ilhas, enfim, cada espago maritimo ou terrestre mapeado,
localizavel em um mapa. Desse ponto de vista, a identidade da cultura € construida de tal
forma que, a rigor, poderemos considerar ter sido ela elaborada para ser “lida” em um mapa; é
o que Serres apud TOMAS, p. 34, 1993, aponta como mapa identificatorio e, por extensio, o
mapa cultural, sob esta 6tica, estaria vinculado ao mapa desses homeomorfismos.

Serres apud TOMAS (1993, p.34-35), considera que o corpo, do ponto de vista
biologico, trabalha no espago euclidiano, mas ¢ limitado por essa acdo. J4 as outras
percepgdes sdo vividas e experimentadas de outras formas, assim, ele vé em um espago
projetivo, toca, acaricia e sente no espago topoldgico, padece em outro, ouve e comunica em
um terceiro e assim por diante, até onde se deseja ir. Acreditamos que a caracterizagdo dessa
forma de abordar a percepcdo ¢ tutil essencialmente para dar conta das especificidades
perceptivas do ponto de vista dimensional, mas ndo de conceitos como percepgdes sincronicas
ou aspectos sinestésicos que, a nosso ver, estdo mais proximos da mecanica perceptiva do
ciberespaco.

Vale lembrar a defini¢do de Roy Ascott e seu conceito de percep¢ao no ciberespacgo,

por meio do neologismo cibercep¢do. Segundo Annick Bureaud em “ Pour une typologie de
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la création sur Internet” (1998) Roy Scott define a cibercep¢do como uma forma perceptiva
ao mesmo tempo fisica e mental, ndo mais condicionada aos limites de nosso corpo, mas
aumentada (ampliada) pelo e no ciberespago e, igualmente, pela relacdo estabelecida entre
nosso corpo e o ciberespaco (interespago), sendo a telepresenga uma de suas grandes
expressoes.

Assim como a multilinearidade ¢ aspecto funcional do cérebro humano, nas
propostas hipertextuais elaboradas para a cria¢do da hiperfic¢do, o espago da narrativa torna-
se igualmente multilinear. Retomaremos ao longo deste trabalho — notadamente no capitulo
destinado a reflex@o sobre o hipertexto — a andlise da constru¢@o do texto hipertextual com o
auxilio grafico do aplicativo storyspace, que serviu de ferramenta para os escritores da
chamada geragdo Eastgate.

Do mesmo modo que hd um esfor¢o de reformulagdo de conceitos, comportamentos
e formas artisticas processando-se no ciberespago, a producdo do conhecimento e sua partilha
estio sendo revistos. E o caso do aplicativo Wiki, ferramenta fundamental para a

compreensdo das novas tecnologias de informagao e participagao.

1.3. WIKI" - Desenvolvimento Colaborativo de Contetido

Dentre os aspectos positivos a serem considerados no ambito da cibercultura, um dos
mais conhecidos pela populagdo ¢ a informagdo compartilhada pelo aplicativo wiki. Um dos

exemplos de praticas mais significativas da utilizagdo do wiki ¢ a Wikipédia, enciclopédia

1 Wiki significa “rapido" em havaiano.
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colaborativa em que o usuario pode tanto interferir no conteudo publicado, quanto inserir
artigos que serdo conectados a outros elos formadores da rede enciclopédica. A idéia de um
coletivo compartilhando e produzindo informacdes torna-se assim realidade: o usuario ndo ¢
mais mero receptor de informagdes, mas, a partir dessa plataforma colaborativa, participa
ativamente da elaboragcdo de conteudos ao mesmo tempo em que pode sugerir € corrigir
eventuais erros em artigos ja publicados. Um dos riscos que se corre ¢ o vandalismo
informacional provocado por usudrios que deturpam informagdes com o sentido de criar
falsos artigos que podem ser utilizados por outros participantes, mas, no geral os artigos sao
necessarios como fonte de consulta e cobrem vastos dominios do conhecimento. E por esses
problemas que algumas fontes oficiais de informagdo como a Encarta e Encyclopzadia
Britannica tém criticado os artigos contidos na Wikipédia, afirmando que estes refletem a
expressao volitiva da maioria e ndo correspondem a realidade.

Segundo fontes da propria Wikipédia, o wiki, ou pelo menos seu conceito operacional,
foi criado em 1995 por Ward Cunningham (Portland Pattern Repository); por sua vez, a
Wikipédia foi criada em 2001."* O Portland Pattern Repository foi o primeiro sitio construido
na Rede com tecnologia Wiki.

O wiki foi, nesse sentido, o primeiro dispositivo de participagdo efetiva na Internet. Na
trilha dessa abordagem surgiu o que foi denominado Ajax ou mais conhecido por Web. 2:
processo de colaboracdo, de singularizagdo de interfaces, enfim, conceito baseado na
colaboragdo entre o propositor ¢ a comunidade participativa desse ou daquele nucleo
informacional. Na realidade, ele vem na esteira de iniciativas como o projeto Dmoz: criacdo
de um catalogo da Internet parecido com o Yahoo, o GNU/Linux e de todo o conjunto de

esfor¢os concentrados na elaboragdo de aplicativos livres (Open source).

' Fontes: http://www.ead.unicamp.br/php_ead/boletim.php e http://www.wikipedia.org.
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Essas iniciativas criadas na Rede tendem a revelar uma nova configuracido do social,
do gesto da criacdo, da divulga¢do de conhecimento e de arte, existindo fora dos meios
mercantis de producdo e distribuicdo de informacdo, como por exemplo, as editoras, em
relacdo a publicagdo de livros, revistas, jornais, ou seja, de toda a produgdo cultural impressa;
as galerias, em relagdo a mostra e disseminacdo de bens culturais visuais, eletronicos ou afins;
as gravadoras e o atrelamento ao sistema de distribui¢do ¢ os cinemas em relagdo as midias
cinematograficas e videograficas.

Podemos avangar, nesse sentido, como uma de nossas hipoteses, a de que a sociedade
exprime o desejo de funcionar sem o Estado controlador, ou pelo menos, ja esta colocando em
uma pratica comunitdria sua autonomia e, por conseqiiéncia, apontando para caminhos que
indicam e autorizam esse processo. Basta lembrarmos a receptividade popular em relagdo ao
youtube, Orkut e Second life entre outros dispositivos funcionando online e que oferecem uma
visibilidade ao individuo e a sua singularidade, independentemente dos objetivos mercantis

que envolvem tais empreendimentos.

1.4. Web 2.0

No fundo, a revolugdo ja aconteceu em toda a parte, mas ndo do modo como se esperava. Em
toda a parte, o que foi liberado o foi para passar a pura circulagfo, para entrar em 6rbita. Com
certo recuo, pode-se dizer que o fim inelutavel de toda a liberagdo ¢ fomentar ¢ alimentar as
redes. As coisas liberadas sdo fadadas a comutagdo incessante e, portanto, a indeterminagéo
crescente e ao principio da incerteza.

Jean Baudrillard

A transparéncia do mal
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A abordagem das novas midias e, por conseqiiéncia, das novas tecnologias aliadas e
relacionadas a um fazer literdrio ou artistico, solicita uma reflexdo mais aprofundada ou, pelo
menos, legitima, por assim dizer, nossa estratégia de se desenhar o processo de constru¢do das
novas ferramentas surgidas na Rede e, a0 mesmo tempo, contextualiza-las no interior do fazer
literario. Desse ponto de vista, a possibilidade fisica de interferéncias nos textos “autorais”
implica, de um lado, abertura dada ao objeto artistico, mas de outro, a participagdo do entdo
“leitor” de tornar-se autor ou elemento autoral considerado na producdo do objeto em foco.
Tal dindmica se oferece como pratica a abrir novos caminhos para as artes e a literatura. Essa
mudan¢a de paradigma veio transformar completamente nossos habitos de leitura e
igualmente de construgdo textual. Mesmo no caso do fazer construtivo de um hipertexto, base
estrutural das novas midias comunicacionais, o problema da construcdo propriamente dita se
coloca talvez mesmo antes de se iniciar o proprio texto. Dito de outro modo, antes de se
passar a “escrever”’ hipertextualmente, ¢ necessario pensar nas estratégias que nosso texto
oferecera ao leitor, pois, fisicamente, a estrutura do texto impde uma concepg¢do que precede a
escrita ou ja se constitui como escrita, ou entdo, no caso dos geradores automaticos de texto, a
propria escrita ja ¢ programada de antemao e condiciona sua leitura.

Nesse sentido, vale lembrar John Slatin (1991, p. 164): ndés ndo temos que nos
preocupar com o leitor interativo quando escrevemos um texto tradicional, pois acreditamos
ter como Unico proposito conseguir que o leitor va para a proxima sentenca. Ja no hipertexto,
como ha um numero elevado de “proximas sentengas” ou nds para o leitor escolher, temos
que tomar algumas decisdes sobre o que deveria acontecer ao texto. Claro que, mesmo
tratando de uma simplificagcdo, Slatin ilumina bastante bem essa questdo envolvendo tanto a
escrita do texto quanto as estratégias de leitura. Como a leitura ¢ multilinear, as alternativas
oferecidas ao leitor dependerdo inicialmente da estrutura fisica do texto pela qual ele podera

navegar, construir sentidos e, em um segundo, agenciar blocos textuais a sua escolha.
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Assim, por exemplo, como bem ilustra o autor, tendo em vista a relacdo fisica da
construgdo hipertextual e as semanticas desse agenciamento estrutural, deveriamos pensar no
leitor e ter cuidado na construcdo quando: (a) se abre um nd ou uma seqiiéncia especifica dos
nos; (b) se escolhem mais ou menos aleatoriamente ligagdes disponiveis; (c) se cria um novo
nd, ligando-o ndo somente ao nd atual, mas também a outros nés como o leitor —- agora um
co-autor — quando este julgar apropriado.

Aspectos envolvendo uma discussdo mais ampla sobre o conceito de autor estio
desenvolvidos mais apropriadamente ao longo do trabalho. Por enquanto, nossa preocupagdo
¢ ressaltar a importancia do processo de construgdo, para isso incidindo na leitura e no proprio
fazer escritural, e ndo tanto discorrer ou aprofundar esse aspecto que compde a estrutura do
texto.

E nessa esfera reflexiva de nosso estudo que cabe explanar, mesmo que de forma
didatica, os funcionamentos fisicos das novas linguagens que estdo sendo utilizadas pelos
usuarios da Rede. Assim, passaremos a esbogar alguns elementos que consideramos
fundamentais para apreender a mecanica da Web 2.0, antes de passarmos aos desdobramentos
semanticos que essa forma estrutural determina ou possibilita pela sua construgdo. O Ajax,
que foi uma das primeiras ferramentas, abre a alternativa técnica para que vocé carregue
somente um elemento de sua pagina usando Java script'”, sem precisar fazer a atualizagdo do
conjunto da pagina.

Maria Gutierrez'® (2007) explica em seu artigo os beneficios das novas ferramentas da

' Java script é uma linguagem computacional utilizada para processar paginas HTML (paginas de sitios na
Internet) e igualmente nos aplicativos em que se torna necessario criar a¢cdes e comandos a serem acionados pelo
usuario, como por exemplo, no After Effects e no seu desdobramento (actionscript) no Flash, aplicativos
fundamentais para a cria¢do de dispositivos interativos.

' http://tecnologia.terra.com.br/interna/0,,011813879-EI4802,00.html



43

Web”, comentando que o mesmo ocorre com a Web 2.0, embora em um ambito mais vasto.
Isto porque enquanto o Ajax ¢ um procedimento operacional, a Web 2.0 ¢ um conjunto de
procedimentos que ja provou sua funcionalidade, utilidade e se alinha aos desdobramentos
teoricos abordados neste estudo, a saber, a Rede como um conjunto de ferramentas
comunicacionais que modificaram profundamente e, de forma paradigmatica, nossa relagdo
com o outro.

A Web 2.0, “criada” em 2003, é o nome utilizado pela empresa americana O'Reilly
Media para conglomerar os conceitos e aplicativos operacionais da chamada segunda geracdo
de comunidades e servigos baseadas na plataforma Web. Citaremos como exemplo alguns
aplicativos daqueles ja mencionados neste estudo, a saber, os Wikis e as aplicagdes
referenciadas pela folksonomia e redes sociais.'® Ha quem considere o termo Web 2.0
inapropriado, por se tratar de métodos ja pensados e desenhados para a Rede, mas, para nds, o

relevante ¢ a concretizagdo de linguagens que oferecem a verdadeira participacdo nos

'7 AdSense: Ajax: Um pacote amplo de tecnologias usado a fim de criar aplicativos interativos para a web. A
Microsoft foi um plano de publicidade do Google que ajuda criadores de sites, entre os quais blogs, a ganhar
dinheiro com seu trabalho. Tornou-se a mais importante fonte de receita para as empresas Web 2.0. Ao lado dos
resultados de busca, o Google oferece anuncios relevantes para o conteudo de um site, gerando receita para o site
a cada vez que o antincio for clicado a das primeiras empresas a explorar a tecnologia, mas a adog¢éo da técnica
pelo Google, para servigos como mapas on-line, mais recente e entusidstica, ¢ que fez do Ajax (abreviagdo de
“JavaScript e XML assincrono”)

Blogs: De baixo custo para publicagdo na web disponivel para milhdes de usuarios, os blogs estdo entre as
primeiras ferramentas de Web 2.0 a serem usadas amplamente.

Mash-ups: Servigos criados pela combinagéo de dois diferentes aplicativos para a internet. Por exemplo, misturar
um site de mapas on-line com um servigo de anuncios de imdveis para apresentar um recurso unificado de
localizagdo de casas que estdo a venda.

RSS: Abreviagdo de “really simple syndication”[distribui¢do realmente simples], ¢ uma maneira de distribuir
informag@o por meio da internet que se tornou uma poderosa combinacdo de tecnologias “pull” -com as quais o
usuario da web solicita as informacdes que deseja - e tecnologias “push” --com as quais informacdes sdo
enviadas a um usuario automaticamente. O visitante de um site que funcione com RSS pode solicitar que as
atualizacdes lhe sejam enviadas (processo conhecido como “assinando um feed”).

Tagging [rotulacdo]: Uma versdo Web 2.0 das listas de sites preferidos, oferecendo aos usuarios uma maneira de
vincular palavras-chaves a palavras ou imagens que consideram interessantes na internet, ajudando a categoriza-
las e a facilitar sua obteng¢do por outros usuarios. O efeito colaborativo de muitos milhares de usuarios é um dos
pontos centrais de sites como o del.icio.us e o flickr.com. O uso on-line de tagging é classificado também como
“folksonomy”, ja que cria uma distribuigéo classificada, ou taxonomia, de conteudo na web, refor¢ando sua
utilidade

Wikis: Paginas comunitarias na internet que podem ser alteradas por todos os usuarios que tém direitos de
acesso. Usadas na internet publica, essas paginas comunitarias geraram fendmenos como a Wikipedia, que é uma
enciclopédia online escrita por leitores. (Folha de Sao Paulo, 10/06/2006 - 10h11).

' http://pt.wikipedia.org/wiki/Web 2.0
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conteudos disseminados pela Web e, no caso especifico da literatura, permite ao usuario a
colaboragdo em tempo real, no interior das propostas literarias encontradas online como as de
hiperfic¢do, a fanfic e a propria poética eletronica que solicita do leitor/observador uma
interacdo com a obra proposta.

A rede abre como perspectiva, como vimos anteriormente, muitas formas de
compartilhamento de dados. Além das propostas oficiais, hd aquelas que vdo de encontro as
normas ¢ leis reguladoras de propriedade autoral, como os sitios de compartilhamento de
dados musicais, videograficos, cinematograficos e muitos outros produtos sob protegao legal e
que, em principio, ndo poderiam ser disponibilizados na Rede. Ha, por exemplo, o Emule, o
Limewire e o utorrent, que consistem basicamente num aplicativo para transferéncia de
arquivos dos sitios www.mininova.org, www.isohunt.com e muitos outros que burlam, por
assim dizer, o controle das empresas na venda de seus produtos. Tal pratica demonstra nao
somente uma anarquia criada na rede, no dominio da intocével propriedade privada, mas
aponta, igualmente, para atos volitivos de transgressdo, de eliminacdo das fronteiras do
permitido e, sobretudo, o desejo de partilhar produtos culturais sem ter que passar pela moeda
de troca econdmica, considerando-se a cultura produto social.

Essas préticas sdo disseminadas na Rede e perpassam os dominios mais diversos: o
artistico e juridico (como em alguns videos do youtube'®), as Fanfics, no seu procedimento de
substitui¢do textual com manutencdo da estrutura narrativa do original, o apagamento do autor
na construgdo de hipertextos colaborativos, a telefonia que esta se transformando para fazer
face a sua nova forma em IP (Internet Protocol) como o Skype, o MSN, enfim, um conjunto
de mudancgas que, obrigatoriamente, nos leva a repensar conceitos como autoria, propriedade

individual, limites nacionais, juridicos e artisticos. Talvez seja o caso de lembrar que a propria

1% Ressalta-se, nesse sentido, o caso aparentemente banal do video da modelo Daniela Cicarelli, que, ao acionar a
maquina juridica brasileira no sentido de intentar a proibi¢do de sua divulgagdo, colocou em questdo a propria
concep¢do do sitio que justamente propde a colocacdo online do universo privado dos usuarios (Broadcast
yourself).
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no¢do de adultério esta sendo questionada, tendo-se em vista a “invasdao” via imagem
(Webcam) e som (IP) de terceiros nem sempre bem-vindos na vida dos casais

contemporaneos.

1.5. Web semantica

Vivemos em um mundo em que os processos mercadologicos vinculados as
tecnologias digitais se prestam a uma producdo eufdrica, otimista, mas que provoca uma certa
confusdo ou cortina de fumaga relacionada a compreensdo desses mesmos processos.
Vivemos uma espécie de corrida em diregdo ao futuro cada vez mais high tech e no qual as
limitagdes atuais dos aparelhos produzidos pelo mercado ou cadeia de producdo serdo
substituidas, de maneira infinda, pelos mais performaticos. Essa progressdo linear, historica e
evolucionista, atribuida como qualidade em si relacionada as tecnologias digitais, processa-se
mediante os objetos pelos quais elas sdo representadas. Desse modo, poderiamos
infinitamente esperar pelo novo modelo, pois os que adquirimos se tornaram — a partir de sua
disponibilizagdo no mercado — obsoletos. Tal aspecto, que enfatiza sua superficie
fenomenoldgica, parece se produzir igualmente na elaboragdo de conceitos relacionados com
as tecnologias de informagdo. E o caso da Internet, de sua linguagem e de suas etapas que
progridem sucessivamente na historia.

Dos anos 90 para c4, ja transitamos, mesmo que precariamente, por “trés” Internets, a
Internet cléssica que oferece contetido fechado, a Web 2.0, caracterizada pela abertura da
informagdo (Wikis, plataformas colaborativas). Recentemente, Tim Lee Berners e associados,
elaboraram outra inovacdo concebida para a construcdo de uma outra espécie de Internet,

amigavel ao ponto de vista da relagdo proposta entre humanos e maquinas: a Web semantica.
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Se até entdo, a interacdo com o computador se dava basicamente pela associacdo das
acOes humanas mediante a memoriza¢do dos comandos, agora, a maquina poderia “entender”
semanticamente os objetos informacionais na sua relagdo com outros objetos. Para tanto, a
Web semantica procede a uma classificacdo de objetos, sob a forma de uma taxionomia
classica atribuindo a esses objetos caracteristicas particulares, operacdo que se nomeou como
ontologia. Assim as relagdes ontoldgicas na proposta da Web semantica sdo estruturadas por
grupos que definiriam o objeto de maneira cada vez mais precisa, possibilitando a maquina
uma flexibilidade maior no tratamento das informagdes por meio do estabelecimento de
relacdes semanticas entre elas.

Esquematicamente, as ontologias s@o construidas por instancias, classes, atributos e
relacionamentos. Exemplificando: tomaremos como instancia (individuo) o computador,
teremos assim um objeto definido. O segundo elemento pelo qual o objeto computador ¢
vinculado € a classe, que nesse caso nomeariamos como computador de mesa, o qual podera
conter uma outra instancia, como por exemplo, maquina eletronica, que podera conter outra
instancia e assim sucessivamente. No que se refere ao atributo, poderiamos enumerar
qualidades que serdo atribuidas a esse objeto como, por exemplo, computador da marca
Sony/Vaio com a seguinte configuracdo: HD de seiscentos Gb, memoria de quatro Gb e ano
de fabricacdo, 2008. Desse modo, o objeto classificado segundo essa hierarquia poderia
relacionar-se semanticamente com outros objetos. Assim, por esse método classificatdrio,
afirmariamos que existe um objeto maquina, de natureza eletronica, que ¢ um computador que
processa (outro objeto) x dados por microssegundos, ¢ de cor preta, com gravador de DVD
(objeto) e assim por diante. Ressalta-se que a cada qualidade atribuida é relacionado outro

€Y 199
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individuo (objeto). Essas ligagdes e “processa”, por exemplo, sdo as relacdes semanticas

que a maquina atribuird ao procurar classificar os objetos.
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Assim, o empreendimento a ser elaborado pelos pesquisadores configurar-se-ia como
tentativa de eliminar a ambigiiidade da informacdo ou da linguagem pela qual ela informa.
Ora, a linguagem pela sua propria natureza & caracterizada pela ambigiiidade, herdeira de
significagdes ancoradas em culturas cujas origens ja se perderam na memoria coletiva,
permanecendo, porém, no conjunto das significacdes enunciadas no seu interior. Se ela, (a
linguagem) é essencialmente ambigua e, a propria experi€ncia comunicacional cotidiana dos
humanos produz continuamente leituras singulares, como pretender alcancar objetividade
cientifica calcada na linguagem enquanto interface comunicacional?

Se, segundo Barthes (1999), o texto ndo significa, mas propde significagdes a partir de
estratégias textuais, infere-se que o texto se oferece como matéria signica sugerindo,
solicitando e demandando ao leitor uma participacdo na construgdo de sentidos a ser extraida
do texto tomado como ponto de partida de possiveis e inimeras leituras. Desse ponto de vista,
a textualidade da Web semantica pode nos levar ao reducionismo tipico dos modelos
matematicos, os quais propondo significacdes que emergem de sua propria estrutura modelar,
condicionam, e de certo modo, determinam o leque hipotético de leituras que decorreriam
dessa composi¢ao signica.

A ponte criada por sistemas de linguagem mais flexiveis como os criados pela web
semantica se baseia, como logica estrutural, na premissa, ou objetivo, de tornarem as
maquinas mais capazes de apreenderem o(s) sentido(s) que os humanos concebem ao utilizar
determinados signos para se expressarem. Tal procedimento sé poderia funcionar, quando
submetido ao sistema reducionista proposto pela taxionomia imbricada nas linguagens
utilizadas como as ontologias (modelo de dados). A Web semantica ¢, a nosso ver, um
desdobramento 16gico do prdprio conceito que elaborou a Internet classica. Assim, a Internet

ndo mudou, apenas segue um percurso evolucionista que tende a afirmacdo da idéia de banco
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de metadados inicial, hoje mais do que nunca performatico com informagdes cada vez mais
refinadas e mais especificas.

As formas histdricas das tecnologias digitais sdo referéncias fundadoras da reflexdo
operada objetivando suas formas construtivas e as conseqiientes transformagdes ocorridas no
nosso cotidiano. E, nesse sentido, que o fendmeno considerado como o impacto das novas

tecnologias na vida sociocultural deve ser aprofundado.

1.6. Impacto das tecnologias digitais no nosso cotidiano

Todas as midias, do alfabeto fonético ao computador, sdo extensdes do homem, provocando
mudangas profundas e durdveis no proprio homem e no seu ambiente. Uma tal extensdo ¢ uma
intensifica¢do de um sentido particular ou de uma zona afetada, isolando-o e anestesiando-o da
consciéncia do que lhe esta ocorrendo. E um processo proximo daquele que afeta o corpo, ou o
espirito segundo o conceito freudiano de repressdo, em condi¢des e situagdes de choque ou de
estresse. Chamo esta forma particular de auto hipnose “narcose narcissus”. Uma sindrome pela
qual o homem resta inconsciente dos efeitos psiquicos e sociais dessas novas tecnologias...
Como resultado, precisamente no momento onde a nova mida-ambiente induz, torna-se

invasivo e transforma nosso equilibrio sensorial, ela (a midia) torna-se igualmente invisivel.

Marshall McLuhan (1967)

A discussdo sobre o “impacto” das novas tecnologias sobre os seres humanos e a
cultura em geral provocou e provoca, como geralmente ocorre em quase toda mudanca radical
incidindo no pensamento, tomadas de decisdo apocalipticas e apologéticas. De qualquer
maneira, o risco dessas radicalizagdes estd presente, pois inevitavelmente o resultado negativo

recai sobre os setores socioculturais mais vulneraveis e¢ pode impedir, por seu aspecto
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reacionario, uma maior horizontalidade na construgdo social do debate que coloca a técnica
separada do corpus social e da cultura. Dentre dois expoentes maiores dessas tendéncias
citaremos Pierre Lévy e Paul Virilio, sem mencionar a importincia do trabalho de Marshall
McLuhan que sempre foi e serd referéncia para qualquer estudo sobre tecnologia, midia e
cultura.

Lévy (2001, p. 21-27) considera a metafora “impacto” extremamente redutora —
além de se revestir de carater bélico — pois conduz a formas de pensamento que dividem a
vida em trés dimensdes: técnica, cultural e social, sem almejar ou colocar em questdo as
relacdes entre as trés instdncias. Segundo o autor, essa metafora reforca a idéia de que a
técnica vem de outro planeta, de uma instancia exterior ao homem e, desse ponto de vista,
podemos inferir que ela se caracterizaria por ser uma entidade autonoma capaz de gerar por si
so efeitos sempre vindos de fora, incidindo diretamente no homem e na sociedade. Ora, as
técnicas, contrariamente ao senso comum, sdo imaginadas, concebidas e reinterpretadas pelo
homem, assim como, mutatis mutandis, ele préprio é reinterpretado e moldado por ela como
demonstrou Marshall McLuhan ao afirmar que 0 meio é a mensagem. Essa relagdo sempre
existiu e sempre existird: “¢ o mesmo homem que fala, enterra seus mortos e talha o silex”
(Lévy, p.21).

O que ocorre ¢ um processo de adaptacdo das novas tecnologias sob a forma de uma
acomodacdo ¢ assimilag@o na vida cotidiana, levando-nos a uma espécie de inconsciéncia em
relagdo ao que ocorre ao meio ambiente e conduzindo-nos a respostas comportamentais
domesticadas e pouco reflexivas. Remetendo a reflexdo de McLuhan ao nosso tempo,
dirifamos que as evidéncias de uma imersao no universo digital sdo mais do que visiveis. Vale
lembrar a facilidade que as novas geragdes possuem na manipulacdo dessas novas
tecnologias: € algo parecido com expressdes populares do tipo “nadar como um peixe”. Essa

“entrada” nesse mundo nos lembra, metaforicamente, uma passagem do livro Carlota em
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Weimar, de Tomas Mann (2000). Carlota, a heroina do Werther de Goethe, em um dos
diadlogos do livro, espantada com a fluéncia do falar filos6fico em Weimar, surpreende-se com
a explicacdo de sua interlocutora, ao lhe esclarecer que o conhecimento de filosofia em
Weimar equiparava-se ao conhecimento do francés para os nascidos nesse pais. Era, pois,
algo absolutamente natural. Esse “natural”, portanto, insere-se como contingéncia cultural ndo
somente geografica, mas igualmente, de classe ou casta.

E nesse sentido que grande parte das novas geragdes como que ja nasce
“digitalizada”, com certeza um dado conjuntural indiscutivel. Talvez o fator anestesiante ao
qual aludiu McLuhan se refira a desenvoltura com a qual aceitamos dados aparentemente
“naturais” sem nunca questionarmos determinados valores, condigdes em que foram
herdados, enfim, a cultura que nos precedeu e que nos moldou ou contribuiu para a construgao
de nossas singularidades. Nesse sentido ¢ interessante ressaltar dois termos utilizados para
demarcar as geragdes correspondentes ao periodo anterior ao digital (cultura do impresso) e a
era digital propriamente dita: para a primeira recorre-se a terminologia de migrantes e para a
segunda, ao termo nativo, um modo diferenciado de situar quem ja nasceu no ambiente
computacional e quem migrou para ele.

De qualquer modo, a “invasdo” e expansdo digital ¢ um fato com o qual devemos
lidar e, por conseqiiéncia, interrogar sobre a importancia de seu lugar em nosso cotidiano. E
oportuno lembrar o nimero de sitios que propdem uma alternativa a vida cotidiana ou a uma
existéncia ubiqua e possivel gracas as novas estruturas comunicacionais disponibilizadas pela
rede: Second Life, Orkut, Myspace, Twiter, os grupos disseminados na rede, RPG (Role Play
Games) e a propria alternativa das salas de bate-papo em que entramos intermediados por
nossos avatares. Tais espagos nos possibilitam uma comunicagdo descritiva em que podemos,
por exemplo, ser individuos de qualquer sexo, qualquer idade e de qualquer tipo fisico. Essa

contigiildade que a ubiqiiidade na rede nos proporciona, de um lado, libera-nos das amarras
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do sécio-bioldgico, mas por outro, pode provocar uma desintegragcdo de personalidade tal qual
conceitualiza Virilio (2002), um dos teodricos de importdncia da era digital. Tal
conceitualizacdo se estrutura no pressuposto de que nossa civilizagdo vem sofrendo um
processo de desrealizagdo cada vez mais acelerado. Houve duas bombas que provocaram
efeitos nocivos na nossa civilizagdo ¢ mudaram paradigmas analiticos e reflexivos; a primeira
foi atdbmica que provocou, com a radioatividade, efeitos devastadores na energia, ¢ a segunda,
a informacional, que provocou e vem provocando na sociedade os efeitos desintegradores que
a primeira causou na energia, os quais pela entropia podem ser infinitamente mais duradouros

e definitivos que a primeira. “Qual seria a préxima?” pergunta-se Virilio, a genética?

1.7. Presencas literarias na cibercultura

A cibercultura abriga um nimero muito grande de sitios destinados a divulgagdo e a
veiculacdo de objetos literarios. Muitos deles sdo dirigidos a poética visual, a poética
eletronica, a hiperficgdes, a geradores automaticos de textos, a teoria e blogues de discussdo
sobre literatura e informatica, a literatura experimental, enfim, a uma variedade enorme que
reivindica uma existéncia no ciberespago sob a rubrica de ciberliteratura.

O problema que se coloca, entre muitos, ¢ definir o objeto ciberliterario: quais as
formas caracteristicas de sua constru¢ao? Qual a sua especificidade como objeto literario?
Tentaremos responder a essas questdes a0 mesmo tempo em que analisaremos algumas dessas

formas literarias.
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Recortaremos, dentre essa diversidade, alguns objetos que, a nosso ver, constituem
os eixos maiores da ciberliteratura, que poderdo ser listados da seguinte maneira: hiperficgao,
pocética eletronica ou digital e o processador automatico de textos. Esses trés eixos englobam
0 que certos pensadores contemporaneos, como Pedro Barbosa por exemplo, consideram
como expressdes definidoras do objeto literario na ciberliteratura. Analisaremos a poética
eletronica no capitulo destinado a cibercidade e o gerador automatico de textos conjuntamente
com o grupo francés OULIPO.

Ha, evidentemente, outras formas que consideramos importantes na construgio e
elaboracgdo do universo literario, como por exemplo, as fanfics, os blogs — relato singular e
afirmacdo do espago individual no ciberespaco, a poesia visual (ancorada nas
experimentacdes do século XX), e os jogos interativos e multiplas experimentagdes que
contribuem enormemente para a construgdo da cibercultura. O recorte acima mencionado tem
a fung¢@o de isolar uma das caracteristicas da ciberliteratura, a saber, a interatividade acionada
por dispositivos fisicos realizada pelos aplicativos e ndo unicamente a interatividade afim a
intertextualidade sob a forma de citagdes ou de agdes textuais que remetem o leitor a outros
textos ou textualidades.

Uma das expressdes literarias com presen¢a marcante no ciberespaco sdo os sitios
das Fanfics. Elas estdo presentes como formas literarias inscritas na cibercultura e possuem
como singularidade o fato de, por um lado, questionarem a no¢do de autor, e por outro,
possuirem uma forma literdria “classica” no que se refere a sua narrativa: encadeamento
seqiiencial de fatos a semelhanga das fontes citacionais originarias de suas composic¢des. Tais
caracteristicas, ainda que semelhantes a conhecidas produgdes literarias, aliam a este fazer
transgressdes, tanto no tratamento da estrutura textual criada pelo autor de referéncia, quanto
no que se refere ao conjunto de valores, normas e comportamentos tipicos da sociedade

ocidental.
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1.8. Fanfics

De um aceso, de mim eu sabia: o que compunha minha opinido
era que eu, as loucas, gostasse de Diadorim, e também, recesso
dum modo, a raiva incerta, por ponto de ndo ser possivel dele
gostar como queria, no honrado e no final. Ouvido meu retorcia a
voz dele. Que mesmo no fim de tanta exaltacdo, meu amor inchou,
de empapar todas as folhagens, ¢ eu ambicionando de pegar em
Diadorim, carregar Diadorim nos meus bragos, beijar, as muitas
demais vezes, sempre.

Guimardes Rosa, Grande Sertdo: Veredas

A literatura sob a forma de “traducdo” sempre constituiu interface entre culturas
diferentes. Passaremos a analisar como a fanfic® literaria encontrou no ciberespago um lugar
de existéncia sem os limites coercitivos das fronteiras nacionais e se liberou de certa nogao de
autoria. Essa situagdo de constante deslocamento indica-nos um sujeito instavel, oscilante,
fluido e produto de relagdes constantes entre interfaces: sujeito metaforicamente liquefeito e

sem forma identificadvel, a ndo ser na sua qualidade de encaixar-se, enquanto subjetividade,

20 As fanfic possuem diversos géneros: Doujinshi: Fanfic¢do japonesa, baseada nos mangas, escritos e
desenhados por fas destas séries, como se fosse uma fanzine de um mangé. O termo deriva de Doujinou grupo
literario, que era a forma tradicional de produgéo, e Shi, que significa revista ou distribuico.

Mary Sue: Formato mais “agucarado” em forma de conto, romance ou novela, melodramatica e apelativa. O
nome do estilo ¢ uma homenagem a Tenente Mary Sue, uma personagem de fanfics de Jornada das Estrelas dos
anos 80.

Darkfic - fanfiction abundante em cenas depressivas, atmosferas sombrias e situagdes angustiantes. E o contréario
das fanfics definidas pelo termo “wafty”.

Deathfic — fanfic em que os personagens principais morrem

Slash - fanfiction cujo tema principal concentra-se na relagdo (amorosa, de amizade etc) entre dois personagens
centrais. Fanon - indica a presenc¢a de idéias ja propagadas em outras fanfics e que se tornaram tdo populares
quanto a obra original.

Lemon - fanfic com cenas de sexo (detalhadas).

Citrus - fanfic de romance adulto, pode ou ndo conter cenas de sexo (fontes: Wikepedia,
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fan-fic).
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em estruturas reconheciveis como, por exemplo, nas produgdes literarias de grande sucesso
popular, sobretudo nas suas versdes cinematograficas e televisuais.

Trata-se aqui, de esbogar, em um primeiro momento, a dindmica estrutural que daria
origem a epifania cultural Fanfic (fa de fic¢do), na esteira do conceito derridiano de
acontecimento (DERRIDA, 1967) e, em um segundo, foca-lo em afinidade com a nog¢do de
politica da amizade proposta por Foucault em seu ensaio De I’amitié comme mode de vie
(1994), em que esse conceito ¢ examinado sob a forma de transgressao e alternativa as formas
classicas de estar no mundo.

Para tanto, é necessario situar nosso objeto de estudo na articulagdo espaciotemporal
de sua manifestacdo, procurando entender as motivagdes que levaram os autores a exercerem

essa pratica literaria, e analisar a fanfic nas suas relacdes com o outro na rede sociocultural

que a Internet abre como alternativa comunicacional.

O conceito de acontecimento pode ser definido da seguinte forma: fendémeno ocorrido
pela disrup¢do da estrutura, criando momentaneamente um topos, lugar, lieu, talvez mais
precisamente um espago indefinido, magma potencial e seminal de possibilidades articuldveis
de praticas. Tal conceito significa para nds uma espécie de espago ndo-territorializado, um
intersticio ainda ndo programavel, ainda ndo organizado, situado no limite de duas estruturas,

de duas organizagdes particulares.

Quando a existéncia dessas praticas se ddo na rede sob a forma de relagdes, como
espessura cultural em que a existéncia de manifestagdes culturais transgressoras acontece,
emerge, igualmente, o conceito de permitido, isto €, o sistema regulador que “permite” a
ocorréncia de ocupagdo fisica — mesmo temporaria — dessa manifestacdo. Como o espaco
ocupado € um espaco — ainda — sem contornos definidos, sem proprietdrios € com uma
identidade desfocada, as normas validas e reguladoras da estrutura que o contém nao sdo

aplicaveis na fronteira. A desconstru¢@o dos limites estruturais que impdem e circunscrevem a
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arte dentro de normas internas a espagos delimitados, por exemplo, o publico e o privado, no
caso da Fanfic, demanda uma reflex@o sobre a fronteira, até¢ porque dentro das estruturas ha
fronteiras internas que desenham sua forma. Diriamos que se ela se constituisse em um lugar,
tornar-se-ia possivel transforma-la em estrutura. Se, por outro lado, ela se constituisse em
espago ndo localizavel, tornar-se-ia um lugar onde o acontecimento é possivel.

E em tal sitio que essa construgdo literaria escolheu para o dar a ver de sua
manifestagdo. Nao estando presentes os centros reguladores da estrutura, as formas de
controle ficam a deriva. Assim, o surgimento de conquistas e reivindicagdes na area
fronteirica entre duas estruturas, compreendendo a estrutura de origem em que houve a
disrupcdo, e a segunda estrutura, ainda embriondria que o proprio acontecimento anuncia, é o
que buscamos definir ao assumirmos o conceito derridiano de acontecimento.

Assim, esse acontecimento pode ser explicado como um momento de auséncia da
estrutura. A estrutura ausente — ndo impondo suas leis internas — possibilita e abre, sob sua
forma disruptiva, uma situag@o ndo codificavel, ndo “estruturada”. Sdo momentos de ndo-
discurso, em que os jogos constitutivos de algo ainda ndo identificidvel colocam em
movimento a forma seminal do surgimento do criativo: em processo de escolhas, ndo-
escolhas, substitui¢des, enfim, em uma espécie de bricolagem, misto de construgdo fisica e
semantica, elaboragdo de algo existindo “ainda” fora da estrutura, porém, de certa forma,
como algo que a complementa. O acaso, ou mesmo o “milagre” tal como o concebe Derrida
(1967), sdo figuras desse acontecimento que foge as regras das leis naturais, ou seja, da
estrutura. Poderiamos avancar, como hipdtese, que essa instabilidade, essa fissura na
harmonia, constituiria o0 momento, o ponto de partida das analises do discurso ou das

estruturas que o compdem.
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O acontecimento ocorre no momento em que o desdobramento e ruptura estruturais
permitem um determinado jogo possivel, uma vez que o sistema ainda ndo fechado manifesta-
se através de possibilidades, de probabilidades, de simples fatos e de areas experimentais.

Esse momento de constituicdo de uma determinada linguagem aliada a todas as
mobilizagdes decorrentes (estilo, suporte, espago fisico, existéncia propria na rede, na esfera
cultural e social), esse “acontecimento” de ruptura, de disrupg¢do, foi possivel gracas a uma
“quebra” na estrutura.

A colocacdo em forma, em organizacdo do acontecimento, resultaria na sua
sistematizacdo enquanto discurso, implicando estruturas com sistemas auto-reguladores e
normaliza¢do do “acontecimento”, que, uma vez ocorrido, deixaria de existir enquanto ruptura
e passaria a constituir-se em disrup¢io, em repeticdo. E dificil contestar esse funcionamento
estrutural, embora ele possa assemelhar-se a certo mecanicismo. H4, porém, na prdpria
producdo literaria exemplos dessa negagdo implicita no gesto de sistematizacdo discursiva,
negagio que antevé o fechamento do ciclo. E o medo do acabado, do fechado, mais
especificamente de concretizar pelas palavras o acontecimento, como a personagem Riobaldo
de Guimardes Rosa, evitando nomear por meio do discurso, da fala, a constatacdo da morte de
Diadorim,ZI: “Nao escrevo, ndo falo — para assim ndo ser: ndo foi, ndo ¢, nio fica sendo!
Diadorim.”

A recusa da morte e a reconciliagdo com o objeto amado; se fosse possivel na
impossibilidade de sua morte, foi, de certo modo, a solu¢do de Riobaldo para preservar o
Diadorim amado, do outro Diadorim de sexo feminino. Entretanto, o que nos parece
importante salientar é o fato de a linguagem ‘“congelar” o acontecimento: nomeando, nos

apossamos ¢ a aceitacdo lingiiistica na sua formulacdo, determina a aceitacdo de Riobaldo da

1 Ver a esse respeito, varias anélises de textos da literatura brasileira contemporanea nos enderegos:
http://educaterra.terra.com.br/literatura/ e no nupill: http://www.nupill.org/
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morte bioldgica de Diadorim, o que, de resto, ¢ recusado pela enunciacdo negativa ou, no
minimo, pelo ato volitivo contido na recusa textual de sua verbalizacgao.

Nesse cenario, a sistematizacdo do acontecimento em estrutura encerra um ciclo, mas
a ocorréncia criada por essa ruptura, desdobrando-se para outros eventuais acontecimentos,
permite conceber o fato de que as formas literdrias irrompem historicamente nos momentos de
disrupcido, onde as brechas ainda ndo mapeadas, ndo normatizadas, permitem o surgimento de
novas linguagens.

Parece-nos relevante salientar o fato de que a aceitagdo e incorporacdo de uma nova
linguagem na tessitura cultural significa o acabamento do movimento, ou o movimento
cristalizado, sedimentado, mas significa, igualmente, o aparecimento de interfaces mais
flexiveis onde um leque maior de varidveis disruptivas possa ocorrer. Como ndo trataremos
aqui de estruturas, mas de “acontecimentos”, especialmente o surgimento da Fanfic como
forma literdria contemporanea, podemos apresentar a seguinte proposi¢@o: no acontecimento
em que as rupturas promovem a possibilidade do novo, a estrutura esta ausente dessa forma

cultural.

1.9. O duplo contraposto a figura do heroi

Ha, na historia da literatura, muitos relatos em que a relacdo de amizade situa-se em
fronteiras nas quais os contornos sugerem ou podem levar a pensar em algo que extrapola a
relag@o classica de amizade do ponto de vista candnico e greco-cristdo. Quem ndo se lembra
de situagdes entre amigos nas quais os contatos se estabeleciam além das regras estabelecidas

e impostas por alguma estrutura? Pois bem, a a¢do transgressora operada pelas Fanfics,
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quando a leitura das “ficcdes” baseia-se e estrutura-se na relacdo homossexual das
personagens, resgata, de certo modo, um comportamento ou uma forma de alteridade fora das
propostas conciliadoras elaboradas pelo viés das figuras literarias classicas. Neste caso, por
exemplo, o herdi, figura modelar e arquetipica, o qual possui como papel ou fung¢io literaria
representar (geralmente) uma nag¢fo, etnia, grupo € com o constante propdsito de salvacio,
por meio de empreendimentos aventurescos, do grupo social ao qual ele esta envolvido, de
uma situacdo de desastre sociocultural ou natural.

A homossexualidade, na Fanfic é, ndo mais, alternancia ao poder sob a forma de uma
acdo politica estruturada pelo grupo, mas, e de forma categorica, a agdo do duplo, da parceria
com 0 amigo e, nesse sentido, sem ele a realizacdo da missdo histérica ndo serd possivel, fato
claramente observavel em de Harry Potter e em O senhor dos anéis, em que a cumplicidade
entre Frodo e Sam ¢ fator determinante no sucesso da tarefa cuja realizacdo, a principio, cabia
exclusivamente a Frodo.

Ha no empreendimento a dois um processo de subjetivacdo que, para existir como
arquitetura relacional, ampara-se no outro como construcdo ndo especular, mas defletiva,
construida na disjungdo estrutural, na medida em que esse outro ndo ¢ um espelho, uma
imagem desdobrada da original, alter ego ou algo semelhante, relacdo especular de
identificagdo ou reflexo, mas, sim, algo que escapa de uma trajetdria “natural” estruturando-se
a partir de elementos desviantes. Por esse feito, a partir dessa disrupcao, torna-se elemento
construtivo de uma presenga relacional ou de formas relacionais voltadas para o mundo e para
0 espago publico, tais como a amizade, a cortesia, a solidariedade e o respeito (ORTEGA,
2000, p.30).

Poder-se-ia aventar que a exclusdo do grupo enquanto metafora do universal produz a

impossibilidade de que as figuras coletivas da modernidade, por meio de conceitos como,
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fraternidade, igualdade, liberdade™, possam ter uma existéncia possivel no universo do
Fanfic. O mergulho no homogéneo poderia ndo ser unicamente uma preferéncia ou opg¢ao
sexual, mas, sobretudo a¢do politica, considerando a politica como algo prazeroso e de
exercicio de liberdade individual. Digamos que, retoricamente (essencialmente), a percepgao
de liberdade ¢ sempre individual: eu percebo, por exemplo, a falta (de alguma coisa) por meio
da minha falta particular e nunca, concretamente, pela do outro que espelha um estado de
coisas, expressdo do politico inscrita no coletivo moderno. Tal escolha, a recusa do coletivo
social e do singular autoral (pois ndo se pode esquecer que a estratégia discursiva da Fanfic ¢
o travestimento do autor pela pratica da assinatura de um Outro que se instaura no espago
literario) ¢ estratégia recorrente na elaboracio das fanfics.

Vale assinalar que um dos aspectos salientados em nossa reflexdo é aquele em que a
narratividade composta de textos e intertextos coloca-se e revela-se como constituinte da
natureza textual, fato proprio da narrativa contemporanea: um texto reescrito e construido por
multiplas entradas de leitura, de escrita e, conseqiientemente, de reescrita.

Na Fanfic, tal procedimento pode ser esquematizado da seguinte maneira: mantém-se
a estrutura formal do texto e reescreve-se o relato a partir de uma agdo transgressora
potencialmente relacionada ao texto e de forma subjetivante, relacionado a instauracdo de um
aspecto da vida pessoal do “novo” autor. Essa dupla transgressdo, a remodelagem textual e a
leitura homossexual, vém trazer a tona alguns aspectos que compdem a cultura
contemporanea, como por exemplo, o esvaziamento do espago publico e a afirmac¢do de novas
formas relacionais.

As intervengdes promovidas pelos fanfiqueiros nos conteidos gramaticais e

semanticos dos textos escolhidos assemelham-se a estrutura em nos ou sinapses encontradas

22 Fraternidade, igualdade e liberdade sdo conceitos proximos a simetria ou identificagdo especular, excluindo a alteridade e a

diferenca.
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no hipertexto. A solicitagdo pessoal, aquela responsavel pelo desdobramento do texto singular
na estrutura textual autoral, ¢ produto da percepcdo do leitor, pelo viés da identificagdo,
processo que pode ser resumido dessa forma: quando emitida, uma mensagem sensorial evoca
uma resposta colocando em jogo um “tragado” (histérico) adquirido que passou por certa
generalizacdo. Desse ponto de vista, essencialmente, a identificagdo ¢ o processo de
assimilagdo do estimulo aos tipos gnodsticos elaborados na experiéncia anterior do sujeito
(FRANCES, 1969, p.10). Outro aspecto a ser assinalado é que as associagdes cognitivas
relacionadas ao tragado das experiéncias que precedem o sujeito ndo excluem a alternativa de
choque perceptivo — processo que, enquanto percep¢do fenomenoldgica, ainda ndo possui
seus contornos bastante definidos — entendido aqui, tal qual Walter Benjamin o concebeu em
seu estudo sobre “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica”. Essa percepgao,
em processo, pode se constituir, a nosso ver, como metafora da construgdo textual e semantica
das Fanfics.

Do ponto de vista da configuragdo do politico no século XXI, uma das questdes
contextuais colocadas ¢ que, com o esvaziamento do espaco publico e, conseqiientemente, da
faléncia da democracia representativa, esse espaco vazio criou, de um lado, uma geragdo de
orfaos da modernidade e, de outro, uma geragdo constituida e constituinte das novas esferas
relacionais na Internet. Ora, o espago apontado mais acima, o espaco do acontecimento seria,

a nosso ver, o espago da insurgéncia na dtica de Hakim Bey:

A Histéria diz que uma Revolugdo conquista “permanéncia”, ou pelo menos alguma duragio,
enquanto o “levante” ¢ “temporario”. Nesse sentido, um levante ¢ uma “experiéncia de pico” se
comparada ao padrdo “normal” de consciéncia e experiéncia. Como os festivais, os levantes nido
podem acontecer todos os dias — ou ndo seriam “extraordinarios”. Mas tais momentos de

intensidade moldam e dio sentido a toda uma vida.

Hakim Bey, Zona Autbnoma Temporéria, 2001
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Espaco, lugar ndo situdvel em que a articulacdo de forcas tensivas, aparentemente
excludentes como, por exemplo, a figura da morte dando lugar ao prazer sexual, a auséncia
autoral permitindo a instalagdo de novas figuras no ambito da literatura contemporanea, sdo,
entre outras, algumas das caracteristicas que passaremos a analisar ¢ que poderdo contribuir

para a compreensdo do objeto literario Fanfics.

1.10. Arcabouco construtivo — fanfiqueiros

“Fanfic Slash®, proibida (imprépria) para menores de 18 anos por conter cenas de
sexo explicito (homossexual).” Assim Lucas Sasdelli inicia sua pagina na Internet”* na qual
publica sua Fanfic intitulada O que ndo era para ser. O fato de essa construgdo pertencer a
um autor, aliado a passagem de apropriacdo pela releitura do autor da Fanfic, atribuiria a essa
nova criagdo caracteristicas particulares que a definiriam como obra singular. Entretanto,
caberia o questionamento: as construgdes idiossincraticas seriam ou ndo determinantes na
qualidade do literario no conjunto textual? Em outras palavras, o importante no processo
textual seria a transgressdo inicial sob a forma de um discurso travestido? Talvez o fato de
recorrer a uma literatura popular ou série televisiva, enfim, a produtos conhecidos e bastante
divulgados pela midia, e de transformar a sexualidade de suas personagens, a principio
heterossexuais ou assexuais, em homossexuais, torna mais facil e acessivel a ponte
comunicacional entre os navegadores da Net. Talvez, ainda, a sexualidade em si ndo constitua

fator determinante ou bastante atrativo na comunicagdo na rede. Sdo necessarios ingredientes

 Slash ¢ o termo utilizado para situar a Fanfic enquanto produto em que a sexualidade homossexual ¢ explicita
entre os casais.
** http://br.geocities.com/sasdellifics/fanfic_harryPotter Slash_Oquenaoeraparaser.htm
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transgressores tais como a situa¢do derrisoria em que as personagens sdo colocadas, com
énfase na opgdo sexual, quer dizer, ironizar a mise-en-céne de dois personagens
heterossexuais transformados em casal homossexual, como por exemplo, a Fanfic Stargate
SG-1 slash® ¢ o caso das personagens Jack/Daniel. Outros casais famosos no universo das
Fanfics brasileiras e internacionais do slash incluem Harry/Rony, Aragorn/Legolas,
Frodo/Sam, Batman/Robin, Lex Luthor/Clark Kent, Kirk/Spock, entre outros.

Ha, por exemplo, em Harry Potter na atualizagdo empreendida pela fanfic de Lucas
Sasdelli, uma situagdo em que a forte amizade de Harry e Rony se vé transformada em algo
mais que uma relagdo baseada em lagos afetivos — e € concretizada na relagdo sexual entre os
dois personagens. O particular nessa situa¢do ¢ que a forma como o autor introduziu a
transgressdo situa-se em uma circunstancia limite: Harry e Rony defrontam-se com uma
relacio com a morte. Uma das reflexdes decorrentes: pois entdo, se vamos morrer,
gostariamos de experimentar o sexo, ou seja, literalmente na fala de Rony “Nao suporto a
idéia de morrer virgem!”. Esta é a argumentagdo de Rony aceita por Harry Potter. As
situagdes de verbalizagdes sexuais explicitas tais como podemos encontrar nos slashs foram
motivo de criticas freqilientes as fanfics. Os argumentos geralmente utilizados sdo o uso de
obscenidade e pornografia. Nesse sentido, vale lembrar que a obscenidade nido tem como
objetivo unicamente a intensificacdo dos sentidos por meio de imagens, sons ou linguagem
verbal, mas acreditamos que hd, na literatura tida como obscena, uma estratégia politica que
se rebela contra determinada moral protetora dos limites determinados pela sexualidade
normativa.

As estratégias empregadas como catalisadoras de situagdes limites sdo diversas. Lucas
Sasdelli recorreu a morte para anular ou colocar em suspensdo quaisquer valores impostos

pela cultura aos membros de uma sociedade. Essa suspensao temporaria possibilita a liberacao

* http://www.bunnyfic.com/slash_menu.htm
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dos instintos reprimidos e abre caminho para o que, em psicanalise, ¢ chamado de passagem
ao ato, a qual poderia ser realizada mediante outros elementos facilitadores: contingéncias que
envolveriam a suspensdo acima citada, um acontecimento na vida que ocasionasse a ruptura
com os elos repressivos formadores de nossa educagdo cultural etc. Do ponto de vista
literario, essa suspensdo se da a partir do momento em que o terreno das Letras, pelo menos
no que se refere a sua origem, & sua assinatura, a sua paternidade, pertence a outrem. E essa
situagdo de travestismo — pois ndo sou o autor € nem a superficie aparente pela qual me
mostro culturalmente — a responsavel pela criacdo de um espaco a semelhanga metaforica de
um no man’s land, e o efeito presenga, por assim dizer, produto essencialmente cultural, se
eclipsa e da lugar ao simulacro, presenca estrangeira e, nesse sentido, livre.

Esse procedimento so se torna possivel porque essa estratégia literaria foi amparada
pela ambigiiidade que o conceito de amizade adquiriu no mundo ocidental. Os aneddticos
casais das publicagdes editoriais de sucesso, séries televisivas ou historias em quadrinhos
constituem-se exemplos esclarecedores dessa estratégia. Evidentemente que essa reflexdo nao
se pretende exaustiva, tendo em vista a prolifica producdo das Fanfics disseminadas pela
Internet. Entretanto, consideramos interessante tracar um recorte que contemplasse os
mecanismos conceituais e arquitetonicos da constru¢do das Fanfics, razdo pela qual
recorremos a apenas alguns exemplos, entre o conjunto repertoriado. A ocorréncia no Google
quando buscamos informag¢des sobre Fanfic foi de aproximadamente 6.220.000 (seis milhdes
e duzentos e vinte mil ocorréncias) em 0.37 segundos; em portugués, esse numero foi de
aproximadamente 100.000 (cem mil ocorréncias) em 0,30 segundos, dados que revelam a
ressonancia desse fendmeno literario na Net.

Utilizar a obra de referéncia (a obra que deu origem as releituras) como interface e
como estrutura e base para uma reconstru¢do textual é, pois, grosso modo, a técnica

empregada pelos autores de fanfics para a construcdo de seus relatos. E um procedimento de
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desmonte, de desarme, de desconstrug¢do e desautorizagcdo da interface referencial, processo
que se faz em etapas de afirmac¢do e negacdo: insistimos na nominag¢do “autor”, pois, trata-se,
sim, de autoria, na medida em que as fanfics sdo assinadas e existem em um endereco
especifico na rede. Vale lembrar que tal procedimento ja fora utilizado em criacdes literarias
medievais.

Analisar o “acontecimento” seria um paradoxo pelas razdes ja mencionadas neste
estudo. A rigor, o que analisamos s3o mais as condi¢des estruturais de surgimento do
acontecimento do que ele préprio. Analisam-se, geralmente, estruturas reconheciveis e nao
materiais signicos e semanticos em movimenta¢do: os contornos escapam a tentativa de
apreendé-los de maneira sistemdtica. No entanto, falar sobre esse algo ¢, de certa forma,
conferir-lhe importancia e, objetivamente, essa pratica renderia ao acontecimento Fanfic sua
especificidade enquanto objeto literario.

Pelo viés da leitura de algumas camadas que, a nosso ver, compdem as fanfics,
procuramos mais que a explicagdo de algo, apreender algo, entendé-lo. H4 nesse mostrar-se
por camadas uma imagem metaférica que nos lembra uma descri¢do da personagem Felix no
romance Nunquam (1971) de Lawrence Durrell. Ao chegar de barco a Istambul, a personagem
pensa sobre a cidade se deixar ver por “estados”; a semelhanca da técnica de impressdo de
uma gravura, a qual imprime a cada camada novo conjunto de dados pictoricos, cromaticos,
estruturas do tracado que, apos a completude das impressdes/camadas, pretende tornar-se um
objeto pronto, acabado; a totalidade das camadas/impressdes corresponderia a totalidade do
objeto. Ledo engano, a cada camada ha um universo distinto das articulagdes operadas entre
as camadas justapostas. Nossa preocupa¢do, na analise das fanfics foi, por assim dizer,
desvelar algumas das suas camadas construtivas e, tal como a cidade de Istambul do ponto de
vista de Felix, mostrou-se através de camadas e de descobertas gradativas, nao

correspondendo, de modo algum, a somatéria de seus aspectos globais.
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A fanfic, gracas a sua estrutura mutante, torna-se elemento perfeitamente integrado ao

ambiente do ciberespago.



CAPITULO II



67

2. HIPERTEXTO

O método ¢ simples. Aqui esta uma maneira de fazé-lo. Pegue uma pagina. Como esta pagina.
Agora corte pela metade e dobre as duas metades. Vocé tem quatro segdes: 1, 2, 3, 4,... Uma,
duas, trés, quatro. Agora rearranje as se¢des colocando se¢do quatro com se¢do um e se¢io dois
com secdo trés. E vocé tem uma nova pagina. As vezes ela diz a mesma coisa. As vezes
alguma coisa bem diferente. Utilizar o cut-up em discursos politicos ¢ um exercicio
interessante. De qualquer modo vocé vai descobrir que o resultado sempre diz alguma coisa e
alguma coisa bem definida. Pegue qualquer poeta ou escritor que vocé admira, digamos, ou
poemas que vocé tenha lido muitas vezes. As palavras perderam significado e vida por anos de
repeticdo. Agora pegue o poema ¢ datilografe passagens selecionadas. Encha uma pagina com
excertos. Agora corte a pagina. Vocé tem um novo poema. Tantos poemas quanto vocé queira.
Tristan Tzara disse: “A poesia ¢ para todos”. Diga de novo: “A poesia ¢ para todos.” A poesia

¢ um lugar e ¢ livre para todos. Todos sdo livres para fazerem um cut-up de Rimbaud (...).

William S. Burroughs, Cut-up®®

O hipertexto constitui um dos conceitos centrais presente em nosso objeto de estudo.
Compreender as formas de sua construg@o torna-se fundamental para entendermos as novas
metaforas utilizadas tanto nas representagdes textuais essencialmente literdrias e artisticas,
quanto na arquitetura, no ciberespago, nas plataformas colaborativas e, por fim, no conjunto
de elementos, unidades léxicas e linguagens responsaveis pela producdo e elaboragcdo do
universo digital. Embora qualquer objeto inserido na Rede mundial de computadores possua

estrutura hipertextual, ela ja em si hipertexto e configura-se como um elemento aferido a

26 (UbuWeb, acesso em 2006, disponivel no sitio: http://www.ubu.com/papers/burroughs_gysin.html).
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nossa tese. Desse modo, nos trés capitulos o hipertexto enquanto estrutura encontra-se
disseminado na propria trama do texto, ele proprio constituido de nos hipertextuais.

Assim, ndo se trata mais de discutir questdes como a linearidade do texto impresso
versus a multilinearidade encontrada no hipertexto, pois ha varias tendéncias que dificultam a
existéncia de um consenso teodrico sobre essa questdo. Ou seja, a leitura humana se processa
linearmente, sempre de um ponto A para um ponto B, da esquerda para a direita, da direita
para a esquerda, de cima para baixo, de baixo para cima. Quando a estrutura textual é
apresentada fisicamente, sob a forma hipertextual, quer dizer, a partir de propostas de entradas
e saidas (links) ja contidas na textualidade proposta, isso ¢ o que denominamos estrutura
multilinear. A esse proposito ¢ oportuno lembrar a reflexdo de Alckmar Luiz dos Santos
(2003, p. 69) sobre conceitos como descontinuidade e linearidade nas relagdes entre texto
eletronico e impresso: “nem as leituras mais equivocadas do Discurso do Método
conseguiram reduzir a ordem do pensamento a seqiiéncia linear dos gestos corporais com que
se percorre um dado objeto”. Segundo o autor, mesmo a linha, pensada como segmento e
como “ente geométrico”, por exemplo, A e B, ¢ irredutivel a tal linearidade, devido as duas
direcdes para as quais ela aponta, significando um antes e depois remetendo a uma qualidade
da ordem do infinito. Ou citando textualmente o autor, “(...) o infinito para onde ela aponta
em suas duas extremidades ja se encontra na quantidade de pontos dentro de qualquer
segmento finito que dela se escolha”.

E nesse sentido que o que se diz do texto eletrénico em relacdo as suas qualidades de
descontinuidade e irregularidades nunca deixou de pertencer ao texto impresso. A reflexao,
formulada com acerto por Alckmar Luiz dos Santos, ¢ muito bem vinda, pois em geral
encontramos os apologéticos e os apocalipticos, mas quase nunca pensadores que procuram
analisar estruturalmente conceitos origindrios da fisica e da matematica. Porém, ha que

ressaltar que, embora o texto impresso possua de forma intrinseca as qualidades geralmente
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atribuidas ao texto eletronico, foi este que materializou, gracas a sua estrutura fisica,
possibilidades de ligacdes hipermidiaticas acenadas pelo impresso, elaborando estratégias de
escrita e de leitura especificas a este fazer escrital. Isso estabelece estratégias diferentes afins
a objetos igualmente diferentes.

Para nosso estudo, trata-se, sobretudo, de entender o modus operandi das tecnologias
digito-informacionais de informagdo e compreender os novos processos de construcido e
recepgdo textual. Uma das vertentes de nosso estudo consiste, entdo, na explanagdo de
diversos pontos de vista sobre o hipertexto por meio de reflexdes sobre sua agdo performativa
na producdo textual e na visada de transformacdo do social, relacional e comunicacional que
esse dispositivo provocou. Para empreendermos tal tarefa nos ampararemos na produgdo
teorica de alguns pensadores-chave que foram os primeiros, a nosso ver, a se voltarem para
esse objeto de estudo: George Landow, Pierre Lévy, Michael Benedikt, entre muitos outros
pesquisadores e divulgadores.

Pierre Lévy (2001) define o hipertexto — composto ou ndo de sons e imagens —
como algo que se opde ao texto linear, na medida em que ¢ estruturado em rede: “assim, o
hipertexto seria constituido de nds (os elementos de informagao, pardgrafos, paginas, imagens
ou seqiiéncias musicais) e de ligacdo entre esses nods (referéncias, notas, indicadores, botdes
que efetuam a passagem de um né para outro)” (p. 44). O autor estima que a leitura de uma
enciclopédia cléssica ja configura uma estrutura hipertextual considerando suas ferramentas
de apoio: diciondrios, léxicos e sumdrios. Patricia San Payo (2003) em seu ensaio “A
Miquina-literatura” ressalta que para Landow, autores como Barthes, Foucault, Deleuze e
Derrida ja evocavam nos seus textos conceitos diretamente relacionados a estrutura do
hipertexto: as lexias em Barthes, o conceito de episteme e fung¢do do autor em Foucault e
Derrida, pela natureza tedrica de seus escritos, assim como a paginacdo de Glas e La vérite en

peinture evocam as de um texto multimidia.
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Acreditamos que, particularmente em La vérité en peinture (1978), as interfaces de
leitura propostas revelam uma concepg¢do ndo linear da escrita; para isso, o autor recorre a
uma formata¢do em blocos que permite ao leitor um ir e vir, uma navegacdo possivel em
blocos textuais, quase sempre compostos por frases interrompidas ou em suspensio, propondo
ao leitor, a nosso ver, uma continuidade da escrita ou uma leitura em que ¢ “permitido”

reconfigurar o texto e reconstrui-lo como nos permite visualizar as figuras abaixo.

Figura 4 Figura 5

Considere-se também que o hipertexto lembra ou recorre a conceitos como

intertextualidade, interdiscursividade, espagos evocados em que a no¢do de linearidade ¢
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sempre contraposta a de intersticios — os nds no hipertexto e as ligagdes ou elos —
remetendo a outro texto ou a uma profusdo de textos sempre em inter-relacao.

De qualquer modo, a hipertextualidade vem modificando nossa percep¢do € nosso
mundo estruturado em valores veiculados pelo Livro, sobretudo como fonte de verdades e
referéncias temporais lineares. Nossa visdo de texto, literatura e de leitura foi igualmente
transformada e acreditamos que o aprofundamento dos desdobramentos que essa mudanga
pressupde se tornou necessario para apreendermos essa nova cultura e sua presentificacdo na
Rede mediante as experimentagdes realizadas tanto no campo da literatura como da cultura de
modo geral. Semelhantemente, o livro tradicional também ¢ refeito a cada leitura, e sua
propria condi¢@o de existéncia estaria condicionada as suas reedi¢des, as novas leituras ou as
citacdes, a semelhanga do hipertexto. A diferenca consistiria em que o livro impresso se
caracterizaria pela linearidade do texto ja citada neste trabalho e o hipertexto pela estrutura
multilinear em fluxo informacional propiciada pela sua construcéo e, conseqiientemente, pela

sua leitura. As afirmagdes de Jean Clément (2003) sdo bastante esclarecedoras:

O hipertexto de fic¢do nio pretende, a semelhanga do romance classico, contar uma
historia segundo as leis de ficgdo, tal qual elas foram impostas desde Aristdteles.
Quando isto ocorre e, s6 pode acontecer episodicamente, salvo ou a condi¢do de
renunciar a seu principio (...), pois o hipertexto ndo ¢ um simples relato arborescente
como nos livros ‘nos quais vocé € o herdi’. As nocdes de causalidade, de tempo e de
espaco sao, no hipertexto, profundamente desconstruidas. Percorrendo o hipertexto, o
leitor tem mais a impressdo de visitar um universo romanesco fragmentado, ndo

orientado e luxuriante, que de seguir o fio de uma histéria.”’

Trata-se, para nds, de procurar definir o hipertexto e compreender sua estrutura fisica
responsavel por encadeamentos situacionais e semanticos. Uma primeira explanacdo se

constituird no papel que o n6 cumpre na sua fungdo, entre outras, da criagdo de elos e

*" Tradugo livre realizada pelo autor.
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ligagdes. Dentre as obras produzidas para serem lidas em ambiente computacional,
especificamente sob a forma hiperficcional, citaremos as obras Afternoon, a Story, do
americano Michael Joyce, de 1985, Stuart Moulthrop com Victory Garden ou Hegirascope,
como as referéncias ja classicas de hiperficcdo interativa. Na Franga temos, entre outros
autores, Anne-Cécile Brandenbourger e sua obra hiperficional: Apparitions Inquiétantes. Tais
obras foram elaboradas na forma hipertextual e buscam enfatizar as ligagdes que os nos
cumprem nas suas arquiteturas, fato facilmente verificavel quando entramos em contato com
suas propostas de leitura e alcangamos a importidncia e o lugar fundamental que o no

desempenha nas estratégias narrativas e por conseqiiéncia, de leitura.

2.1. O papel do “nd” no hipertexto

O no6 ¢ algo através do qual outras coisas
passam e o qual é criado por essa passagem.

John Slatin
Reading Hypertext: Order and Coherence in a New Medium , in Hypermedia

and Literary studies

Se 0 nd se configura como elemento textual construtor e construido pela estrutura
hipertextual, seria legitimo afirmar, desse ponto de vista, que o texto &, de certa maneira, um
nd, enquanto passagem textual para outros textos. O né ndo pode, entdo, ser considerado nos
moldes tradicionais de texto (SLATIN, 1991), como um “lugar”, um ponto, ou uma localidade
existente apenas para que possamos acessar outro bloco textual por meio de um clique. Por

outro lado, o nd, enquanto texto, diz por si mesmo, mas ndo pode evidentemente, ser
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concebido como objeto inteiramente autdnomo, na medida em que ele € construtivamente
relacionado a outros elos e ligagdes. Porém, a relagcdo estabelecida ndo anula certa estrutura
propria ao texto/elo que independe de sua situacdo espacial e contextual de n6. Segundo o
autor, o texto torna-se né quando é eletronicamente colocado em relagdo com outros materiais
(documentais ou ndo), os quais podem ou ndo conter ligagdes (elos) com outros elementos
dentro do sistema. O nd é, entdo, uma fronteira no interior de uma relacdo de sistemas; ¢ uma
relacdo de passagem, e também, produtora de significagdes. O nd, contrariamente ao senso
comum, pode ser definido como qualquer objeto conectado a outro objeto, podendo ser
grande como um livro ou um simples caractere. Tecnicamente, ele pode ser tdo pequeno
quanto um pixel, pode ser som, musica, material sonoro, filme, video, foto, até um fotograma
de um filme tomado de um conjunto bastante expressivo, por exemplo, cem mil fotogramas
(SLATIN, p.162). Desse modo, esses objetos considerados em uma relagdo com um conjunto
ndo podem, em hipdtese alguma, ser confundidos com uma pratica simplista e redutora a qual
considera os nds apenas como portas de entrada para outro texto, ou entdo apenas o local
fisico em que clicamos com o mouse para acessar outro espago. Ainda segundo Slatin, o texto
sO se torna ndé quando ¢ colocado eletronicamente em relagdo com outros materiais, que
podem ou ndo conter elos apontando para elementos dentro do sistema (p.161-163). Do
contrario, seria um texto linear, sem relacdes com outros textos.

Quando dizemos que o n6 sempre conduz a outra passagem textual ou indica outro
texto, ¢ preciso refletirmos sobre o estatuto do texto, quer dizer, sobre quais caracteristicas
estrutura-se um discurso para ser nomeado “texto”. George Landow (1992, p.42) nos propde a
reflexdo sobre essa questdo, interrogando-se sobre quais objetos colocaremos sob tal rubrica,
ja& que o hipertexto inclui, segundo o autor, uma grande porcentagem de informacdo nao
verbal, sendo a propria arquitetura hipertextual, pelo viés de sua mobilidade e facilidade

técnica, responsavel pela insercdo de quantidades consideraveis de textos ndo verbais. Quando
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enfatizamos o signo “textos” ndo verbais significa que acatamos de forma assertiva a via

barthesiana (BARTHES, R. O prazer do texto, 1977), segundo a qual o texto é

Tecido, mas enquanto até aqui esse tecido foi sempre tomado por um produto, por um
véu todo acabado, por tras do qual se mantém, mais ou menos oculto, o sentido (o
verdadeiro), nos acentuamos agora, no tecido, a idéia gerativa de que o texto se faz, se
trabalha através de um entrelagamento perpétuo; perdido neste tecido — nessa textura
— o sujeito se desfaz nele, qual uma aranha que se dissolvesse ela mesma nas

secrecdes construtivas de sua teia.

Para Derrida, (1973) o hipertexto corresponderia ao que ele chama de escrita
hieroglifica. Tal conceito ajudaria no sentido de solucionar problemas classificatérios entre os
sistemas de escritas ocidentais e suas versdes impressas. Pierre Lévy (1998) aponta em seu
estudo sobre a ideografia dindmica alternativas para esse impasse. O autor considera que essa
forma ndo classificada de objeto, pois ndo se especificou (ainda) seu estatuto, ndo pode ser
tomada como se tratasse de uma lingua, de uma escrita, de uma linguagem, ou outra
denominacdo que se queira dar. A ideografia dindmica recorreria aos modelos mentais
produzidos pelo cérebro para a criagdo de uma correspondéncia signica (LEVY, 1998, p.19-
23, 34). Tais modelos seriam processados por um gerador ideografico, o qual permitiria a
constru¢do de diversos modelos relacionados aos dominios do conhecimento ¢ seriam
organizados sob a forma de taxiologias, que significa, segundo o autor, a apresentacdo desses
modelos em redes semanticas, estabelecendo relagdes conceituais entre os diferentes sentidos
propostos pelo ideograma. Desse ponto de vista, o que nos € proposto, ainda que como projeto
utopico, ¢ uma lingua com caracteristicas proprias e, mesmo que animados, esses signos
seriam referéncia de conceitos, ndo de equivaléncia e, nesse sentido, permitindo um

agenciamento textual.
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De qualquer maneira, de nosso ponto de vista, um texto ¢ formado por uma estrutura
discursiva que independe da qualidade ou natureza dos signos: verbal, imagético, sonoro ou
filmico. Partimos, portanto, do principio de que o hipertexto ¢ uma estrutura construida por
linguagens distintas redundando no que se denomina hipermidia ou produto hipermidiatico.

Se ainda had correntes de pensadores que discutem essa questdo, ndo nos
aprofundaremos nela, pois nosso objeto de estudo caracteriza-se justamente pela
especificidade de existir enquanto discurso que recorre, em sua constru¢io e sintaxe, a uma
multiplicidade de linguagens, sem citar as relacdes que elas estabelecem entre si, a0 mesmo
tempo em que conservam suas estruturas fundadoras. Os nds, elos de ligacdo entre
textualidades diferentes, sdo elementos estruturais do hipertexto e estdo bastante longe dos
atributos que Vannevar Bush — matematico e fisico criador da arquitetura hipertextual — lhes
atribufa. E claro que o conceito de intertextualidade, j4 desenvolvido por Kristeva (1969),
discutia essa qualidade textual, aquela de ligagdo, de envio a outras textualidades e a outros
universos textuais, logo, discursivos. Vannevar Bush em 1945 cria, avant la lettre, o hipertexto
por meio de um dispositivo chamado Memex, Memory extended, uma espécie de memoria
estendida do seu criador. Desenhado para reproduzir o funcionamento do cérebro humano, ele
partiu da premissa de que o homem pensa por associagdes e concebeu, para esse fim, um
mecanismo composto de ligacdes e elos permitindo uma leitura textual ndo seqiiencial e,
desse modo, criadora de uma dindmica ainda ndo conhecida — dindmica estrutural e
semantica proporcionada pela sua construgdo em blocos textuais; tal forma de enunciado
provoca, € claro, um distanciamento em relagdo a considerada linearidade do texto impresso.
Isso ndo quer dizer que o hipertexto ndo tenha sua linearidade. Ela é, porém, uma estrutura
multilinear, pois, por exemplo, ndo somos obrigados a seguir uma ordem estabelecida pela
seqiliéncia de periodos e frases determinadas pelo autor ou pela prépria linearidade discursiva

da arquitetura livresca.
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O hipertexto como estrutura construtiva ¢, por assim dizer, a ferramenta que alicerga
estruturalmente as novas escritas, oferecendo aos criadores digitais que trabalham com as
midias eletronicas recursos formais extremamente dindmicos, o que condiciona a propria
feicdo da ciberliteratura.

A teoria da informagdo sob seus diversos pontos de vista contribuiu bastante para a
construgdo estrutural do hipertexto, e devemos salientar uma das formas de abordagem na
recorréncia a dindmica estrutural da hiperfic¢do, a chamada Escola Eastgate, que mediante a
teoria da informagdo e a construgdo em nds, estrutura tipica do hipertexto, foi amplamente
utilizada pelos escritores da Escola Eastgate. As hiperficgdes publicadas por Mark Bernestein
constituem produgdo de referéncia para estudiosos na area da cibercultura e particularmente
da ciberliteratura. Essa Escola ¢ composta de escritores que recorrem a um aplicativo
chamado storyspace, o qual estrutura a narrativa, as possibilidades de agenciamento textual e

a “forma” literaria.

2.2. Hiperficgbes, Storyspace e a escola Eastgate

Mark Bernstein, diretor do PARC (Palo Alto Research Center), criou em 1982 a
Editora Eastgate.”® Depois dessa data, a historia da literatura concebida para ser lida em
computadores mudou radicalmente assim como as reflexdes que dela decorreram. A editora
foi criada para a publicacdo de hiperficgdes produzidas a partir do aplicativo storyspace, o

qual permite a visualizagdo dos elos entre os textos estruturados como hipertextos. As

% Dados fornecidos por Mark Bernstein por meio de correspondéncia eletronica durante o decorrer da redagio
deste trabalho.
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primeiras publica¢cdes da Eastgate foram The Hypertext '87 Digest, Mark Bernstein, ed.,
Eastgate Systems, 1988 e o ja classico Afternoon, a story de Michael Joyce em 1990. Os
criadores desse aplicativo foram Michael Joyce, Jay David Bolter, € John B. Smith.

Raquel Longhi (2003) salienta que no mundo digital ndo se pode mais pretender
uma obra perene, na medida em que € problematica a relagdo entre o aplicativo utilizado pelo
criador e a sua propria limitagdo histérica ou evolutiva. E preciso considerar, nesse sentido,
que os aplicativos t€ém, em geral, uma dura¢do operacional de, no maximo, um ano; findo este
tempo, hd todas as atualizacdes e modificacdes que impdem a obra criada em versdes
anteriores uma marginaliza¢cdo tecnologica provocada pela corrida mercadoldgica sempre em
busca de novidades e inovacdes. A obra digital estaria, assim, condicionada e vulneravel a
instabilidade do mercado. Vale lembrar que o aplicativo Intermedia, um dos primeiros
aplicativos para a criacdo de hipertextos ficcionais, foi retirado do mercado pela Apple
quando foram processadas transformagdes no sistema, tornando incompativel a utilizacdo do
aplicativo nos ambientes dos novos modelos de computadores. J& o Storyspace, segundo
Bernstein, ndo sofreu modificagdes importantes entre a data de sua criagdo e o momento
presente, o que concorreu, dessa forma, para a sua estabilidade num universo em que a
instabilidade ¢ figura de proa.

Os aspectos fisicos das ferramentas sdo, desse modo, fundamentais para a
continuidade das obras criadas sob determinados aplicativos ¢ provocam uma dependéncia
dos criadores face as grandes corporagdes, fator este que o Storyspace procurou eliminar pela
continuidade evolutiva na histéria de sua criagdo e, igualmente, por sua permanéncia
enquanto ferramenta de escrita, proporcionando, desse modo, ao usuario um conforto para
existir fora da corrida mercadologica citada acima. H4, evidentemente, outras ferramentas
construtivas concebidas para a escrita hipertextual, como por exemplo, linguagens como o

HTML, Java e o action script, mas as obras geradas pela sua utilizagdo sdo estigmatizadas
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temporalmente e, na maioria das vezes, confundidas com a prépria histéria dos aplicativos.
Nao ¢ o caso das ferramentas de escrita anteriores ao processo digital, pois ndo se podem
vincular a Olivetti ou a Remington os textos produzidos por autores que recorreram a essas
ferramentas.

Na figura 10 visualizamos a interface da versdo de Dickens por George Landow (The
Dickens Web), pela qual podemos acessar a totalidade da obra por meio das ligagdes
estabelecidas entre as partes. Sob esse aspecto, ¢ importante salientar que, na
hipertextualidade, a figura da metonimia é presenca marcante e solicita do leitor uma
navegacdo pelas relagdes entre parte e todo, relagdes pelas quais o novo texto — construido
pela trajetéria desenhada pela atualizagdo operada pelo leitor — configurado pela escolha
pessoal ou induzido pela propria estrutura hipertextual. Assim, no mapa do hipertexto ja se

pode ter uma visdo global das partes pelas quais ele foi construido, conforme podemos ver na

ilustracdo abaixo.
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As possibilidades que Landow oferece em tal estudo ja contém (janela esquerda) as
ligagdes que o leitor pode estabelecer entre a obra, seu contexto, os artigos relacionados e
outras reflexdes decorrentes do objeto ou do retrato do escritor Dickens, como podemos
observar na janela a direita, as notas, a biografia, a bibliografia, as relagdes literarias e
cientificas propostas pela estrutura hipertextual e estabelecidas entre Darwin e Dickens.

Michael Joyce foi o primeiro escritor a conceber uma fic¢@o para ser lida em ambiente
digital. A historia do Storyspace se confunde com Afternoon, a story (hiperfic¢do de Joyce),
pois o aplicativo foi criado para servir de suporte fisico para a obra. Nesse caso, ¢ uma
experiéncia importante e quase Unica, pois a ferramenta foi desenhada para conter a obra, e
esta ndo foi obrigada a se adaptar a ferramenta.

A escrita hiperficcional ndo tende a privilegiar o narrativo em detrimento do poético,
mas sim criar um dialogo entre estrutura fisica e semantica, um espaco de relagdes em que €

possivel uma interferéncia, ou participagdo do leitor ja, desse modo, pela situagdo de
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ubiqiiidade que essa estrutura propde, autor ou co-autor da proposicdo inicial. A figura abaixo

sugere um espago destinado ao leitor para a inser¢do de textos e a criacdo de ligagdes

intratextuais.

Figura 7
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A estrutura da construcdo da hiperfic¢do, como a Escola Eastgate bem o demonstra,

incide na compreensdo e leitura do texto, e o storyspace pode ser assim considerado um

aplicativo relativamente simples, comparado as alternativas propostas pelas novas ferramentas

de navegacdo. Tais ferramentas provocam uma fluidez textual e seméntica cada vez maior,

levando o texto, tomado no seu sentido mais amplo, a adquirir aspectos de fluidez e de

efemeridade, o que impde a cada nova leitura um novo sentido. Desse ponto de vista,

consideramos que ha, a partir da utilizagdo das novas ferramentas textuais, uma liquefagdo

cada vez mais acentuada da textualidade, produzindo um efeito de instabilidade o qual,



81

comparado ao conforto relativo do texto impresso, nos desampara em seu movimento sem
cessar de construcdo de novas significagdes. Se, por um lado, a légica propria ao hipertexto
conduz a tal instabilidade, a recorréncia a sua estrutura na criagdo das comunidades virtuais
segue, por outro lado, uma outra 16gica, a do reducionismo — na defini¢do dos sujeitos
(avatares) e, da dispersdo identitaria, quando se trata das multiplas facetas que compdem o
individuo na sociedade contemporanea.

O hipertexto, enquanto estrutura, ¢, nesse sentido, fator determinante na construgdo
das variaveis estruturais utilizadas para a modelagem fisica e semantica do sujeito no

ciberespaco.

2.3. Construcao do sujeito no ciberespaco

Quanto a estes escritos que emergem das minhas maquinas copiadoras, dos dactilos, ndo fazem
parte do livro de que eu estava falando, ndo. Gostariam de conhecer 0 meu método? E simples.
Enquanto estou escrevendo um livro (a primeira parte poderia chamar-se Média do Pulso,
103), escrevo outro acerca dele, depois um terceiro sobre este, e assim por diante. Uma nova

logica pode bem nascer dai, quem sabe?

Lawrence Durrell, Nunquam

Para analisar o sujeito no ciberespago, recorreremos ao estudo de sua construgdo,
tomando como foco especifico modelar o interior da comunidade virtual Orkut. A condigdo
de estar no ciberespaco estd subordinada a simulagao algoritmica afim ao modelo reducionista
citado nesta tese e, ao qual, os usuarios sdo submetidos ao preencher o formuldrio de adesao.
Ha varios modos de constru¢do de unidades informacionais, individuos/avatares na Internet.
Tal constru¢do dependera das interfaces criadas para este fim. No caso do Orkut, para a

descri¢cdo do sujeito digital, pelo menos inicialmente, sdo solicitados indicadores sob a forma
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de dados referentes a pessoa, como por exemplo, o sexo, a cor, a idade, o peso, a altura, a cor
dos olhos, os habitos particulares como beber, fumar e definigdes vagamente culturais que
devem indicar uma determinada extragdo sociocultural. Apds esse primeiro formulario
preenchido e exigido pelo programa, conjugam-se as informagdes mais detalhadas sobre a
unidade informacional (individuo), como por exemplo, os amigos que sdo igualmente novas
fontes de dados, as comunidades as quais eles pertencem e, por conseqiiéncia, mantém
conexdes. Outras vidas ciberespaciais solicitam outras formas participativas, como o Second
Life, porém, a idéia de base é sempre a mesma. No Second Life, nos comunicamos por meio
de avatares, mais perfeccionados em relagdo a outros modelos, porém, igualmente, com
caracteristicas extraidas de um ideal projetado pelo usuario ou entdo, como substitui¢do
idealizada por intermédio de uma figura que busca ressaltar determinadas qualidades e

esconder outras.

Assim, a construcdo dos simulacros dispostos como avatares interfaceando as relagdes
geradas e criadas pelas telas e monitores mediante a utilizagdo dos computadores pessoais
(PCs) mostra-se de fundamental importancia para a compreensdo de como essa arquitetura
hipertextual conduz a construcdo do que nomearemos sujeito digital. Para tanto ¢ como ponto
de partida, o Orkut sera analisado enquanto paradigma de estrutura hipertextual a crescimento
exponencial e consideraremos, como suposi¢do, sua estratégia construtiva como modelizadora
e dissolutiva de identidades digitais. Trata-se de um dispositivo paradoxal, na medida em que
de um lado, define caminhos, induz escolhas, e de outro, libera, supostamente, o individuo de
seus limites biologicos e socioculturais, apontando para a pratica de um percurso hipertextual

extremamente singular.

Sugerimos que a elaboracdo dos percursos das singularidades em uma estrutura de
crescimento exponencial positivo traz como conseqiiéncia a constru¢do de sujeitos digitais.

Passaremos, entdo, com o intuito de colaborar na compreensdo dos dispositivos culturais e
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semioticos utilizados para a edificagdo dos construtos produzidos, a esbogar o funcionamento
estrutural das probabilidades construtivas das singularidades no Orkut.” Pressupomos como
ponto de partida que a dindmica construtiva proposta por essas redes, tal qual defendemos ao
longo deste trabalho, implica tanto rela¢des finitas, quanto probabilidades relacionais que
tendem ao infinito.

Para tanto, recorreremos como método demonstrativo a um modelo hipotético, em que
as possiveis relagdes analdgicas estabelecidas entre a unidade informacional I’ e suas
afinidades com os determinismos dos grupos comunitarios serdo simuladas matematicamente.
Desse modo, poderemos ter uma visdo um pouco mais abrangente da rede de significagdes
que a arquitetura hipertextual provoca e instaura, como conseqiiéncia, na literatura
contemporanea de extragdo eletronica.

Ha, sempre, uma indeterminacdo nas possiveis analogias entre a unidade
informacional 1 (UI-1) com as outras a ela relacionadas. Assim, por exemplo, eu poderia me
relacionar com um amigo com o qual dividiria uma de suas preferéncias ou algumas delas —
relacionadas a questdes de afinidades — porém dificilmente poderia partilhar a totalidade da
Ul tomada no seu conjunto composto de elementos referenciais. Eu posso gostar de rock
assim como a Ul-2, mas ndo necessariamente sua orientacdo sexual, o que direcionaria meu
interesse para conhecer as comunidades sob o angulo de outras vertentes, dispositivo
cognitivo que funcionaria sob a forma de adi¢des, na medida em que eu incorporo ao meu
repertério similitudes eletivas em relacdo aos enunciados das Ul as quais eu tenho acesso.
Embora o crescimento seja exponencial, a direcdo imposta ao crescimento se dara em torno de
uma particularidade que nos parece importante, ou que nos seduza o suficiente para nos

dirigirmos a essa escrita proposta, ou as proposi¢des do seu enunciado.

¥ Conferir Revista Alea V. 7, n°. 2, nosso artigo CIBERCULTURA E LITERATURA: hipertexto e as novas
arquiteturas textuais.

3% Consideramos como Unidade informacional cada individuo singular conectado a rede.



84

Figura 8

A figura®' acima espacializa uma relagdo de uma UI com 12 outras. Essa relagdo é
construida por meio da escolha de sé um elemento de cada U, o que, na pratica, geralmente
ndo ocorre, pois o percurso instaurado pelo criador desse texto hipotético nunca pode ser
determinado matematicamente. Valemo-nos desse artificio para mensurar hipoteticamente
determinadas combinagdes, a quantidade de intersec¢des, de cruzamentos, € a partir desses
dados, levantar a hipotese de que em cada um deles se constitua uma outra UI que se desdobra

em outras n probabilidades numéricas. Um exemplo simples: dessas combinagdes nos teremos

31 Os modelos graficos mostrados neste trabalho sdo criagdes de Marcio Henrique Diniz Marques.
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x “relagdes”, pressupondo, insistimos, uma sé instancia relacional, quer dizer de A a B e de B
a A. Essa simulagdo de uma quantidade mensuravel em nimeros nos dd uma idéia de
coletividade hipertextual em relacdo exponencial. Esse modelo representa uma relagdo entre
13 UI compostas de combinagdes finitas. Um exemplo dessas relagdes finitas de analise
combinatoria (embora numericamente enormes) ¢ a possibilidade de se ganhar na Sena: jogo

que se compde de nimeros de 1 a 60 e das possiveis combinagdes entre eles.

O exemplo abaixo nos da uma idéia do numero de probabilidades de um certo evento a

ocorrer. O problema pode ser apresentado dessa maneira:

1 1 1 _1_1_1 1
1) 60 59 S8 57 56 55 36.045.979.200

A chance, entdo, de se acertar sera de 1 (uma) entre 36.045.979.200 (trinta e seis trilhdes,

quarenta e cinco bilhdes, novecentos e setenta e nove milhdes e duzentos mil) probabilidades.

O problema, e por conseqiiéncia, a inviabilidade da andlise combinatoria para nosso
estudo € que nele os pares iguais ndo sdo possiveis, 0 que ocorre nessa apresentacdo, vejamos,

por exemplo:

1,2,3,4 4x4=16

2)

(1,1) (1,2) (1,3) (1,4)
2,1)(2,2) (2,3) (24)
(3,1)(3,2) (3,3) (3,4)
(4,1)(4,2) (43) (44

Como vimos acima, a combinatdria descrita acima gera duplos (1,1), (4,4), o que ndo
existe concretamente em uma relacdo comunicacional, pois o (1) ird sempre se relacionar com

uma das possibilidades (2), (3) ou a (4), nunca com ele mesmo, pressupondo que a condi¢do
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para que haja agdo comunicacional ¢ a existéncia, pelo menos, de um emissor € um receptor,
antropomorfico ou ndo, na medida em que a troca de informagdes entre computadores
necessita da mesma forma de combina¢do. Quanto a producdo de sentido que a informagado

pode provocar, entendemos a comunicagdo no seu aspecto dialégico e bakthiniano.

Outra maneira de conceber matematicamente as possiveis combinatdrias relacionais

propostas por um texto € a seguinte:
3) Permutacdo ou arranjo

n= total

_ »l
{r—r)l

r= tamanho do grupo (1, 2, 3... individuos).

Por ex: numero/permutagdo/dimensao do grupo = n (fatorial) sobre n- r fatorial

Exemplos de fatorial: 5!=5 ¥ 4 x 3 x2 x 1=120
41=4x3x2x1=24

3I=3x2x1=6

Vejamos agora o exemplo da relagdo (finita) comunicacional mostrada pela Figura 8:

g .3 13 _ 13 _ 13x12x10 _
(13-2) (13-2) (13-2 11 11

Como o fatorial 11! € repetido, simplificamos a fracao.



Figura 10
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Vamos pressupor esse hipertexto como fluxo. Essa unidade informacional
representada pelo circulo maior (Fig. 9 e 10) € o descentramento de uma outra Ul que abriria
um leque de possibilidades identitarias ou de identificagdes provisorias. O recorte no fluxo
pode assemelhar-se as conceituacdes de continuidade e descontinuidade, como veremos a

seguir.

Inegavelmente a contribuicdo dos estudos de semidtica, sobretudo no que se refere a
conceituagcdes sobre temporalidade, ¢ imensa para nosso trabalho. Segundo um dos autores
que consideramos necessario lembrar, Luiz Tatit (1995), a no¢do de perceber situada em um
corpus teérico em que ocorrem as flutuagdes tensivas compostas alternadamente de
“saliéncias” e “passancias” nos conduz a nog¢do de sentir interligada a foria. O férico ¢ uma
categoria composta de momentos distintos de euforia e disforia: as “saliéncias”
correspondendo a momentos de disforia e as distensdes ou euforia as “passancias”, aos quais
contrapomos momentos temporais de continuidade e de descontinuidade, sincretismo
categorial que a semiotica denomina como tensividade forica. Esse conceito revela, assim,
segundo o autor, a existéncia abstrata de um fluxo continuo composto de “paradas” e “paradas
de paradas” (p.164). Uma descontinuidade pode ser definida como uma “parada” no fluxo e a
continuidade uma “parada da parada”. E oportuno lembrar que, para nos, a parada terd o
sentido de uma disrupgdo estrutural provocada por uma acdo singularizadora e, a retomada
arborescente do fluxo (continuidade), a “parada da parada”, uma disrup¢do na disrupgdo da
estrutura. Assim, os extremos interligados a extensidade e intensidade definirdo os percursos
gerativos de construgdo de sentido em relagdo a tonicidade ou a intensidade imprimida a ag3o.
A tensividade geradora de sentido do ponto de vista do conteudo e a tensividade geradora de
sentido do ponto de vista da plasticidade seriam, sob essa Otica, responsaveis pelo percurso

realizado pelo observador/leitor na escolha de certos caminhos textuais.
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E nesses aspectos que a reflexdo de Luiz Tatit pode servir como valor conceitual para
nosso trabalho. Cabe também enfatizar a contribuicdo de Claude Zilberberg, o qual define
dessa forma seu olhar sobre essa questdo: o sujeito enunciativo, situado na interface
espaco/tempo, seleciona como ponto de partida valores de continuidade ou de
descontinuidade, para em seguida converté-los em objetos narrativos (TATIT, 1995, p.165). E
nessa “selecdo” de valores de continuidade e de descontinuidade que, a nosso ver, “inicia-se”
o processo da a¢do singular que definird o percurso hipertextual, ele proprio constituido de
continuidades e descontinuidades, pressupondo, por assim dizer, uma estrutura construida de
“quebras”, de momentos de disrup¢do que caracterizam o movimento constitutivo, ou o0s
possiveis momentos constitutivos componentes da estrutura hipertextual a crescimento

exponencial.
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2.4. Disrupcdo na estrutura

Imaginemos que a figura 11 (que se encontra adiante, na p. 91) esteja representando
uma intrincada rede em que os circulos menores seriam os “amigos” (UI) em relagdo uns com
os outros. Os recortes apresentados sob a forma arborescente representam alguns percursos
instaurados por singularidades, correspondendo a disrup¢des na estrutura. N@o ha,
evidentemente, todas as Ul conectadas em rede e representadas graficamente, pois nosso
escopo foi tentar mostrar visualmente uma disrupcdo na rede provocada pela Ul (circulo
maior) que originou um trajeto, um deslocamento estrutural e direcional e uma parada
disruptiva no fluxo, redirecionando-o no estabelecimento ou criagdo de outras estruturas
funcionalmente existindo com as mesmas qualidades comunicacionais, ¢ de crescimento,

como anteriormente, exponencial, porém, caracterizadas como singularidades irrepetiveis.

Na intersec¢do da Ul-1 com as propostas textuais da UI-2 situa-se 0 momento em que
ocorre a disrup¢do na estrutura, até entdo construida com base na troca de informagdes
bidirecionais: A — B — A. Esse acontecimento, o “événement” no sentido derridiano (1967),
¢ configurado na disrup¢do da estrutura até entdo construida de forma linear, para se
reestruturar, também como disrup¢do, em caminhos caracterizados por um crescimento
exponencial positivo. E o lugar, local, lieu, em que os modelos textuais acima citados
articulam suas diferencas, como nos lembra Homi Bhaba (1995), com a criacdo de
singularidades discursivas em que os sujeitos se estruturam enquanto individuos particulares
em uma rede. A énfase dada ao deslocamento de identidades, ndo mais fixas como pretendia a
nogdo cartesiana de cogito, é favorecida pelo conceito mdvel de relagdo de lugares, nogdo
teorica que produz um deslizamento conceitual, cujas ressondncias relacionadas as

arquiteturas textuais construtivas do sujeito sdo basilares: o local espaciotemporal em que se
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produzem e se constroem identidades sé pode ser operacional na medida em que, a
semelhang¢a de nossos graficos, a potencialidade construtiva localizar-se entre dois pontos —
supostamente centros identitarios fixos. E, pois, nessa relagdo estabelecida entre momentos
espaciais distintos, ou nesse espaco ainda n3o sedimentado, espaco de construgdo, a

semelhan¢a de um canteiro de obras que se articulam dindmicas estruturais responsaveis pela

elaboracdo de identidades digitais.

Os contornos tradicionalmente definidores do sujeito perdem sua nitidez no
ciberespacgo e no processo de selecdo eletivas no magma composto por estimulos originarios
de todas as propostas circundantes. O termo “circundantes” ndo adjetivaria a espacializagdo
de algoritmos instaveis, de discursos a procura de sujeitos que os assumiriam. Dai a palavra
mais adequada para ajudar na construcéo desse conceito talvez fosse assédio: operacgio levada
a termo por inumeros estimulos que se situariam ndo em um ponto de A a B como dissemos
anteriormente, mas, sim, em um espago tridimensional composto de multiplos As e Bs
elevados a poténcia x. Mais que espago fisico, poderiamos definir essa relacdo de lugares
como matéria-prima forjadora de representagdes, simulacros discursivos, avatares e
Prometeus transgressores. Uma vez produzida a estabilidade momentanea, o assediado da
lugar ao assediante, em um processo de trocas identitarias que ousariamos dizer ser tipico do
movimento construtivo de discursos no ciberespaco. Dai sim, a oscilagdo estrutural composta
de fluxos continuos e descontinuos, alternincias, momentos euforicos, disforicos, enfim, a
estrutura “quebrada” e defletida, encontre seu lugar no processo constitutivo das articulagdes
das diferencas citadas mais acima.

Em outras palavras, a relativa “passividade” do sujeito vulneravel aos estimulos
externos transforma-se, diriamos, num agente “ativo” atuando nesse imenso panorama.

Fala-se muito em questionamento da no¢do de autor, sobretudo quando abordamos

produtos literdrios hipertextuais, na medida em que o leitor enquanto participante da criagdo
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do texto questiona as categorias tradicionais de autoria e, por conseqiiéncia, de autoridade
textual tal como foi problematizado por George Landow (1992, p. 72): “Tal como a teoria
critica contemporanea, o hipertexto reconfigura - reescreve - o autor de diversas maneiras.
Antes de tudo, a figura do autor do hipertexto aproxima-se da figura do leitor, ainda que nao
se funda completamente com ecla, e as funcgdes de leitor e escritor tornam-se mais
profundamente interligadas do que antes ”.

Entretanto, uma das particularidades a ser assinalada, e que de resto é propria da
estrutura hipertextual, é que além de esse leitor instaurar um percurso singular mediante sua
pratica de navegacdo na rede, ele ¢ igualmente instaurado por ela. Ou seja, o sujeito, estrutura
um trajeto textual e, mutatis mutandis, € por ele estruturado. A propria construgdo hipertextual
por meio de sua arquitetura elabora sujeitos. Ha que convir que algumas formas hipertextuais
sdo mais flexiveis e mais dindmicas que outras, e entendemos que o fato de evidenciar as
especificidades proprias a cada objeto se torna ponto de partida para concebé-lo no que ele
possui de peculiar, que acreditamos ser de significado multiplo e diverso. Assim, certa
categorizacdo dos “hipertextos”, ou seja, o reconhecimento da existéncia de modalidades
diferentes, a semelhanca daquela construida pela teoria literaria no século XX, pode se tornar
necessaria para situar o objeto em um espago e, levando em conta suas particularidades, poder
abordé-lo sem se deter nas intermindveis questdes do tipo: livro impresso x hipertexto,

estrutura linear x ndo linear, centramento x descentramento e totalidade x fragmento.

E evidente, por exemplo, a diferenca entre um hipertexto construido coletivamente e
um hipertexto singular que pela sua prdpria arquitetura oferece uma multiplicidade de nos,
aos quais chamamos de sinapses, abrindo-se para outros percursos, o que significa dizer, para
outras textualidades, ou ainda, para uma sinapse caracterizada, ela propria, num hipertexto,

provocando, por essa dinamica criada, uma disrupg¢ao no fluxo estrutural.
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Na figura abaixo compomos um grafico representando uma relagdo combinatoria de

permutagdo de em um desdobramento qualitativo para um crescimento exponencial:

Figura 11

Esfera 1: o ponto de partida e instauracdo da rede comunicacional.

Esfera 2: meus amigos e amigos de meus amigos.

Esfera 3: comunidade virtual composta de 130 membros.

As possibilidades relacionais dos trés grupos de amigos podem ser representadas

matematicamente por:
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=1.267.812000

O resultado dessa projecdo ¢ de 1. 267.812.000 (um trilhdo, duzentos e sessenta e sete

bilhdes, oitocentos e doze milhdes) possibilidades de cruzamentos relacionais.

A esfera maior (3) retratada na figura 11 representa uma comunidade que possui 130
membros. A relacdo de “volta”, hipotética enquanto possibilidade as UI, constréi uma
estrutura que, ao partir das cinco Ul origindrias e, aos toma-las como recorte de uma estrutura
em fluxo, resulta uma combinacdo possivel de 1. 267.812.000. Para espacializar graficamente
essa relacdo, ou relagdes, teriamos que projetar os 130 membros da comunidade interfaceando
com um namero x exponencial, por exemplo, 130 x 10, o que resultaria em um numero muito
grande para ser representado com base na estrutura decimal. Mas, o que para nds ¢ importante
ressaltar ¢ que de acordo com a definicdo de uma relacdo exponencial em uma fungao
matematica ¢ que uma variavel aparece em um dos expoentes remetendo a uma outra
estrutura composta por elementos diferentes e caracterizada por seus proprios crescimentos

exponenciais.

Convém assinalar que a insisténcia de explanagdo de alguns mecanismos de
crescimento exponencial procura enfatizar o modo de navegagao tipico da Rede estabelecida
aqui como metafora de criacdo textual, como percurso, como escrita singular ¢ como
interven¢do na textualidade proposta, para em seguida redefini-la, dela se apropriando
enquanto projeto pessoal. Porém, ha de salientar que todos os dados componentes dessa
escrita colocam o navegador em situacdo de vulnerabilidade, sujeito a contaminagdo e

dispersdo entropica que esses dispositivos tanto estruturais quanto pulsionais provocam.
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Figura 12
Esfera 1: o ponto de partida e instauracdo da rede comunicacional
Esfera 2: meus amigos e amigos de meus amigos

Esfera 3: comunidades virtuais

Embora o crescimento exponencial das redes sdcio-eletronicas seja uma realidade, o
acesso a elas € ainda restrito. Entretanto, o que nos parece importante salientar ¢ a forma
como sua constru¢do conduz a possibilidades comunicacionais e, nesse sentido, relacionada a
linguagens que tendem ao infinito. Essa hipotese ndo seria de nenhum valor se o que
quiséssemos demonstrar ndo focasse a singularizagdo dos percursos textuais, e se tal
singulariza¢do ndo desconstruisse o modelo textual colocado mais acima como possibilidades
matematicas de relagdes bidirecionais sob a forma de combinagdes finitas. Essa ¢ a razdo pela
qual percorremos, neste trabalho, raciocinios e linguagens diversas para relacionarmos

estruturas tecnoldgicas e suas internalizagdes sob a forma de linguagem pelo sujeito, mediante
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dispositivos os mais diversificados. E oportuno, a esse respeito, lembrar Derrida (1971, p.

244):

A totalizagdo pode ser considerada impossivel no sentido classico: evoca-se entdo o
esforgo empirico de um sujeito ou de um discurso finito correndo em véo atras de
uma riqueza infinita que jamais podera dominar. Ha demasiado e mais do que se pode
dizer. Mas pode-se determinar de outro modo a ndo-totalizacdo: ndo mais sob o
conceito de finitude como assignagdo a empiricidade mas sob o conceito de jogo. Se
entdo a totalizagdo nfo tem mais sentido, ndo € porque a infinidade de um campo néo
pode ser coberta por um olhar ou um discurso finitos, mas porque a natureza do
campo — a saber, a linguagem e uma linguagem finita — exclui a totalizacdo: este
campo é com efeito o de um jogo, isto é, de substitui¢des infinitas no fechamento de

um conjunto finito.
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Figura 13

A ilustragdo acima nos acena para essa impossivel redu¢do a uma unica possibilidade
relacional ou a uma qualquer totalidade tout court. Tal irredutibilidade é conseqiiéncia da

construcdo hipertextual que abre indefinidamente caminhos, probabilidades e, ela foi, nesse
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sentido, enquanto unidade textual e estrutural, contingéncia obrigatéria para se entender os
labirintos do hipertexto. Se tal imbricagdo hipertextual nos conduz a aberturas quase que
infindas, nosso passo agora ¢ o deslocamento dessa mesma estrutura para a cibercidade, na
perspectiva de projetar as formas de funcionamentos que lhe sdo proprias ao mesmo tempo

em que a figura do poeta se delineia.



CAPITULO Il
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3. Cibercidade

Vocé sabe melhor do que ninguém, sabio Kublai, que jamais se deve confundir uma cidade
com o discurso que a descreve. Contudo, existe uma ligagdo entre eles. Se descrevo Olivia,
cidade rica de mercadorias e de lucros, o unico modo de representar a sua prosperidade é de
falar dos palacios de filigranas com almofadas franjadas nos parapeitos dos bifores; uma
girdndola d’4gua num patio protegido por uma grade rega o gramado em que um pavéo branco
abre a cauda em leque (...). Pode ser que isto vocé ndo saiba: que para falar de Olivia eu néo
poderia fazer outro discurso. Se de fato existisse uma Olivia de bifores e pavdes, de seleiros e
de tecelds de tapetes e canoas e estudrios, seria um mero buraco negro de moscas, € para
descrevé-la eu teria de utilizar as metaforas da fuligem, dos chiados das rodas, dos movimentos
repetidos, dos sarcasmos. A mentira ndo esta no discurso, mas nas coisas.

[talo Calvino, 2002

As cidades invisiveis

Abordaremos neste capitulo o conceito de cibercidade nas suas mais diversas
expressoes, pelo viés de um didlogo estabelecido com algumas reflexdes operadas por
pensadores que estudaram as relacdes entre a cidade e as artes, em especial a literatura.
Pretendemos também esbogar a analise da estrutura do ciberespago, a qual constitui em
primeira instdncia o local em que a cidade ¢ edificada. Entendemos que a cibercidade esta
sujeita a determinados elementos constitutivos do ciberespaco e, nesse caso, apreender o
funcionamento estrutural de sua construgdo torna-se de basilar importancia.

Consideramos como hipotese de trabalho que houve um deslocamento, uma migracio
(POISSANT, 2005), da cidade “fisica” para a cidade virtual ou cibercidade. Para entender
esse deslocamento, é preciso situar o papel que a cidade cumpre na sua relacdo com certos
dispositivos de controle sociocultural. Um desses dispositivos compde-se de uma estratégia de
reorganizacdo constante da cidade e do pensamento reurbanizado. Dispositivo de controle que
deixa de significar uma boa “estratégia” quando a cidade perde seu valor e sua estrutura de

“dentro” e de “fora” vinculados a expansdo da metropole e sua conseqiiente transformacgio em
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megalopole (LYOTARD, 1996). Com a megalopole criada e sua conseqiiente
desmaterializagdo, provocada pela anulagdo da espacialidade fisica via conurbagdo, a razdo
controladora deslocou-se para os espagos onde havia um descontrole organizacional e nos
quais as ac¢des tornaram-se necessarias para que o controle se efetivasse: esse tOpos’’se
caracterizaria hoje pelo ciberespagco e pelo cardter ao mesmo tempo libertario e
potencialmente manipulador oferecido pela Internet.

Outro dado a ser salientado ¢ que a reorganizagdo da cidade acompanha o
desenvolvimento tecnoldgico, favorecendo novas formas relacionais de estar-no-mundo,
provocando mudangas que redirecionaram praticas antes s possiveis nos locais estruturados e
criados para a convergéncia de individuos e grupos sociais como as universidades, casas,
festas, clubes, familias, teatros e cinemas. Houve, nesse sentido, um deslocamento que se deu
da cidade “fisica” para a digital e que instaurou, assim como ja havia na cidade tradicional,
uma estratégia de controle para o ciberespaco.

A cidade foi sempre uma referéncia para as artes (vale lembrar, desde a tragédia grega,
por exemplo) e um dos aspectos da histdria literdria, porém, acreditamos que esse dialogo
constante entre a cidade ¢ a literatura intensificou-se nos dois ultimos séculos. Nao se trata,
porém, de apenas mais uma relacdo tematica entre os dois universos; hoje, essa relacdo ¢
constituida por passeios, navegacdes pela Rede, enfim, por praticas que levam o usudrio a
sentir mais concretamente os elos, pulsdes e movimentos da realidade imediata®. Nesse fio
condutor, a presen¢a de uma metalinguagem criada a partir de uma escolha subjetiva pode ser
associada a figura do flaneur, porém um flaneur nio mais a semelhanga de Baudelaire, na sua
relagdo com a Paris do final do XIX, mas um “viajante” inscrito no ciberespaco.

Assim, para André Lemos (2003), os hipertextos, assim como o andar pela cidade,

remetem a uma questdo de metadesign, entendido aqui como uma reconstru¢do reflexiva

32 T6pos, do grego, lugar.
33 Cabe enfatizar que nesse campo de pesquisa, a contribuigdo de André Lemos (2003) nos foi muito util.
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sobre a propria arquitetura tanto da cidade quanto da textualidade. Esta caracteristica torna-se
ainda mais acentuada quando tal ato estd mais proximo da flanerie, uma atitude pessoal,
subjetiva, que consiste em andar pela cidade, (de) escrever percursos e relacionar-se com o
espago da urbe, o que iria além do texto escrito mediante as macro-estruturas urbanas. O gesto
do flaneur seria, dessa dtica, um gesto de apropriacdo, de posse, de escrita do seu proprio
texto e, conseqiientemente, delimitagdo simbdlica de seu proprio territdrio € espago por meio
de suas marcas e tracados. Vagar pela cidade e navegar na Internet ¢ uma relagdo de escrita,
uma forma de subjetivagdo a ser operada pelas “marcas”, pelas grafias impressas no espago
cotidiano, uma criagdo, uma narragdo pessoal que existiria fora da “Grande Historia”.

Assim, os cheiros e ruidos experimentados no andar pela cidade (e que nos lembram
situacdes ou momentos significativos para nds dentro de uma histdria singular) ou no clicar
em elos fariam parte de uma mesma constru¢do hipertextual, remetendo as leituras que
constantemente realizamos em nosso cotidiano. As estruturas pré-existentes, a arquitetura da
cidade, os aplicativos utilizados para a navegacdo na Net sdo mais que territdrios definidores,
pois, apesar de apresentarem limites por se tratar de codigos fechados, constituem, mediante o
processo de escrita, suportes de apropriacdes, criacdes e invengdes cotidianas.

O que ocorre nessas intervengdes deambulatérias pela cidade sob a forma de uma
escrita pessoal é uma reconfiguragdo da estrutura urbana e do seu texto. Rayuela (Jogo de
amarelinha), de Jalio Cortazar, E se numa noite de Inverno um viajante, de italo Calvino, ou a
Cidade de vidro (da trilogia de Nova York) de Paul Auster sdo exemplares de hipertextos
avant la lettre.

Desse modo, a metacidade (metacidade de bits) e seu texto passou, com a digitalidade
espago comunicacional, a interagir com milhdes de pessoas, onde cada individuo ou
navegador adiciona, modifica e eventualmente pode transgredir partes ou fragmentos desse

texto, escrevendo sua histdria a ser agregada ao texto coletivo.
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A constru¢do do imaginario urbano transladado para o ciberespago decorreu de dois
fatores: o primeiro residiu nas possibilidades técnicas e econdmicas abertas pelas infovias e a
Internet, o segundo foi uma forma encontrada por artistas, pesquisadores ou grupos
marginalizados de ndo se submeterem ao cerceamento imposto pelas instituicdes e poderem
criar seus proprios espagos de didlogo e de criatividade. Pela primeira vez na histdria, esses
grupos puderam existir sem as chancelas institucionais de x, y e z. A multiplicagdo
exponencial de paginas na Internet revela essa necessidade de expressdo individual ou de
grupo, contextualizada por uma discursividade que interage com diferentes interfaces e,
portanto, com sujeitos igualmente distintos.

Vale lembrar que a percepcdo do texto na cibercidade caracteriza-se por uma
presentificagdo absoluta, na medida em que o passado e o futuro foram abolidos e as novas
leituras elevam o espago virtual sempre para o hoje.

A dissolucdo das metanarrativas engendradas pelo projeto moderno criou, a nosso ver,
um terreno receptivo nessa cibercidade que acolheu tanto as grandes empresas internacionais
quanto os grupos estruturados por interesses comuns, como, por exemplo, a organizacdo de
grupos em torno de sitios e salas de bate-papo, de grupos voltados a interesses que lhes sdo
proprios (bandas de rock, projetos e estudos culturais). Tais praticas se revelam como fatores
constitutivos da cibercultura inscrita em uma tessitura textual construida em dimensao global.

O impacto cultural que a Rede provocou no nosso cotidiano ¢ inegével, pois o
transito de informacdes facilitou didlogos entre pessoas ou grupos antes nunca imaginados (ou
mares nunca dantes navegados, diria Camdes). Os novos aplicativos (softwares) abriram
outras perspectivas para as artes ¢ a literatura, como encontradas, por exemplo, nas paginas
eletronicas de autores que escolheram essa via de construgdo poética como Alckmar Luiz dos
Santos, Augusto de Campos, Alvaro Andrade Garcia, Sophie Calle, Jean-Pierre Balpe, Mark

Bernstein e Patrick Burgaud. Tais sitios contém animagdes de poemas pelo aplicativo flash,
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videos-poema, clipes e infopoemas, discussdes tedricas acerca da cibercultura, enfim, uma
infinidade de recursos e de novas reflexdes voltadas principalmente para o lugar ocupado pela
literatura na cibercultura.

A nova apresentacdo dos poemas concretos, tal como ¢ oferecida no sitio do poeta
Augusto de Campos®, por exemplo, modificou a percep¢do e a recep¢do que tinhamos
anteriormente de sua obra. Consideramos que os novos leitores s3o intensamente
“modificados” pelos novos estimulos visuais e sonoros, da mesma maneira que as novas
poéticas s3o, por sua vez, contaminadas por essas praticas — tanto de produg¢do, quanto de
leitura — pressupondo novas modalidades relacionais entre autor, texto, e recepcdo. Isso sem
pensar nas novas possibilidades abertas por tais objetos para a abordagem critica, o que gera,
certamente, novo tipo de discurso critico.

Se, para Derrick de Kerckhove (2003), as midias editam o ambiente, transformando-
o e reformulando-o, ¢ evidente que, ao fazé-lo, nés seremos igualmente editados. Essa
modificacdo do ecossistema sociocultural esta presente no papel das midias que transformam
o usudrio, dependendo do tempo consagrado as midias, TV, computadores, tocadores de mp3,
de mp4, palmtops e telefones celulares que hoje ja agrupam as fung¢des anteriormente citadas.
Para Lemos (2003), as telas (monitores) se tornaram tdo intimas ¢ estdo ficando tdo mais
intimas, que a rigor, podemos considera-las quase como uma biotecnologia.

A cibercidade ¢ hoje uma realidade, na medida em que sua presenga se corporifica
na cidade tradicional ou referencial, aquela em que nos movemos fisicamente € em que tanto
homens quanto maquinas convivem. Trata-se de uma contaminacdo perceptivel, quando
acessamos, por exemplo, os servigos bancarios os mais banais: transferéncia de dinheiro,
compras € inumeros outros servi¢os existentes na Rede. Se ha uma real complementaridade

entre duas formas de expressdo e constru¢do urbana, significando dois mundos imbricados e

** Endereco acessivel no http://www?2.uol.com.br/augustodecampos/
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em relacdo constante, ndo podemos, desse modo, nos esquecer das novas relagdes criadas a
partir desses dados que impdem e sugerem a pertinéncia de analisar a cidade tradicional, sua
passagem para a cidade pos-moderna, da cidade ciberespacial ou cibercidade. Tal passagem,
ou os sinais deixados por seu movimento sdo bastante visiveis na literatura moderna e
contemporanea.

A representacdo do espaco urbano na literatura moderna é um exemplo bastante
esclarecedor de como escritores o narraram mediante representacdes descrevendo a
arquitetura, as ruas, o tracado da cidade, configuracdes que se tornam para nds reconheciveis
e cumprem a func¢do de nos situarmos espacial e temporalmente para acompanharmos o
processo de leitura. Tal descricdo € encontrada geralmente nos romances, na poesia, nas
narrativas graficas, cinematograficas, teatrais ou outras, recorrendo a cidade como palco, cena

e pano de fundo em que as personagens se movem.

3.1. Cidade moderna, pés-moderna e ciberespacial

A literatura e o cinema estdo repletos de narrativas nas quais ocorrem questionamentos
sobre nossas origens: origens da vida, da Terra e, por fim, das singularidades que somos nos.
Com a mudang¢a de foco operada nas ciéncias, sobretudo na fisica e na matematica,
particularmente na fisica quantica, na teoria do caos e nos fractais, alguns criadores
incorporaram elementos dessas ci€ncias, as quais contribuem e contribuiram para a criagdo de
novos espagos narrativos, novas terminologias futuristicas. De certo modo, elas ddo forma aos

sentimentos e respondem as interrogacdes de um vasto publico, o qual encontra respostas
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nessas produgdes, em certo sentido, articuladoras de discursos que buscam explicar a
existéncia de algo que foi ou do que esta em construgdo. Essa procura de elucidacdo, essa
busca de sentido €, na realidade, elemento constante na metafisica e encontra ressonancia nas
religides e nos modelos filosoficos tanto classicos quanto contemporaneos.

Um fator que observamos na produgdo cultural contemporinea ¢ a presenca da
tecnologia digital sob a forma de visdes de futuro e realidades virtuais em consonancia com o
desenvolvimento vertical da tecnologia informacional. Uma de suas vertentes é a descoberta
do cddigo genético, que abriu espaco para divagagdes sobre a clonagem, a copia de espécies
bioldgicas no intuito de preservar algumas qualidades consideradas boas em relacdo a outras
“menos” boas, avaliadas em relagdo a critérios como vulnerabilidade a doengas tanto fisicas
quanto mentais, vulnerabilidade de adaptagdo e um nimero bastante expressivo de variagdes
relacionadas ao “bom” sujeito bioldgico ou ao que, em ultima instincia, ndo valeria a pena
investir. Sob essa Otica, muitos escritores escreveram ¢ muitos cineastas filmaram e uma
infinidade de produtos culturais foram criados e divulgados pela nossa cultura midiatica.
Producdo encontrada em escritores como Arthur Clarke e Isaac Asimov no género chamado
de ficcdo cientifica, William Gibson e Bruce Sterling na literatura ciberpunk, e Michel
Houellebecq em uma realizacdo voltada a questionamentos sobre as possiveis saidas sociais
relacionadas as visdes utopicas do século XX, notadamente em seus romances As particulas
elementares e Plataforma.

Essa relacdo entre ciéncia e arte sempre existiu, ¢ ha um flerte que nos parece
permanente, o qual a cultura pop ilustra bastante bem e o cinema, prodigo na abordagem
dessa tematica, ilustrou por meio de filmes como 2001: Uma odisséia no espaco, Blade
Runner, Matrix, Exterminador do Futuro, Net e muitos outros que povoaram nossa
imaginagdo, suscitando inumeras reflexdes na universidade, nos estudos semioticos e na teoria

da informag¢do. O processo de assimilacdo das pesquisas tecnoldgicas sempre aconteceu nas
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artes ¢ podemos afirmar que ocorreu dessa maneira nos anos 40 com a fissdo nuclear e os
filmes apocalipticos sobre o fim do mundo, a existéncia de extraterrestres, realidades
paralelas, ¢ h4a hoje, simultaneamente ao dilivio de filmes de ficcdo cientifica, uma
quantidade bastante expressiva sobre a clonagem. Tal fendmeno ocorre igualmente na
televisdo e, nesse caso, vale lembrar a novela O clone da emissora de televisdo Globo sobre
esse assunto.

O que estd em jogo nessas produgdes € uma visdo da criagdo geralmente atribuida a
Deus, tarefa para a qual o homem nio deveria substituir o Criador sob pena de pesados
castigos. Além desse aspecto, ha a tematica do ciclo da vida, algo considerado natural,
biologicamente pré-determinado e os fatores que, independentes da condi¢do mortal do
homem, produzem sentido na sobrevivéncia da espécie, como por exemplo, a soma das
conquistas culturais e cientificas do conjunto da humanidade. Assim, sob essa perspectiva de
cunho iluminista, mesmo considerando nossas singulares vidas finitas, deveriamos refletir
sobre a seqiiéncia e conseqiliéncia de nossas historias propostas como proje¢do de futuro —
parte integrante da condi¢do humana — e, desse modo, dar continuidade a tarefa de
perpetuacdo da espécie: continuar o ciclo da vida por meio de nossos filhos, nossos netos e os
filhos de nossos netos.

Conjuga-se a essas inquietagcdes a problematica de nossa origem, de nossos pais, de
nossas familias e da esséncia mesma da humanidade, algo do qual somos produtos e em que
encontramos referéncias para nossos comportamentos, identidade relacionada aos tipos fisicos
e valores. Nesse panorama, a clonagem encontra resisténcia e a reflexao ficcional ¢ povoada
de visdes apocalipticas, fim da espécie, fim das referéncias e o proprio ser humano enquanto
sujeito histérico, contextualizado afetiva e culturalmente, passa a ser tratado como um
conjunto de dados passiveis de serem manipulados, transformados e melhorados. Esse homem

desterritorializado ¢ figura recorrente em filmes como Aeon Flux, Blade Runner, Matrix, no
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qual os humanos sdo matéria-prima para a fabrica¢do de baterias de consumo da sociedade
das maquinas e, na literatura como em obras de Borges, Tlon, Ugbar. Orbis Tertius, 1944, de
Aldous Huxley, Admiravel mundo novo, de George Orwell, 1984, A patrulha do tempo de
Poul Anderson, e de Houellebecq, Particules élémentaires, 1998 e Plateforme, 2001.

A ciéncia considera que os estudos nessa area, a manipulagdo genética, se justificam,
pois os efeitos dessa pesquisa resultam em uma nova etapa do conhecimento humano:
descoberta de novos medicamentos, tratamento de doengas ainda no embrido do feto,
avaliagdes genéticas anteriores a concepg¢do, enfim, um conjunto de fatores extremamente
benéficos como, por exemplo, a discussdo das células-tronco que, em principio, regenerariam
orgdos doentes ou comprometidos do paciente. Do lado da populacdo, a perda da identidade
parental e sua substitui¢do por um codigo genético implicaria, de certa forma, a entrada em
um mundo hostil e demasiado “cientifico”: ndo somos o resultado de um coquetel de
ingredientes genéticos selecionados, somos filhos de pais que possuem uma trajetoéria com
origens especificas e por isso pertencemos a algo. A nog¢do de pertencimento torna-se muito
presente na sua formula reivindicativa e reativa: ndo queremos ser reduzidos a uma
combinatdria digital, ndo queremos e ndo somos pereciveis. De um lado, a vertente religiosa,
explica por meio de uma mitologia que lhe é propria, a criacdo, a vida pds-morte e o sentido
da vida; de outro, o humanista, o qual defende que a criagdo humana vale a pena ser
valorizada e, para tanto, recorre ao aparato do iluminismo, a crencga cientifica e ao projeto da
modernidade, entendida aqui como o projeto capitalista vinculado ao apelo acionado pelos
valores socioculturais da democracia ocidental.

As tecnologias digitais, do ponto de vista da doxa, assemelham-se a técnica
compreendida como algo separado, dividido do conjunto das atividades humanas, uma coisa
em si mesma. Dai a preocupagdo com a “perda” de uma forma de conhecimento que estrutura

a sociedade, nossa cultura, e que poderia colocar em risco nossos filhos e netos. Com a
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horizontalizagdo da informacdo (mesmo que precaria, porém estruturalmente realizada), com
o anonimato protegendo a privacidade e nossos receios de sangdes sociais, a rede parece
oferecer, assim, um refugio para praticas antes facilmente controladas e reprimidas. Esse
raciocinio ¢ valido também para a area de criagdo artistica, a qual podendo voltar-se a grupos
especificos e, em principio, receptivos aquela producdo, pdde desenvolver-se na Rede e em
rede e fora dos critérios seletivos da grande cultura. A tentativa de explanagdo desses pontos,
embora parecam Obvios, é necessaria para compreendermos as tensdes que habitam o terreno
conflituoso no qual a tecnologia digital programa sua instalagao.

A pods-modernidade, sob a dtica dos vulgarizadores, acabou por se tornar local de
abrigo de utilizagdo acritica de conceitos recorrentes nos trabalhos de teéricos como Lyotard,
um dos primeiros a formular um estudo questionando epistemologicamente a validade da
permanéncia do moderno como paradigma de andlise da sociedade contemporanea. Como
conseqiiéncia, encontramos detratores que tentam ridicularizar as nog¢des de tempo e espaco, a
morte da histéria, o relativismo cultural, a dissolu¢do do sujeito, cartesiano ou quaisquer
outros que viriam a substitui-lo, como, por exemplo, o sujeito freudiano e o roméantico, entre
outros. Se, por um lado, a fisica (teoria quantica), a matematica e as ciéncias bioldgicas
demonstraram determinadas fragilidades relacionadas a conceitos como tempo, espago,
matéria e histdria, por outro, a reflexdo operada pela critica da modernidade serviu-se dessas
hipdteses para se apoiar na construgdo tedrica que se tornou referéncia como alternativa ao
processo evolutivo moderno, marcado por rupturas de tradigdes, ou por aquilo que Octavio
Paz (1974) em seu livro Los hijos Del limo (Os filhos do barro), define como a tradigdo da
ruptura.

De qualquer modo, a teoria poés-moderna, ou a condi¢do pos-moderna, nos termos
como a definiu Frangois Lyotard, tornou-se obrigatoria e instrumento eficaz tanto para a

analise da cultura no capitalismo contemporaneo quanto para o questionamento das ciéncias
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nos séculos que precederam a pré e pds-industrializagdo. Eis o processo em que vivemos nas
suas desigualdades de manifestagdo cultural, provocado pelo modo contemporaneo de
producdo econdmica: cultura que abriga etnias distintas e classes sociais igualmente distintas.
Tal diversidade representa o capitalismo enquanto movimento desigual ¢ combinado, no
interior do qual encontraremos exemplos os mais diversificados dessas defasagens técnicas ou
diferengas: o pildo de socar milho, a lavoura manual e a tecnologia digital, utilizada em areas
tdo diversas como a literatura, a medicina, a fisica e a industria. Enfim, diversidades que
constroem, por assim dizer, o nosso cotidiano.

O ciberespaco, existindo sob o regime de suas proprias leis, enfatiza os pontos ja
mencionados anteriormente pela ciéncia e pela ficcdo. Grande parte das hipoteses elaboradas
pela ciéncia ja encontraram abrigo na Rede: a desmaterializagdo de uma realidade reduzida a
algoritmos, a eliminagdo do tempo na transmissdo e recepcdo de mensagens, a telepresenca,
constituindo-se na imagem deslocada de sua espacialidade e temporalidade, a pratica de sexo
telepresencial, enfim, inimeros dados que ndo podemos negligenciar se ambicionarmos
alcancar a compreensdo dos mecanismos construtores e acionadores de dinamicas proprias da
sociedade contemporanea. A intensificagdo desses processos criou, de uma maneira
vertiginosa — aos olhos do senso comum —, um fosso entre duas culturas: a digital e a
analdgica. Tal fosso ndo pode ser entendido como metafora ou afirmacdo categdrica que
implicasse separacdo e exclusdo, pois esse raciocinio invalidaria o conceito acima utilizado de
capitalismo desigual e combinado, mas sim, como uma forma de enfatizar dois modos de
funcionamento, duas abordagens sobre objetos especificos e, sobretudo, de ressaltar a
combinagdo, a qual excluiria o signo “fosso” da formacdo cultural entendida na sua
diversidade. Foi essa diversidade, entre outros fatores, a responsavel pela escolha de algumas

fontes consideradas ndo “académicas” e pelas citacdes, como referéncias, de produtos



110

culturais ndo canonizados ou valorados pela cultura oficial, ao lado de outras vinculadas aos
programas institucionais.

A cidade moderna, a semelhanca dos castelos medievais, foi construida, ao mesmo
tempo, sobre conceitos referentes a dados relacionados a planejamentos ¢ a dados aleatorios.
Inicialmente, antes do planejamento urbano moderno, as cidades eram edificadas levando-se
em conta as vias de transporte, de informagdo e em sitios que deveriam conter os elementos
minimos de sobrevivéncia, como por exemplo, fonte de dgua, alimentagdo e local de defesa
enfim, infere-se que as questdes relacionadas a sua edificacdo atendiam a necessidades
minimamente pragmaticas. Tais necessidades eram mediadas por fatores ideoldgicos, como a
religido, a cultura local e seus valores. A esses dados apontados, considerados como centros
mediante os quais a cidade se estendeu e se estruturou, conjugam-se dados aleatérios — na
realidade ndo tdo aleatdrios assim — mas que fogem ao controle desses centros: expansao
descontrolada provocada pelo aumento da populacdo, migragdo nio planejada de populagdes
em busca de centros econdomicos mais satisfatorios, ou simplesmente pela busca por centros
culturais mais condizentes com um certo imagindrio ou ideério estético.

O fato € que a cidade vai ganhando autonomia e vida propria, mesmo vivendo sob as
autoridades vinculadas a centros de poder, religiosos, politicos e econdomicos. Aos poucos,
vai-se criando uma dindmica urbana com uma identidade que a diferencia de outras
espalhadas pelo mundo e que, por essa singularidade, seja reconhecida por padrdes politicos,
religiosos e culturais tomados especificamente. Nesse sentido, seria legitimo afirmar que a
cidade moderna foi pensada em termos do que de mais auténtico e de mais singular houvesse
para diferencia-la de outras, na sua importdncia como centro econOmico-cultural. Vale
lembrar as cidades conhecidas na antiguidade como Atenas, Alexandria e Roma, por exemplo,

em paralelo com as cidades modernas como Paris, Berlin, Sdo Paulo e Nova York, icones da
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modernidade, as quais atuaram como referéncia para as artes, a literatura e para modelos
culturais internacionais.

A esse processo de particularizagdo e de singularizacdo da cidade aliaram-se outros
fatores que concorreram para sua transformagdo. A informacdo cada vez mais globalizada
provocou um achatamento produzido pela banalizagdo informacional e a cidade tornou-se,
entdo, cada vez mais reconhecivel em qualquer lugar do planeta: os restaurantes, os shoppings
e a propria lingua de comunicacdo sdo praticamente os mesmos em qualquer pais em que
estivermos. Tal achatamento implicou a perda das particularidades que formavam as cidades e
pelas quais eram conhecidas: suas luzes, seus rios, sua arquitetura, cheiros, enfim, o conjunto
de singularidades o qual referendavamos com a imagem de cidades como Paris, Sdo Paulo e
Bagda, por exemplo. Tal concepcdo de cidade estd desaparecendo a medida que mudou nosso
olhar sobre a cidade e a forma pela qual a organizamos (KITCHIN, 1998).

Nao estamos dizendo com isso que a torre Eiffel, por exemplo, desapareceu da
esplanada parisiense, nem que o Coliseu ndo continue em Roma e inscrito nessa cidade
reconhecivel por suas colinas e rios. O que ocorre ¢ uma multiplicagdo de copias de icones
que correspondiam as cidades: copias da torre Eiffel, copias da Estitua da Liberdade e
pirdmides egipcias povoam os shopping centers, assim como os cassinos de Las Vegas. Tal
perda referencial operada pela multiplicacdo ilimitada® deixou de conferir ao objeto
reproduzido seu sentido de origem emblematico de uma sociedade e sua cultura, raciocinio
que decorre do fato de mudancas radicais ocorrerem em relagdo ao nosso olhar sobre a cidade.
Os objetos deslocados cultural e geograficamente perderam sua fun¢do cultural e cultual
inicial, processo provocado pela desreferencializagdo e desterritorializacdo, adquirindo, desse

modo, novas significacdes no interior do conjunto da cadeia de significados.

3 Vale lembrar, nesse caso, os comentarios de Benjamin sobre a perda da aura em “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica” e as proposi¢cdes de Adorno em Dialética do esclarecimento.
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Assim, Zukin (apud KITCHIN, R. Cyberspace: The World in the Wires, 1998),
argumenta que “o como” nds vemos e organizamos a cidade mudou da mesma forma que a
no¢ao de utilizagdo do espago foi abstraida da logica da produgdo industrial. Tal ponto de
vista foi formulado levando-se em conta as mudancgas sensiveis operadas na cidade moderna
na sua passagem para a pos-modernidade. Desse modo, a cidade p6s-moderna, tem como
caracteristica o fato de elas prdprias se colocarem como espetaculo para o consumo e de seus
criadores (engenheiros, arquitetos) procurarem reproduzir a paisagem simulada com a qual o
publico contemporaneo se familiarizou.

Albert Dock em Liverpool ¢ o Covent Garden em Londres (KITCHIN, 1998) sao,
sob esse ponto de vista, dois exemplos de arquiteturas simuladas, criadas por camadas
sobrepostas (overlay) aos edificios originais que se tornaram pastiche de suas proprias formas.
Assim, quando compramos nesses lugares, ndo consumimos apenas mercadoria, mas o
proprio lugar (sitio) da venda. Refeitos para lugares de consumo, eles sdo exemplos do que
Baudrillard descreveu como lugares “hiperreais”, remetendo a uma operagdo por meio da qual
o falso e o artificio criados para simular o real acabam por substitui-lo e, nesse sentido,
tornam a simulag@o mais real que o real.

Os arquitetos da cibercidade ou a cidade no ciberespaco, pelo menos inicialmente,
também recorreram a simulacdo do real na criagdo das cidades “virtuais”, ainda utilizando
metaforas extraidas da cidade tradicional, mapeando o espaco digital com pragas, prédios
conhecidos, bancos, correios, estacdes de televisdo, enfim, com os elementos estruturais da
cidade tal como nds a conheciamos mesmo que sob a forma de copias. Podemos assim sugerir
que as construgdes digitais tornaram as “originais” copias degradadas, isto levando em conta
o inicio da construcdo da cidade no ciberespaco. Dito de outro modo, a construcdo digital

problematiza e enfatiza a qualidade do perecivel, propria da matéria existente sobre a terra e,
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sendo assim, amplifica simbolicamente a degradagao provocada pelo tempo na materialidade
das construgdes arquitetonicas humanas e na sua prdpria biologia.

As metaforas de navegacgdo na cidade virtual, tal como ela foi concebida no inicio da
digitalidade, foram construidas pelo viés de um reducionismo iconico, de forma a facilitar o
deslocamento do individuo nos espagos ainda complexos da virtualidade. Assim, para entrar
em um prédio de natureza publica, como por exemplo, uma biblioteca, representava-se um
edificio tradicional no qual havia uma placa em que estava escrito BIBLIOTECA geralmente ao
lado de outra entrada iconica com o dizer: “entre ou clique aqui para entrar”. Essa
simplificag@o estrutural foi estratégia recorrente nos primeiros sitios na Internet, cumprindo
papel de facilitador para tornar o ciberespago transitavel e confortdvel. Apos este primeiro
momento do que poderiamos nomear como “ber¢o” da cibercidade, passou-se a uma
complexificagdo crescente impulsionada pelos novos aplicativos de navegacdo e, igualmente,
pela popularizacdo das representacdes espaciais decorrentes da familiarizacdo entre o

navegador e o terreno no qual ele navega.
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Figura 14

Kitchin, na sua obra The Postmodern City (1998, p. 157) aborda o problema da
passagem da paisagem da cidade contemporanea pelo viés do pensamento de Sorkin, o qual
considera que as tecnologias informacionais (ciberespaco, televisdo) ajudaram na reescrita da
cidade, como por exemplo, pela representacdo do tempo e espaco, tornados obsoletos e
criando, assim, cidades a-geograficas pelo apagamento das singularidades locais que situam o
observador em culturas localizadas geograficamente. Essas tecnologias ajudaram na geragdo
de realidades e cidades simuladas, adotando, desse ponto de vista, a identidade global a

semelhanca de um sistema circular de representagdes.
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Marjorie Perloff (2005) produziu um estudo muito interessante e que ilumina essa
reflexdo sobre as representacdes da cidade na literatura moderna e pds-moderna, no qual a
autora considera que Joyce, em Ulysses, ainda representa a cidade nos moldes modernos, pois
as ruas, as pracas, enfim, o conjunto dos elementos constitutivos da cidade permanece
reconhecivel e localizavel geograficamente. Assim, a Dublin vista por Joyce ¢ uma
representacdo moderna, pois preserva o tragado das ruas, os prédios mais importantes, ou seja,
¢ possivel reconhecer a cidade do seu romance representada na cidade fisica Dublin e enfatiza
o fato de que a cidade moderna ¢ a metropole caracterizada por sua densidade fisica e
simbolica. A autora considera que em Joyce, mesmo na esteira de Finnegans Wake, em que o
espaco e o tempo sio mais fluidos e indeterminados, o ponto de referéncia ¢ ainda Dublin.

J& no ciberespago, na descricdo de Marcos Novak, as noc¢des de cidade, lugar,
templo, prédios, casas e infra-estruturas sdo construidas de forma expandida. A cidade,
tradicionalmente espaco de proximidade fisica (distancias), torna-se descontinua e, ao invés
de referéncias espaciais, ¢ habitada por comunidades culturais e intelectuais: sistema de
diferengas que poderia caracterizar a cibercidade como informacional. Os elementos da
arquitetura tradicional sé podem ser representados na cidade moderna, enquanto o
ciberespago se caracterizaria, segundo Novak, por uma arquitetura de relagdes, de flutuacdes
entre elementos abstratos, uma arquitetura liquida (NOVAK, 1992, p. 251).

Assim, se a cidade geométrica de Joyce leva ao dominio do ciberespaco, este tltimo
possui igualmente seu programador ou programadores. Essa questdo nos remete ao conceito
de autoria discutido por Marjorie Perloff, a qual considera ¢ enfatiza que o Ulysses de Joyce é
o trabalho de uma tensdo estabelecida entre a desmaterializacdo do espago e da lingua do
escritor. Mesmo assim, ha as marcas do individuo e do homem na sua escrita. Em outras
palavras, reconhecemos o autor na grafia e na sintaxe de sua escrita. A diferenca da

abordagem de Joyce em relagdo ao poema de Lyn Hejinian — comentado por Perloff — ¢



116

que, neste ultimo (o qual considera sua poesia como “prosa de vidro”), foi rejeitada toda
no¢ao de individuo tomado como realidade central, focada no ser: “o mito ainda dominante do
‘artista’ por possuir a voz, ‘representando’ um individuo interior, psicologista, sincero,
fundamental, essencial, irredutivel, coerente, uma identidade que € unica e separada de todas
as identidades humanas” (2005, p.3). Sob tal ética, a da negagdo do individuo como centro
radiador, a experiéncia do individuo (tomado como narrador ou voz) é percebida mais como
relacdo que como existéncia.

A cidade tomada do ponto de vista do ciberespago ndo deve ser considerada como
algo que foi mutado, mas sim migrado. H4 uma vertente tedrica que defende a hipotese de que
houve uma mutagdo da cidade tradicional para a digital. Acreditamos, porém, que o conceito
de migragdo ¢ mais apropriado para o tratamento de tal objeto assim como o definiu Louise
Poissant (2005). O migrante ¢ aquele que vai a busca de novos territdrios, que se instala, os
reconstroi a seu modo e ao da comunidade da qual ele faz parte, criando condi¢des para que
sua nova vida seja construida por elementos que particularizem o novo espago. Por outro lado,
o ciberespago ¢ territorio em construcdo e, nesse sentido, ndo pode haver mutagcdo de um para
outro, mas sim, migragdo com o propdsito de se construirem novos espacos familiares
correspondentes ao(s) novo (s) habitante. Dai, uma constru¢do, compreensivel de espagos
simbolicamente limitados a forma comunitaria. A grandeza do global, se contrapde o charme
local: as cidades sempre reconheciveis pelas particularidades que as definem, cheiros, cores,
sonoridades, enfim, cidades reconheciveis e admiradas pela especificidade simbolica e
arquitetonica. Os novos desbravadores entdo, migrando para territdrios ainda virgens, t€ém a
possibilidade de molda-los de acordo com as necessidades pessoais e, desse modo, encontrar
novos lugares de existéncia e de novas formas de socializagdes.

Se a cidade ¢ tecida, textualizada, texturizada e construida pelas praticas sociais dos

agentes que a compdem, entdo, nesse sentido, poderiamos afirmar que um dos tracos mais
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marcantes atribuidos a cibercidade ¢ sua construgdo em redes. As redes, formas
organizacionais ja existentes historicamente, como por exemplo, a rede de piratas no século
XVIII, agora sob a forma de redes digitais e mais dindmicas, encontram no ciberespaco a

estrutura ideal e 16gica para sua instalagdo.

3.2. Redes ciberespaciais

Figura 15
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O ciberespaco ndo ¢ unicamente uma enorme rede de informag¢des, mas igualmente um sistema
que oferece aos humanos (ou outros agentes inteligentes) pontos de vista e cenas de interagéo.
MCFADDEN, 1992

Notes on Structures of Cyberspace and the Ballistic Actors Model

Ha sempre redes sendo formadas e desfeitas. O principio de toda agdo tendo um
objetivo mais ou menos secreto, escuso, fechado, que se quer anonimo ou clandestino implica
criagio de redes tal como foi dicionarizado por Antonio Houaiss>® em uma de suas acepgdes
(2000): redes de traficantes, redes de acionistas procurando meios de comprar e vender agdes
com o maior lucro possivel, redes de consumidores de drogas, redes de magistrados, de
grupos politicos proibidos pelo Estado de se manifestarem, de terroristas, de hackers, de
piratas, de politicos, de senadores, de empresarios, de comerciantes, redes de ex-doutores,
redes oferecendo sexo, de artistas, de escritores, de traficantes de drogas, produtos de
contrabando, falsificadores, redes de ghost writers, rede de informantes trabalhando para os
ghost writers, estes trabalhando para o escritor que assina os livros ¢ esse mesmo escritor
trabalhando para a rede editorial. Policiais pertencentes a rede policial que por sua vez criam
redes ilegais com outras redes ilegais, enfim, nossa vida € constituida por redes.
Contrariamente ao consensual, essa vida em rede existe para substituir o grande simulacro que
foi colocado no lugar virtual ocupado pelas redes na nossa sociedade, o qual se caracteriza
pela ocorréncia da representagdo do Estado e de suas instituicdes. Tal simulacro foi
constituido e, em Uultima instincia, serve de camuflagem as redes com o papel social de

simular um funcionamento democratico para dar cobertura as redes clandestinas, ditas ilegais.

% Grupo de pessoas que trabalham juntas, geralmente em agdes clandestinas, mas ndo se conhecem e
dificilmente mantém contato umas com as outras, reportando-se apenas a um comando central (Houaiss).
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Cada uma dessas redes cria redes paralelas que organizam outras redes para a coleta de
informacdes, materiais diversos, como drogas, armas, produtos de trafico, contrabando,
papéis, apostilas para concursos, passaportes. Tudo isso € feito e realizado por despachantes
que empregam outros segmentos de outra rede que possuem lagos com a policia, com a
administracdo publica, com a igreja, com o exército, com os ministérios federais e com o
partido do chefe do Estado. Este por sua vez pertence a uma rede partidaria que se ramifica no
interior de outras redes sociais. A rede dos excluidos, significando uma extremidade
densamente organizada, contribui na execu¢do de outros trabalhos essenciais, como por
exemplo, no repasse de informagdes a outras redes que pressionam os poderes locais
municipais, que pressionam os poderes estaduais e estes, por sua vez, pressionam os poderes
federais. Tal processo se estende as redes internacionais e o circulo é fechado. H4, porém,
disrupcdes nas redes provocando uma agdo desestabilizadora que incide nas outras redes. Ha,
entdo, a ocorréncia de ondas de choque provocando o desaparecimento de algumas redes e o
surgimento de outras. E nesse contexto intrincado que vivemos, um contexto de redes em
permanente guerrilha.

Embora as redes — para permanecerem estdveis — tendam a ser fechadas,
observamos a ocorréncia, mesmo nas mais prudentes, de vazamentos que contaminam outra
rede vizinha, provocando uma reagdo em cadeia. O que ¢ paradoxal ¢ que a condigdo Sine qua
non da estabilidade de uma rede ¢ sua capacidade de tornar-se invulneravel. Para que isso
ocorra € necessario cortar contatos com elementos de outras redes. Se isso acontecer, 0 mais
provavel ¢ que o vazamento contamine o sistema e a rede se conecte a outra. Isso, porém, ¢
impensavel. Nao pode ocorrer, pois provocaria uma contamina¢do do tipo viral que se
expandiria na rede em sua totalidade. Sob essa 6tica, as redes vivem em constante paradoxo:
uma rede € uma sucessdo de sistemas parcialmente autonomos ligados a outros igualmente

parcialmente autonomos. A existéncia de uma rede devera ser, nesse sentido, baseada e



120

calcada em uma busca de autonomia absoluta, procedimento que implica o fracasso da
tentativa, pois, uma rede para permanecer enquanto rede deve estar conectada a outra. E, pois,
essa conexdo que deve ser vigiada, controlada, pois, a qualquer momento, o elo sera
eliminado para que ndo haja vazamento e a rede origindria permanega estruturada e na
defensiva.

Tal digressdo visa a situar o conceito de rede tal como foi oficialmente dicionarizado,
0 que tornou a contribuicdo de Houaiss necessaria para que pudéssemos, a partir de uma
definicdo reconhecida, ampliar os conceitos dela originados. Na esteira desse raciocinio,
infere-se que essa metafora, quando utilizada na Rede mundial de computadores (WWW),
deixa de suscitar unicamente sentidos depreciativos para também sugerir aspectos positivos,
como as plataformas colaborativas que visam, por exemplo, a ampliacdo do conhecimento, a
pesquisa cientifica em nivel local, nacional e estadual, a reunido de grupos em torno de
interesses comuns, enfim, um local conectado em que ¢ possivel simplesmente encontrar
amigos. Essa nocdo de rede, além de recorrente na histéria da literatura — notadamente no
estudo de Bey (2001), na ficcdo de Bruce Sterling (1990) e na obra de William Burroughs —
ocupa um lugar importante na organizag¢do de toda cidade. As redes sdo fundamentais para o
funcionamento de grupos que buscam objetivos que, sem o auxilio do coletivo rede, nio
seriam viaveis.

Tratando-se de um conceito oriundo da rede, a cibercidade configura-se como uma
rede dentro da rede. Encontramos, por exemplo, no Orkut, redes comunitarias voltadas ao
estudo de Barthes, em relacdo com outras redes, ndo necessariamente barthesianas, pois, as
redes sdo nos resultantes da intersec¢do de pontos formados por relagdes de identificacdes
multiformes. A cidade, na sua construgdo identitaria, recorre a uma uniformizacdo de
linguagem que aos poucos vai sendo transgredida pela criagdo de dialetos empregados para a

protecdo de grupos estruturados em rede, cuja protecdo contra a invasdo de elementos
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externos ¢ auxiliada por uma linguagem criptografada ou em cddigo. Tal ciframento,
recorrente nos grupos ameagados pela administragdo citadina, sempre foi uma forma de
criacdo identitaria, fora da cultura oficial e com existéncia libertaria: o dialeto dos escravos, o
ciframento das assinaturas encontradas nos graffitis do movimento Hip-Hop, as girias dos
grupos ameag¢ados de uma maneira ou de outra pela repressdo social, ou entdo essa
codificacdo funcionou como estratégia para tornar sua existéncia inacessivel ao olhar do
outro. Tais interfaces comunicacionais permeiam toda a constru¢do da Rede e constituem
apenas a superficie de uma trama mais profunda que envolve os comportamentos, as regras €
os interesses dos grupos em interagao.

A rede ¢ a mensagem, ressalta Castells em seu estudo sobre a Internet e suas
conseqiiéncias na distribui¢do do conhecimento. A rede €, desse modo, no estudo sobre as
novas organizacdes comunicacionais e informacionais com ocorréncias na Web, relagdo e
chave de entrada fundamental para a reflexdo operada por pensadores contemporaneos como
Manuel Castells (2003): “uma rede ¢ um conjunto de nds interconectados”. Tal defini¢do abre
o estudo deste autor sobre a internet e oferece imediatamente um leque bastante grande de
possibilidades interpretativas. Desde o proprio objeto mais conhecido popularmente, a rede de
pesca, cuja construg¢do € elaborada por uma tessitura de nos, até nocdes mais complexas
vindas de metaforas cristalizadas ou ndo, como malhas da justica (malha como elemento da
rede), redes elétricas, informacionais e as textuais, ndo sem lembrar a defini¢ao barthesiana de
texto ja comentada neste estudo.

Os piratas no século XVIII (BEY, 2001) ja haviam criado uma rede internacional (a
semelhanga da rede digital...) cujos elos de estrutura fisica foram ilhas espalhadas pelo globo
que se prestavam as funcdes diversas, necessarias para os objetivos dessa rede, como por
exemplo, esconderijos e comunicagdes. A navegagdo nessa época era literalmente feita por

navios, barcos e fragatas utilizados pelos bucaneiros para transporte de mercadorias roubadas,
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produtos de contrabando e informacdes. Deduz-se, assim, que o empréstimo metaforico do
uso do signo “navegacdo” na Web ndo foi um mero acaso. A rede de corsarios foi, embora
voltada a negocios ilicitos, admiravelmente bem estruturada e funcionou com eficacia até que
a propria tecnologia vinculada ao poder de controle inviabilizasse esse tipo de formacdo de
redes: navios mais velozes, Estados nacionais mais estruturados e mais aptos a lidar com esses
dados e, por fim, o encolhimento das distdncias decorrente da maior velocidade da
comunica¢do. Podemos conceber, desse modo, as ilhas como os nds, pontos de intersecgdo e
cruzamento informacional e de negdcios.

Como ocorre a cada momento de transformacgdes tecnoldgicas vinculadas a
informacdo e ao deslocamento geografico, os enclaves (ilhas) foram deslocados para a Rede
mundial de computadores que acolheu, gracas a dindmica de sua estrutura fisica, as redes
formadoras da grande Rede. E nessa estrutura que se instala, como resultado de um
deslocamento estratégico, a cibercidade, por sua vez contextualizada e contextualizando o

ciberespaco.

3.3. Geografia da rede

Um dos grandes mitos fundadores da rede mundial de computadores ¢ a sua pretensa
democratizagdo informacional de que se pode inferir a anulacdo dos conceitos geograficos,
culturais e econdmicos. De fato, como demonstra Manuel Castells (2003, p.170), a Internet,
enquanto sistema construido por redes, possui uma geografia que lhe € propria, geografia
construida por nds processadores de fluxos de informacdo, gerados e administrados pelos

usuarios e localizados em lugares, ou seja, em enderecos fisicos bem definidos. Assim, o



123

espacgo de fluxos — caracteristico da Internet — nao pode ser considerado um nao-lugar, mas
local fisico, localizavel, encontravel, e a condi¢do essencial para sua existéncia ¢ dada pela
materialidade de redes de computadores, infovias e sistemas de transporte computadorizados.
E importante salientar que o uso de conceitos muito em voga h4 alguns anos, como por
exemplo, “ndo-lugar” e “entre-lugares” deixa entrever provavelmente a precariedade de
conceitos, vocabularios ou termos mais claros, utilizados e relacionados a constitui¢do da
estrutura do ciberespaco, que definigdes, a nosso ver, mais apropriadas e préximas, por
exemplo, da conceitualizacdo de Lacan quando se refere a espagos como relagdo de lugares
(1995). Quando abordamos ou falamos em geografia, nos referimos ndo somente aos relevos e
particularidades da crosta terrestre, sua divisdo em continentes e ilhas, mas igualmente na
divisdo politica dessas terras, mares e oceanos.

Desse ponto de vista, concebemos que a espacialidade das redes na Internet ndo anula
a geografia tradicional, mas cria, segundo Castells, uma outra com especificidades derivadas
de basicamente trés fatores: a geografia técnica, a geografia dos usudrios e a geografia
econdmica. Embora a divisdo proposta possua como mérito uma abordagem setorial das
particularidades relacionadas ao que ¢ especifico a cada eixo, ndo podemos esquecer que 0s
trés encontram-se interligados ou conectados. Vale lembrar que a capacidade técnica maior
em relagdo a banda larga (backbone) localiza-se nos Estados Unidos, implicando maior
facilidade de acesso aos americanos do norte e tragcando, dessa maneira, o perfil do usuario,
pois o situa em zonas de maior concentracdo de renda e eliminando ou atrasando a

participacdo de paises com menores condi¢des infraestruturais no que se refere a informagao.
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O mapa (Fig. 16) fornecido por Zook (2007) nos da uma idéia da distribui¢do dos

usudrios pelo mundo em 2004.

Figura 16

E evidente que essa cartografia indica, como sugere nossa hipétese, que a maior
concentracdo de usudrios encontra-se em paises em que o desenvolvimento econdmico
vincula-se a geografia técnica e essa, por sua vez, a uma maior concentragdo de renda. Havia
em 2004, 852.14 milhdes de usuarios na rede mundial. Ja no Brasil, observamos a mesma
desigualdade de distribuicdo de riquezas e bens simbodlicos. A maioria dos usudrios
conectados situa-se nos estados de Sdo Paulo, Distrito Federal e estado do sudeste e sul,
refletindo a divisdo socioecondmica da populagdo brasileira e refor¢ando a hipotese da
confluéncia dos trés eixos da geografia digital, como o demonstra estudo realizado pelo

(IBGE) Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica: a indicagdo do ntimero de 32 milhdes
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de brasileiros que acessaram a internet em 2005, significando que 80% da populacdo ndo
tiveram acesso a rede no periodo citado. Isso, obviamente, ndo significa que 32 milhdes de
brasileiros t€ém acesso a Internet, mas que houve trinta e dois milhdes de entradas na Rede
durante esse periodo.

Esses dados propdem uma materialidade da realidade da extensdo “democratica” da
rede e nos ddo uma idéia da divis@o informacional imposta pela economia mundial. Nao
podemos deixar de mencionar que a mesma divisdo operada no acesso as tecnologias digitais
também se encontra no que se refere ao acesso e leitura da informacdo impressa,
relativizando, dessa maneira, a forma técnica como fator principal de dificuldade cultural e
econdmica de acesso. E evidente que quanto mais possibilidades houver, tanto econdmica
quanto culturalmente, relacionadas ao acesso da informacdo, relagdo intrinseca aos dois
conceitos (econdmico e cultural), mais democratica se torna a informacdo e,
conseqiientemente, a participacdo da sociedade na sua produgio.

Isto posto, configurando-se esquematicamente a estrutura de acesso a Rede, o que
condiciona de certa forma, o perfil sociocultural dos seus usudrios, trata-se agora de
conceitualizar como estes se comportam na rede e respondem as solicitagcdes propostas pelas
redes conectadas, ndo sem lembrar que a desigualdade formulada acima relaciona-se a
imposi¢do lingtiistica dos sitios espalhados pela rede — a maioria em lingua inglesa (87%) ,
ainda que, atualmente, observemos uma crescente hispaniza¢@o na linguagem empregada — o
que condicionaria a propria producdo digital a fatores culturais e lingliisticos muito claros.
Isso ndo significa que ndo haja produ¢des nas areas do mapa com uma densidade bastante
fraca de usuérios, ou que ndo sejam referenciadas pelo suporte lingiiistico de extragdo
angléfila ou hispanica, porém, as diferengas sdo gritantes, como vemos, por exemplo, pela
auséncia quase completa da Africa na participacdo informacional e, conseqiientemente,

econdmica e cultural.
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O ciberespago assim caracterizado ¢ campo investigativo que demanda ainda muita
discussdo no que se refere a qualidade atribuida a sua estrutura. H4, porém, indicadores
relevantes relacionados a constitui¢do de sujeitos digitais, € poderiamos afirmar que sdo eles
os agentes construtivos, construidos e constituintes a operarem mediante essa tecnologia.
Assim, navegar pelos conceitos definidores do ciberespago € navegar pela textualidade pela
qual ele se da a ver, é compreender as sutilezas de suas estratégias de escrita e de produgio de
sentido. Tais estratégias sdo as responsaveis pela criagdo da figura de assédio recorrente nas
formas hipertextuais, parecendo nos conduzir a figura de um sujeito passivo, submisso a
infinidade de estimulos externos e como que vitima de tais circunstancias. O que ocorre de
fato ¢ um didlogo constante, como ja dissemos anteriormente, entre essas duas figuras, a do
assediante e a do assediado, didlogo que concorre para a passagem de uma a outra. Em outras
palavras, a relativa “passividade” do sujeito vulneravel aos estimulos externos transforma-se,
dirfamos, num agente “ativo” interagindo nesse imenso panorama.

Pelo quadro exposto, constatamos, afinal, a dificil defini¢do do sujeito no ciberespago,
ambiente marcado pela fluidez metaférica recorrente tanto nos textos tedricos quanto nos

ficcionais.
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3.4. Ciberespaco, cibercultura e literatura

A espacialidade, quando compreendida em lugares onde a
estrutura disrompe, quebra, ou sugere a localizagdo de
ocorréncia de fendmenos, deve ser entendida no seu sentido
funcional, quer dizer, como uma fun¢do estrutural. Nao se
trata de lugares, signo empregado em seu sentido tradicional,
como referéncia de pontos geograficos ou geométricos,
significando localiza¢des, mas sim, isso deve ser claramente

enfatizado, mas sim de rela¢do de lugares.

Jacques Lacan, O seminario, livro 4 — A relacdo de objeto

Cyberspace. A consensual hallucination experience daily by
billions of legitimate operators, in every nation, by children
being taught mathematical concepts... a graphic
representation of data abstracted from de banks of every
computer in the human system. Unthinkable complexity.
Lines of light ranged in nonspace of the mind, clusters and

constellations of data. Like city lights, receding....

William Gibson, Neuromancer
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Em seu estudo sobre a estrutura do ciberespaco, Notes on the Structure of Cyberspace
and the Ballistic®” Actors Model (1992), Tim McFadden elabora seu trabalho motivado por
uma série de livros de ficcdo cientifica pioneira de muitos conceitos do ciberespago e da
pesquisa contemporanea em realidade virtual. Os livros de referéncia para sua pesquisa foram:
Neuromancer (1984), Count Zero (1987) e Mona Lisa Overdrive (1989), de William Gibson,
e Software (1982) ¢ Wetware (1988), de Rudy Rucker.

Seu estudo consiste em descrever um modelo formal do ciberespago que seja

I*®, modelo

plausivel, tomado da teoria da informagdo, como por exemplo, o Actors Mode
ABC/R e ao DAI, Distributed Artificial Intelligence. As analises dos modelos citados estardo
relacionadas aos graficos que lhes correspondem. Assim, baseando-se nos modelos
mencionados, o autor estuda os problemas epistemoldgicos fundamentais por meio do modelo
formal. Essa trilha tedrica leva a interrogagdes do tipo, “O que ha no ciberespago?”, “Como
os pontos de vista dos agentes foram construidos?”, “Como sdo as cenas construidas?”,
“Como os agentes cooperam € como sdo suas agdes arbitrarias?” O autor discute como o
ciberespaco, compreendido na sua vasta e intricada construcdo, pode ser entendido ou
controlado, do ponto de vista do aspecto fisico e da complexidade computacional. A esta
conjuga-se a soma dos problemas enfrentados para tornar tal construcdo habitavel, realidades
virtuais independentes e convivendo com problemas funcionais (bugs) nos aplicativos.

O que ¢ formalmente proposto ¢ como os modelos extraidos da logica matematica

utilizada nos computadores — pelo menos inicialmente — conduziriam a determinados

comportamentos relacionados aos usuarios. Trata-se mais de entender as possibilidades

37 Balistica na teoria da informag@o significa um estudo de possiveis trajetorias de uma fonte emissora de energia
ou de um impulso sob a forma de sinal comunicacional e, no nosso caso, da trajetdria possivel que os modelos
propdem como ponto de partida da informagdo e chegada ao destinatario.

** O modelo do ator é um modelo matematico utilizado pela computagio simultanea que considera os “atores”
como os primitivos universais da computacdo digital simultdnea: em resposta a uma mensagem que receba, um
ator pode fazer decidir localmente, criar outros atores, emitir mais mensagens, ¢ determinar como responder a
mensagem seguinte recebida. Cada modelo corresponde as variagdes criadas por seus desenvolvedores.
Dependendo dos algoritmos, as fung¢des sdo modificadas.
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relacionais estabelecidas entre os agentes que compdem a esfera comunicacional maquinica e
as construgdes humanas, tomando-se como ponto de partida as ligagdes e conexdes
comunicacionais indicadas pelos modelos propostos.

Para enfrentar os problemas acima citados, torna-se necessario, portanto, dar conta de que
o ciberespago reivindica a operacionalidade de trés paradigmas viabilizadores do pacto ou
contrato fiduciario existente entre leitor e obra. E esse transito ou cumplicidade que os

escritores de fic¢do instauram em suas obras.

1- O programa do reducionismo.

Segundo Tim McFadden, ¢é possivel reduzir a um s6 nivel a explicacdo de fendmenos em
principio mais complexos. Por exemplo, as propriedades cognitivas do animal inteligente
podem ser reduzidas a neurofisiologia, a qual pode se reduzir a célula bioldgica e, mais ainda,
a quarks e léptons”. Isto ¢ necessario para que os desenvolvimentos tecnoldgicos, cujos
resultados serdo usados na criacio de artefatos como a Wetware®® (Rucker,1988) ou
personagens, como o construto em Neuromancer, se tornem possiveis nos livros.

Gibson (2003) parte do pressuposto de que ¢ possivel transformar a consciéncia
humana em um construto mental composto digitalmente, o qual, quando “plugado”, tornar-se-
ia uma entidade atuante, pois seu conhecimento ¢ experiéncia foram preservados sob a forma
de um modelo. O construto gibsoniano, tal como foi originalmente descrito em Neuromancer,
ndo possuia memoria temporal, ou seja, a memoria seqliencial, possibilitando um
conhecimento acumulativo no que se refere as experiéncias que compdem o cotidiano dos

individuos. Tal deficiéncia foi resolvida ficcionalmente pela plausibilidade de se conectar o

% Os quarks e Iéptons sdo particulas elementares formadoras do 4tomo. Segundo a fisica das particulas
elementares eles seriam as unidades basicas da formagdo da matéria.
0 Vestimenta imida, roupa concebida para ambientes imidos; revestida ou possuindo a qualidade de umidade.
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construto ao banco de dados do operador, no caso do Neuromancer, Case, o qual necessita de
seu apoio para acessar um banco de dados protegidos por ICEs, Intrusion Countermeasures
Electronics: Medidas Eletronicas de Contengdo de Intrusdo. A estratégia de Gibson

exemplifica o que McFadden denomina “reducionismo”.

2- Inteligéncia Artificial (IA).

O argumento da IA é que a inteligéncia humana e a consciéncia podem ser explicadas
por algoritmos, por meio de varios papéis e procedimentos. Isto € necessario se a [A pretender
tornar-se consciéncia, como nos livros que serviram de base comparativa ao estudo de
McFadden. Um exemplo da utilizagdo dessa teoria € o citado acima pela criacdo do construto
de McColey Pauley em Neuromancer, cujo papel é a colocagdo em jogo de pelo menos duas
formas de inteligéncia: a humana e a artificial, ambas em relagdo simbidtica, pois 0s espagos
onde transitam sdo qualitativamente diferentes, o ciberespago e o espago tradicional.

A obra Neuromancer de Gibson é uma referéncia basilar na descri¢do do ciberespaco,
da relagdo estabelecida entre o humano modificado e ampliado por meio de implantes
biologicos, eletronicos e quimicos, um “humano” desumanizado e ja considerado pos-humano
(SANTAELLA, 2003), tendo em vista a perda de referenciais que definiriam o ser humano
contraposto a maquina. Tal fronteira tornou-se fluida e acarretou uma transformag¢do na
qualidade do humano — um processo de ciborguizagdo, levando-o a novos comportamentos,
novas formas de socializagdo e uma mudanca na temporalidade da vida biologica gracas aos
adicionais implantados na esfera do bioldgico como 6érgaos, cabelos e sangue renovado, € na

esfera maquinica, olhos computadorizados, dedos compostos de facas embutidas a



131

semelhanca da personagem Wolverine,*' que possui laminas retrateis sobre as maos. Conjuga-
se a esses implantes a oferta de chips eletronicos, estocagem de memoria, implantes sensoriais
como o Slim, aplicativo que oferece um tele-transporte sensorial no corpo de outro e inumeros
outros gadgets assimilados pelo humano ficcional narrado por Gibson.

A restauracdo do ser humano original tornou-se impossivel e, desse ponto de vista, ¢
perfeitamente legitimo considerar que ndo mais veremos o humano da mesma maneira. Um
exemplo popular que ilumina essa problematica € a interrogag@o que se coloca ao observador,
geralmente masculino, ao observar uma linda mulher; este se pergunta, em geral, quais as
“partes” naturais ou artificiais (siliconadas) de sua anatomia, seios, queixos, gluteo, pernas,
nariz, cor dos olhos, alongamento das pernas, cirurgias estéticas faciais, se ha aplicacdes de
botox, enfim, toda a paraferndlia tecnoldgica e cientifica disponivel para “melhorar” ou
ampliar determinados o6rgdos. Tal exemplo ¢ esclarecedor das formas pelas quais a ciéncia
esculpe o corpo humano, remodelando-o segundo padrdes estéticos historicos e nos fornece

uma imagem de como a realidade da ficg¢o ja se encontra na vida cotidiana.

3- Modelo cientifico de informagao.

Este modelo recorre freqiientemente ao reducionismo e € derivado da IA. Ele oferece a
possibilidade da afirma¢do de que podemos representar o mundo corretamente do ponto de
vista da informagdo, quer dizer, o mundo como informacgao. Tal procedimento é necessario se
a experiéncia e a consciéncia humana almejarem ser complementadas pelo material ou
hardware (equipamento fisico dos computadores). Poderia tal material, ndo acabado, ser

intelectualmente dissociado do nosso mundo e alimentado no ciberespago por cabos de fibras

I Personagem de narrativa gréfica. Foi criado em 1974 por Len Wein. Sua primeira apari¢do foi como elemento
secundario na revista The Incredible Hulk, volume 180.
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oticas? Eis uma pergunta tipica de nosso atual estagio tecnologico, na medida em que nossa
civilizagdo sobre fios ¢ contingéncia necessaria a relagdo comunicacional; isso continua
verdade ainda que haja alguns elementos tecnologicos sem fio ou pelo fato de utilizarmos
satélites para o envio e recebimento de sinais.

As atuais ferramentas intelectuais, do ponto de vista formal, foram utilizadas para
tentar esclarecer os dois maiores problemas na constru¢do do ciberespago. Assim, a
matematica, na visdo de McFadden, ndo ¢ adaptada para operar com grandes sistemas, visto
que cada um de seus sub-componentes desempenha diferentes papéis, ou entdo, tem que levar
em conta diferentes pontos de vista. A seu ver, os sistemas vivos sdo um exemplo com o qual
o ciberespago mantém similaridades.

Outro ponto a ser assinalado ¢ que a cooperacio e a mediagdo entre agentes
inteligentes continuam, no DAI e em outros modelos, como um problema nao-resolvido. Dai
a importancia de entender as bases construtivas do ciberespago na medida em que as
dificuldades citadas acima sdo recorrentes em estudos voltados a reflexdo sobre fendmenos
ocorridos no ciberespago. Para tanto, propomos uma focaliza¢do cujo desdobramento implica
ressaltar como a construcdo do ciberespaco condiciona determinados caminhos de criagdo
comportamentais abrindo uma alternativa tecno-estrutural para a realizacdo artistica. Tal
procedimento sugere o surgimento de novas formas narrativas como aberturas de gramatica e
sintaxe, elementos que constituem, em primeira instancia, as bases da linguagem com a qual
interagiremos e construiremos discursos.

Tendo em vista o conjunto de questdes a serem aprofundadas e de modo a indicar um
método, avangariamos, como pontua McFadden (1992, p. 336-362), que um dos modelos
interessantes como instrumental critico tenha sido a teoria da informagao, na perspectiva de
alguns teoricos. O autor recorreu aos modelos criados por Shannon e Weaver (1963),

Yonezawa (1990), Agha e Hewitt (1988), entre outros.
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A partir dos modelos abaixo, podemos apreender como a constru¢do fisica do
ciberespaco foi concebida a partir de esquemas extraidos da teoria da informacdo, os quais
foram incorporados no inicio da elaboracdo dessa estrutura e posteriormente problematizados
e complexificados pelos agentes participativos e envolvidos com o ciberespaco.

Antes de passar aos exemplos citados por McFadden, convém destacarmos o esquema
montado por Vannevar Bush (Memex, 1945), criador do hipertexto, que estabelece pontos de
intersec¢do de informagdo como mecanismo fundador da Rede. O fator determinante deste
modelo foi a possibilidade de a informagao ser acessada de forma associativa, quer dizer, a
partir de ligacdes e elos indicando outras fontes informacionais. Tal forma de vinculagdo esta
subordinada a base de dados do usudrio, compreendida aqui como a soma de informagdes,
referéncias e estimulos pulsionais que formam o individuo singular, a semelhan¢a do que
Umberto Eco designa como o conjunto do saber enciclopédico (ECO, U. 1970).

Vale ressaltar que uma das qualidades presentes nos autores citados nesta tese € a
encenacdo de uma sociedade j& vivenciada por nos, ou seja, o “futuro” encenado por essas
ficgdes € a sociedade atual acrescentada de elementos ja existentes, porém intensificados por
um procedimento que potencia os dispositivos existentes ou entdo coteja o resultado parcial
das pesquisas cientificas agregando-o a realidade do cotidiano. Seus textos se constroem de
modo a contrariar o senso comum de defini¢do de géneros (fic¢do cientifica) na medida em
que se trata de uma narrativa que mescla multiplos elementos.

Na segunda década do século XXI, quando Johnny Mnemonic* (1995) transfere os
dados para seu HD localizado na parte posterior de sua cabega, ao lado esquerdo da nuca, ele
sabe o risco ao qual esta exposto: a possibilidade que uma sobrecarga acidental no seu
dispositivo de armazenamento possa provocar no seu cérebro danos irreversiveis. Os perigos

decorrentes de tal procedimento sdo muito conhecidos por ele. De antemao, ele sabe da

* Ficgdo de Wiliam Gibson, Filme de Robert Longo.
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capacidade de seu HD e a quantidade de dados permitidos a serem armazenados. O risco € 0
perigo de uma infiltracdo de dados para seu cérebro sdo grandes e consistem basicamente no
limite da capacidade que tal 6rgdo possui. Assim, a probabilidade do cérebro ndo resistir e
conduzi-lo a morte ¢ absolutamente certa.

Em um universo em que a informagdo é equivalente ao controle e ao poder, ela ¢
igualmente capaz de matar e de salvar. No filme, hd duas razdes para isso, a primeira é a
morte do individuo singular, o transportador de dados informacionais, a segunda, é referente
ao conteudo dos dados e, nesse caso, a cura de uma doenga mortal que dizimava a populagdo
da época do relato: SAN (sindrome da atenuagdo nervosa).

A sociedade projetada pela narrativa desvela, a principio, nossa propria sociedade na
segunda década do século XXI como ja foi dito anteriormente, porém os elementos
indicadores, reconheciveis, o efeito de real ao qual aludia Barthes (1987) sdo encontrados
facilmente na sociedade contempordnea, porém intensificados pela narrativa ficcional:
controle de informacgdo, resisténcia ao poder e grupo marginais vivendo do trafico de
informagdes. Infere-se que a estratégia a ser considerada é aquela em que, na narrativa, ha
suficientemente dados “reais” para que o leitor embarque na proposta textual: um futuro
aterrorizante em que os seres humanos sdo controlados e manipulados pelas grandes
corporagdes. Tal sociedade é absolutamente plausivel levando-se em conta as referéncias aos
elementos “reais” encontrados no cotidiano e na vida de qualquer cidaddo contemporaneo.

A seguir citaremos alguns modelos de redes hipertextuais, com o propdsito de mostrar
alguns pontos de vista sobre essa questao.

A Fig. 17 ¢ um modelo de rede hipertextual criado por Ted Nelson e o outro grafico
(Fig.18) ¢ uma representacdo de Rede mundial. Ressalta-se a semelhanca grafica dos dois

modelos, o primeiro, concebido por Nelson, revela como os elos foram criados na Internet
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gréafica e, igualmente, como as liga¢des funcionam de forma a indexar novas informagdes a

medida que a navegacdo agrega dados no seu deslocamento pela Rede.

"TORDINARY™ HYPERTEXT

Figura 17

Figura 18
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Os outros exemplos vém na esteira dos modelos da teoria da informagao, tal como
propds Shannon (1963) na criacdo dos componentes usados para a transmissd@o da mensagem

na teoria da informacdo, o que se pode ver na figura abaixo.

Deslinagao

_>._> Canal
Locai'da

mensagem Ruido

Figura 19

Uma fonte de informacdo produz a mensagem ou uma seqiiéncia de mensagens, a
partir de um local determinado. O transmissor opera na mensagem produzindo o sinal que ird
da transmissdo pelo canal para o dispositivo recebedor, captador (receiver), no qual o usuario
realizara o inverso da operagdo do transmissor. No caso do ciberespaco, o transmissor ¢ a
Internet através de servidores e servi¢os de retransmissdo de informagdo, como o correio

eletronico, Google, Yahoo, Outlook, entre outros. A criagdo de uma cartografia representando
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as relagdes no ciberespaco passard, nesse sentido, sempre pelos elos e ligagdes para servirem
de intermediarios e atores no processo de veiculagdo informacional.

A seguir mostraremos outro modelo de teoria da informacdo elaborado em 1986 por
Agha. Baseando-se na teoria da informag@o e da relagdo bidirecional em que encontramos um
emissor e um receptor, o autor abre um leque comunicacional criando intersecgdes € papéis

diferentes para os diferentes atores e receptores.

Sistema de atores: antes da informagdo passar a outro elo da Rede, os atores podem

interagir somente por meio do conjunto dos receptores.

MNotes on the Structure of Cyberspace

ATACA

.\‘ ~F._ Actor System

¥

Figura 20
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O ABCL consiste em um modelo de distribuicdo que enfatiza o paralelismo e o objeto-
orientacdo ou o objeto—orientado simultdneo. Como o sistema de atores, a mensagem ¢
religada passando pela comunicacdo entre os elementos atuantes, o que, de resto, ¢

reconhecido pelo grupo criador como o sistema de origem dessa abordagem.

Os modelos estudados por McFadden ajudam a compreender as formas relacionais e
cognitivas oferecidas pela rede quanto a sua construgdo, porém, nido ddo conta das
significagdes produzidas por sua estrutura signica. Tal fato deve-se, primeiramente, a
incompatibilidade entre o “didlogo” realizado entre as maquinas e o ser humano e, em
segundo lugar, pela dilui¢do cada vez maior da informag¢do em ambiente computacional. Os
modelos utilizados neste capitulo correspondem a estruturas anteriores as experiéncias dos
modelos comunicacionais baseados em plataformas colaborativas. Embora ja superados, eles
constituem a estrutura modelar empregada em uma esmagadora maioria de sitios na web. Fato
verificavel, por exemplo, quando navegamos num sitio da internet, ha sempre um

mediador/receptor das mensagens para que em seguida se proceda seu redirecionamento.

Propomos a alternativa, herdeira de pensadores como Marshall McLuhan, de que o fazer
construtivo do ciberespaco provoca uma transforma¢do no homem, considerado aqui como
produto e produtor de informacdo, e incide diretamente na arquitetura das linguagens
produzidas por essa interacdo. Tais linguagens possuem, como resultado da relagdo focada,
caracteristicas que poderiam ser definidas como fluidas, materialidade dificilmente assimilada
pelo senso comum, no qual se percebem quanto a dualidade do tipo virtual x real. Assim,
essas linguagens sugerem, a partir de suas estratégias, a mobilizacdo de recursos que levariam

a visdo do ser humano sem contornos € sem materialidade reconhecivel.
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3.5. Signos a deriva

Pressupomos como desdobramentos de nossas reflexdes que os proprios elementos
constitutivos de um fazer textual sdo contaminados pelo conteido de suas ferramentas,
incidindo, por esse feito, na elaboracdo dos aspectos formais dos textos, tanto em nivel dos
significantes, quanto na articulacdo entre eles, a sintaxe.

Nesse ambiente, a estrutura material composta de significantes articulados em uma
sintaxe portadora de sentido perderia sua nitidez € o aspecto semantico decorrente dessa
estrutura discursiva estaria mais préximo de uma fluidez de sentido provocada pela liquefagao
das estruturas “duras” do que de uma leitura derivada de sua sintaxe.

Nossa inquietagdo estd relacionada com as linguagens que exprimem ou desvelam
“sujeitos”, permitindo-nos tragar uma possivel homologia entre esses discursos e as tentativas
de definicdo do sujeito na sociedade contemporanea. Também nos inquietam as relagdes que
as tecnologias informacionais podem estabelecer, alertando-nos, entre outros lagos reflexivos,
para a impossibilidade de qualquer teleologia a que a dindmica de “progresso” tecnoldgico
possa nos conduzir.

As inumeras questdes que o surgimento das tecnologias digitais colocou para os
pensadores de diversas areas como a filoséfica, a artistica e a literaria, devemos responder
enquanto pesquisadores, professores, artistas e estudantes, o que significa, a nosso ver, que
nossas respostas dar-se-iam de acordo com nossas praticas das quais somos produtos e
criadores. Trata-se de interrogarmos sobre as praticas de escrita e leitura construidas pela
estrutura hipertextual, sobretudo no que se refere as relagdes que as novas textualidades
estabelecem com conceitos como sedimentacdo e dindmica, analisados por Alckmar Luiz dos

Santos (2004). Acreditamos que as novas textualidades engendradas, especialmente na Web,
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sdo tributarias de uma construcdo textual caracterizada pela instabilidade e fluidez, em
oposi¢do a uma certa sedimentacdo, a um certo “endurecimento” ocorrido desde o surgimento
das tecnologias, quer de escrita, quer de reproducdo textual. Nossa hipdtese € que essas
caracteristicas conferidas as textualidades contemporaneas tornaram o texto assim como o
sujeito — nomeado aqui como sujeito digital — inscritos historicamente na digitalidade
crescente, isto é, metaforicamente fluidos, liquidos inserindo-se, desse modo, em um mundo
cada vez mais liquefeito.

Dentro dessa perspectiva, um dos aspectos que devemos colocar em evidéncia € a
transformagdo estrutural e tedrica a que o texto ou as novas textualidades vém sendo
submetidas. Uma das principais caracteristicas ou mudangas que devemos considerar ¢ que o
material privilegiado da literatura, o texto, mudou de local fixo para um mdvel, quanto ao
suporte e a configuragdo. Hoje, os textos (eletrdnicos) s6 podem ser lidos ou vistos — porque
nos deparamos com o aspecto imagético fortemente presente na textualidade a qual nos
referimos — pela mediagdo de um computador e das implicagdes que a mobilidade tatil, fisica
e virtual impdem a leitura, desalojando-a de seus habitos convencionais. Desse modo, irrompe
um novo exercicio de autoria por meio da leitura, na medida em que agenciamos uma ordem
dentre as propostas estruturais que o hipertexto oferece, materializando-se momentaneamente
sob o aspecto que a textualidade operada e forjada pela nossa intervengdo imprime ao texto ou
a forma efémera de sua aparéncia ficticia.

Outro aspecto igualmente importante a ser ressaltado ¢ que os elementos lingiisticos,
ou seja, os signos que compdem a tessitura do texto, impondo a este, por forca da estruturagao
sintagmatica, uma determinada ordem a ser obedecida pela leitura, perderam a
“materialidade” estrutural herdada de uma histdria literaria, que de certa maneira, apoia-se no
aparato técnico de fabricacdo textual para projetar sua visibilidade material e simbolica.

Quando falamos em liquefagdo dos significantes, tentamos demonstrar que, por meio de uma
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conceituac¢do situada entre signos como soOlido e liquido, empreendemos a semelhanga de
Marcos Novak (1992) um percurso que vai na direcdo da superacdo, tanto simbdlica quanto
literal, da materialidade classica, tratando-se aqui, de construcdes arquitetonicas elaboradas,
tendo como ponto de partida um conjunto de materiais e saberes técnicos supostamente
concebidos para o exercicio das praticas artisticas. Em nosso caso, especificamente na
ciberliteratura, trata-se da criacdo de estruturas textuais — signos, lexias, e semas — concebidas
igualmente na superag¢do dos significantes classicos, “duros” e “imdveis”, em favor de um
universo liquido, fluido. Estas s@o, afinal, caracteristicas das novas textualidades emergentes
sob a forma de desdobramentos surgidos do cruzamento das criagdes artisticas com as novas
tecnologias digitais.

Os conceitos de imersdo e de ambientes imersivos estdo normalmente relacionados a
participagdo em acontecimentos produzidos na realidade virtual, utilizando-se, como recursos
técnicos, dculos especiais — décadas de 50 e 60 — com lentes nas cores vermelho e verde, os
atuais visores individuais e as CAVEs,” dispositivos concebidos para a participagdo
individual e grupal em experiéncias com paisagens virtuais, um dos objetivos ou
possibilidades relacionais, consistindo na interacdo ambiental, quer dizer, na possibilidade de
interagir no campo visual/sensorial. No presente estudo recorremos ao conceito de ambiente
imersivo mais como metafora da imersividade ligada ao “mergulho” relacional estabelecido
entre 0 homem ¢ a maquina, do que como pratica de leitura. O resultado ¢ um ambiente
imersivo fisico, em que a experiéncia da imersdo recorre aos aparatos técnicos, acima
descritos, de acesso dificil ainda para que possamos exemplifica-los como parte de uma
experiéncia social, comum. Acrescente-se que a cumplicidade que estabelecemos com o
computador pessoal se tornou pratica corrente, de certo modo banal e, nesse sentido, ja

incorporada ao imaginario do navegador.

4 CAVE: Automatic Virtual Environment.
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Esses elementos estruturais, lexias, significantes, signos etc. estdo presentes no
hipertexto, desde as formas mais simples, como a alfabética ou alfa digital, até formas
extremamente complexas, como a apresentagdo de frases em movimento, animacdes,
inser¢des de audio, videos, enfim, toda uma multiplicidade de recursos relacionados a
arquitetura da linguagem, que imprimem, nessa tessitura hipertextual, uma nova dimensao e
qualidade. Essa multiplicidade de recursos, certamente, dificulta a tentativa de defini¢do e de
conceituacdo textual, sobretudo se nos ativermos unicamente ao instrumental analitico
herdado pela historia da teoria literaria. Isso ndo exclui, como pretendem certos criticos, a
historia da literatura ou a historia tout court, por meio de um corte epistemoldgico. Ha
pensadores, como Alckmar dos Santos (2004), que acreditam na possibilidade de analisar o
hipertexto por meio de teorias literarias empregadas na reflexdo sobre textos lineares, ou
ainda como Jean Clément (2004), que o faz recorrendo a certas figuras da retdrica, mas esta, a
retorica classica, devendo ser, praticamente reinventada. Assim, figuras como a metafora, a
sinédoque e o aspecto assindético de certos textos podem trazer contribui¢cdes importantes
para a analise de tais objetos.

O que ¢ proprio dos signos que compdem o corpo das novas modalidades textuais € a
particularidade de serem infinitamente divisiveis, maledveis e fugazes, portanto, a recorréncia
a metafora da textualidade liquida que realizamos contribui para reforcar a idéia de
instabilidade com que os sujeitos estdo confrontados. Quando falamos de instabilidade, nossa
intencdo € realcar o aspecto sinestésico e cinético do texto tomado na sua existéncia imediata,
no seu movimento em fluxo, liquefeito, o que contraria uma certa imobilidade do olhar critico
moderno. As tecnologias produtoras que radicalizaram aspectos da criacdo aleatoria ou
combinatoria, como o Sintext, gerador automatico de textos criado por Pedro Barbosa (2004),

as experiéncias de Jean-Pierre Balpe, ou os aplicativos como Flash, Alphabet soup, por
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exemplo, podem ser considerados indicadores sdcio-técnicos de caminhos de pesquisa que
ilustram a fluidez metaférica do universo digital.

Para facilitar e situar o estudo dessas novas textualidades, optamos por definir, como
j& nos referimos anteriormente, seu campo de manifestacdo em trés areas: a da poesia animada
por computador, a literatura generativa, realizada mediante “geradores automaticos” capazes
de construirem inimeras variagdes a partir de um modelo e a hiperfic¢o, assente na idéia do
hipertexto, labirintico ou arborescente que, a nosso ver, ilustra melhor sua estrutura.

Nao iremos nos deter em uma explanag¢do exaustiva dessas estruturas produtoras de
sentido e das formas decorrentes de suas performatividade, mas acreditamos que uma
delimitagdo de campos de representagdo possa se oferecer como forma de situar o COrpus
analisado, facilitando, assim, sua compreensdo. No campo da holografia, da holopoesia, as
caracteristicas citadas anteriormente, a saber, a fluidez e a ecfemeridade material, sdo
acentuadas, conforme assinala Eduardo Kac (2003). Assim, o fato de os signos ndo poderem
ser apropriados supde uma densidade material que nos lembra a flutuacdo irregular e instavel
de sua superficie. A poesia hologréfica torna evidente, entre outras coisas, a impossibilidade
de uma estrutura textual absoluta. Ela amplifica, por sua propria particularidade material e
materialidade construida de fotons, a instabilidade de sentidos com que o leitor estd se
deparando. O fato de a irradiag@o objetal se dar pela sua propria instabilidade redunda na idéia
ou conceito em que nosso estudo se estrutura: a fluidez, a instabilidade textual, a liquefacao
das estruturas significantes, enfim, a materialidade que se recusa a imobilidade do olhar.

Como ressalta Alain Vuilllemin (2005), € nesse sentido que a associacdo L.A.I.LR.E.
(Lecteur, Art, Innovation, Recherche et Ecriture) define sua revista como “animada” e
construida de “escritos de fontes eletronicas”, defini¢des pertinentes em se tratando de objetos
originarios de fontes outras que a impressa, no caso da literatura. Essas defini¢des do objeto

estdo proximas do que acreditamos estar ocorrendo, a saber, uma mudan¢a na qualidade do
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objeto e, consequentemente, uma busca de novos conceitos capazes de “explicarem” a nova
estruturacdo e qualidade dos objetos.

Se a passagem do otico ao digital (COUCHOT, 1988) implicou uma mudanga na
abordagem da imagem (provocando uma espécie de ruptura com a perspectiva renascentista),
ela provocou, igualmente, transformagdes fundamentais nas tecnologias produtoras de textos
e, por extensdo, nas textualidades. Se as novas grafias sdo “vistas” e se oferecem para serem
“lidas”, isso significa que a qualidade imagética conferida ao texto pela digitalidade acaba por
incidir na sua qualidade objetal (o que ndo difere radicalmente do que se passa com o texto
impresso). Se o texto se oferece, em um primeiro momento, como imagem, € posteriormente,
como uma codificagdo lingiiistica passivel de transmitir uma mensagem, ou mais
precisamente, uma informacgdo através de sua forma organizacional, é bem evidente que a
leitura e a recep¢do da unidade informacional foram substancialmente transformadas.

Nao se trata, aqui, de analisar a construg¢do semiotica das novas textualidades, mas,
sobretudo, chamar a atenc¢do para determinados aspectos que acreditamos fundamentais no
entendimento da instabilidade textual com que nos defrontamos quando diante do hipertexto
ou de uma estrutura hipertextual.

Ha, provavelmente, dois aspectos que merecem uma énfase especial no tratamento
dado ao texto inscrito no ambiente digital. Primeiramente, trata-se de sua instabilidade textual,
razao pela qual recorremos a metafora do liquido ¢ da densidade fluida. Esse aspecto nédo se
reveste da conotacdo as vezes empregada estreitamente ligada a idéia de “apagamento” da
escrita, mas sim a uma escrita interfaceada por telas e mediada por outras formas materiais. O
segundo aspecto ¢ que o deslocamento da perspectiva dtica para a digital gerou, por sua vez,

novas reflexdes sobre suporte, volume e materialidade.
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Cabe ressaltar a colocagdo de Jean-Pierre Balpe® (1998): “A arte digital ¢ um
momento simulado de uma matéria ausente”. Isso ndo significa, diz o autor, que em suas
manifestagdes de superficie ela se realize fora da matéria, na medida em que ela (a arte) ¢
memorizada em suportes materiais € que, para se presentificar, para se atualizar face a seus
interlocutores, ela deve recorrer a materialidade de espagos diversos como, por exemplo,
telas, monitores, ambientes e volumes. A arte digital é, nesse sentido, essencialmente pensada
em uma relagdo exterior, en dehors, fora de uma relagdo pragmatica a matéria e, nessa
perspectiva, a materialidade da arte digital s6 existe formalmente no simulacro (artefato).

Hé4 que convir, pois, que as camadas e as telas que compdem as interfaces do
hipertexto podem ser compreendidas como metaforas de estratificagdes arqueoldgicas, nas
quais a memoria ocupa um lugar importante. Ndo ¢ a ela que aludimos quando nomeamos as
novas textualidades de fluidas e liquidas? Assim, a liquefacdo das estruturas ‘“duras”,
adjetiva¢do que normalmente utilizamos para designar os significantes, se da sobretudo em
razdo de uma leitura que o computador nos faz de uma escrita binaria, dai a propria
inteligibilidade dessa codificagdo so ser passivel de leitura, para o leitor comum, quando
interfaceada por uma tela j& “traduzida” em escrita alfabética, sonora ou imaggética.

Uma das caracteristicas estruturais do hipertexto ¢ sua performatividade efetivada
mediante o agenciamento de um conjunto de textos disponibilizados por interfaces
referenciais, permitindo, potencialmente, ao leitor a remodelagdo das sinapses textuais e
eventualmente a emissdo de comentdrios por meio de intervengdes na mobilizagdo textual
inicial.

Assim, abordar o aspecto puramente formal do signo pode parecer paradoxal na
medida em que o proprio Saussure ja conceituava o significante como um fendmeno psiquico

e, nesse sentido, ndo havendo, necessariamente, a obrigatoriedade da existéncia de uma

* http://www.blog-art.com/learycalls/net_art/
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“materialidade” fisica. Desse modo, no signo lingiiistico nao haveria nenhuma
correspondéncia entre os dois elementos componentes da dualidade, significante (como por
exemplo, pedra, imagem acustica) e significado (conceito abstrato de pedra). A fluidez, ou a
liquefacdo do signo na hipertextualidade consistiria mais no aspecto da instabilidade de sua
permanéncia fisica situavel no tempo e no espago, do que de um questionamento sobre a
validade de uma possivel correspondéncia entre representagdo e signo. Essa caracteristica do
signo hipertextual traria como conseqiiéncia a dificuldade ou impossibilidade de a capacidade
cerebral organizar os elementos ou as formas reconheciveis das novas configuragdes e de
traduzi-las sob a forma de significantes simultaneamente a recep¢do da informacio,
provocando, no leitor, a sensacdo de imaterialidade, de velocidade vertiginosa e de
impalpabilidade. Vale mais uma vez lembrar Alckmar Luiz dos Santos (2004), ao ressaltar a
particularidade que a dindmica prépria de sua construg¢@o confere ao hipertexto, a semelhanca
de sua ambigiiidade e sua indizibilidade, remete a singularidade tUnica da estrutura
hipertextual: “o texto eletronico, pelo fato de ele ser o que &, oscila, sem cessar, entre textual e
hipertextual, virtual e concreto, leitura e navegacdo, autor e leitor, linguagem verbal e
multimeios, centros de significacdo e génese rizomatica, limite e infinitude®”.

A inscricdo material das novas textualidades ndo se da sob formas classicas de
preservacdo de memoria. Entretanto, como e o pensamento ocidental que estamos
considerando, podemos dizer que a memoria ¢ uma de suas preocupacdes constantes. A sua
perda implicaria retrocesso e, desse modo, o saber acumulado, a experiéncia partilhada, tudo
se perderia em meandros desconhecidos. Possivelmente alguém ou algo possuiria o poder
para aceder ao conjunto de saberes acumulados tendo como objetivo seu controle e dominio.

A semelhanca do rei egipcio dialogando com o deus Thot (inventor da escrita) a

respeito da memoria e da inveng¢do da escrita, nés nos questionamos sobre a validade da

* http://www.cce.ufsc.br/~nupill/hiper/composUFMG.html
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memoria digital, em suas formas extremamente escorregadias, sinuosas. Diz o rei a Thot:
“vocé€ nao inventou um elixir da memoria, mas um meio de reencontrar as lembrancgas, vocé
ndo oferece a sabedoria, mas sua aparéncia” (VANDERDORPE, 200, p.147). A preocupagao,
mas, sobretudo, a interrogagdo sobre as possibilidades de arquivamento e de estocagem de
dados fornecidos pela memoria digital revestida de uma materialidade (ainda por demais
abstrata para a compreensdo do homem comum nos anos 60/70) torna-se hoje, com o
coroamento dos sonhos visionarios de Ted Nelson, um fato incontestavel.

Entretanto, ¢ importante lembrar, nés vivemos ndo somente uma era de radicais
transformagdes conceituais, mas igualmente uma época em que a tecnologia pode representar,
segundo alguns pensadores, uma ameaga no que se refere, entre outros aspectos, ao controle e
ao desaparecimento da vida privada. Que o digam as tecnologias de GPS,*® ou a versio
ficcional sobre o controle dtico no filme baseado na obra de Phillip K. Dick (1956), Minority
Report (2002), de Spielberg, em que o protagonista passa por uma operagdo clandestina de
transplante de olhos para escapar ao controle policial. Nesse sentido, vale lembrar a chamada
publicitaria do filme que acentua a parandia das sociedades pos-industriais: You can’t hide,
get ready to run (Vocé ndo pode se esconder, prepare-se para correr). A este propdsito, houve
uma enquete nos Estados Unidos e no Canada em julho de 2005, tendo como objetivo o
conhecimento da opinido da populacdo dos dois paises sobre a aceitacdo da substitui¢do do
controle das impressdes digitais pelo controle 6tico e, o que € inacreditavel, o resultado foi de
aceitagdo nos dois paises.

O medo da desmemorializagdo ndo ¢ de todo desprovido de sentido. Ha uma
recorréncia de meios técnicos favorecendo a criacdo de lacunas. Christian Vanderdorpe

(2001) nos lembra que os elétrons que brilham e cintilam na superficie de nossas telas e

* GPS ou Geo-posicionamento por satélite (Global Positioning System) foi o primeiro sistema de
posicionamento por satélite no mundo. Ele foi inicialmente construido pelo ministério da defesa dos Estados
Unidos e permite conhecer a posicdo de qualquer pessoa, por exemplo, no ar, na terra, no mar. O GPS utiliza
uma proje¢do cartografica esférica chamada WGS84.
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desaparecem em fluxo continuo ndo tém memoria. Eles sdo, nesse sentido, os vetores ideais
de uma sociedade que poderiamos nomear como a-historica, ou, o que significaria a mesma

coisa, de uma sociedade que aspira transformar o tempo em simples mercadoria.

3.6. Sujeito e objeto

A literatura sempre se ofereceu como um universo de descobertas, de compreensdo e
tradu¢do de mundo e, igualmente, por que ndo o dizer, uma forma e caminho para possiveis
encontros com semelhantes, ou com algo que intuitivamente sabemos que estd em nds, mas
para se tornar legitimo, real, ou se constituir como um fendmeno ‘“natural”, é¢ necessario que
encontremos sua representagdo na linguagem.

Podemos dizer, nesse sentido, que essa busca de algo, esse algo que inicialmente
confundimos com a linguagem, ¢ alguma coisa que ela propria, a linguagem, tenta, em vao,
representar, ¢ um né estrutural que a precede na sua construgdo histérica: seus movimentos e
suas proprias matrizes estruturais. Tal impossibilidade da linguagem, ou o movimento da
dindmica que a constroi, ndo resolveria algo que ndo se situa em moldes conceituais, mas que
se utiliza deles para se expor sob a forma de linguagem. E por essa perspectiva que
abordaremos — questdo secular — as relacdes calcadas nessa dualidade — também secular
— entre sujeito e objeto.

Por essas razdes, ndo tdo claras assim, é preciso convir, abordaremos defini¢des
conceituais que nos parecem ja gastas, ja “definitivamente” resolvidas no interior das
reflexdes sobre representacdes literarias enquanto espaco de didlogo, estas sugerem

comunicagdo entre pessoas e, igualmente, partilha de interesses, algo que poderia ser
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nomeado como identificacdes, € que nos acenam para a possibilidade de nos reunirmos, de
nos agruparmos em torno de um objeto pelo qual os sujeitos possam, eventualmente, se
comunicar, quer dizer, algo que se assemelhe a um terreno confortavel como a linguagem e
sua tentativa de nos reconciliar enquanto “seres humanos”.

E evidente, a nosso ver, que o sujeito auténomo, ou o individuo, como célula
metafdrica indivisivel compondo um corpo social, ndo mais existe, no minimo, para 0s
pensadores que se preocupam com a questdo do sujeito na sociedade contemporanea.

Vale lembrar, a esse respeito, a concepcao lacaniana de sujeito, em que o inconsciente
¢ estruturado como linguagem, deixando-se ver por meio dela. Ora, se os conceitos freudianos
de consciente e inconsciente anulam o conceito de autonomia do sujeito, ja que este ¢ movido
por forgcas outras que ndo aquelas unicamente articuladas pela consciéncia, como conciliar
esse corpo estrutural com esse outro pulsional?

Abordar essas questdes demandaria um trabalho de maior félego que a nossa tese nao
pretende realizar. Por essa razdo, uma das principais a nosso ver, passaremos a uma pequena
explanagdo — cujo resultado define-se mais por interrogagdes do que por respostas
conclusivas — de alguns conceitos necessarios para que possamos apreender o enjeu de nossa
pesquisa. Assim, por exemplo, algumas consideracdes referentes a criagdo de clones ou, de
réplicas, em que as relacdes ubiquas ou a ubiqiiidade sdo uma condi¢do sine qua non do
contrato fiducidrio entre o enunciador e o enunciatario, e algumas outras questdes que
discutem sobre o conceito ou nog¢des de realidade.

A “realidade” relacional, produzida pelas interfaces sensoriais, traduz-se ou equivale a
densidade da interagdo, quer dizer, define-se pelo grau de simulacdo maximal que possamos
encontrar na relacdo com o outro. Isso significa dizer que a presenga, ela prépria uma
producdo de sentidos, deixa de ser necessaria pela instauracdo de uma outra, na medida em

que nela (a presenca) a intensidade sensorial criada pela interatividade vai além dos limites
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sensoriais da relagdo presencial, embora ndo tenhamos, ainda, alguns efeitos de sentido, como
os odores e toda a gama de estimulos signicos que esse sentido possa criar. De qualquer
maneira, hd uma substitui¢do ou apreensdo dessa realidade pelo aumento da intensidade dos
outros sentidos. E nesse eixo de raciocinio que utilizaremos o conceito peirciano
(SANTAELLA, 2004) de real semidtico, segundo o qual a realidade s6 pode ser percebida
pelos sentidos e estes, a nosso ver, buscam uma organizagdo passivel de produzir “sentido”
sob a forma de elaboracdo discursiva que sugere uma ordem produtora de discursos, que, por
sua vez, produz no receptor os sentidos.

A constatagdo do real, real semidtico, bem entendido, conjuntamente a obrigatoriedade
de se deparar com os limites impostos pela propria carne, a semelhanga dos personagens de
William Gibson em Neuromancer, ou de Manuel Pais em Metacarne, conduz esses sujeitos,
para que ndo se percam no emaranhado de estimulos ou possibilidades identitarias, a
recorrerem a substituicdes quimicas ou protéticas como forma de preenchimento de uma
caréncia insituavel, algo que se impde pela sua auséncia. Por outro lado, as nocdes ligadas "a
centralidade, "a unidade, entre outras, fundadoras do individuo na sua relagdo com o Outro
foram demolidas. H4, pois, na pds-modernidade, uma auséncia do Outro estruturado em
coletividades, situacdo que implicaria hipoteticamente, o fortalecimento do Eu, ja que, na
auséncia de um coletivo modelizador e com a desestabilizagdo do conceito de grupo, tal
individualidade seria enfatizada. Entretanto, tal fato ndo acontece em virtude de varios fatores,
sendo um deles, por exemplo, a constatacdo de que o sujeito pds-moderno procura proteses
diversas, para citar unicamente na area da quimica, drogas como ansioliticos, antidepressivos,
estimulantes, enfim, todo um universo farmacoldgico (em que o Prozac ¢ figura emblematica)

para substituir o Outro moderno fundado na elaboragdo de utopias coletivas.
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Ha, talvez, na linguagem, mas, sobretudo na arquitetura da comunicagdo eletronica,
uma saida para a instauracdo de um Outro, ainda que fractal e decomposto em séries de
micro-sistemas fundantes e supostamente estabilizadores.

O desejo de superagdo, a nosso ver, dos limites da carne, este hardware que se
degrada, desloca-se para as formas de “atualiza¢do” de upgrade do software cerebral, que se
configura como fendmeno decorrente desse impasse e ¢ talvez resultante da lucidez com que
focamos a crise da temporalidade na sociedade contemporanea. Temos como exemplo da
relacdo com o Outro moderno, na sua vertente religiosa, a figura de Deus cumprindo esse
papel de imaterial perfeito, fluido, onipresente e ndo perecivel, algo absoluto na sua
simbolizacdo, assim como a revolugdo socialista representa ainda, para alguns paises, esse dia
que virda como redencdo do sofrimento do presente. Enfim, & neurose com a qual se
confrontava o homem moderno, adicionou-se hoje a figura do esquizofrénico, citada por
Fredric Jameson (1984), como metafora da condigdo do sujeito pés-moderno.

O limite da carne e sua degradag¢do, o fim das utopias e simulacros discursivos
substituindo as estruturas fundantes do Outro, s3o aspectos que compdem a cultura
contemporénea. E nesse terreno movedico e fraturado que o individuo se encontra em busca
das possibilidades de (re)estruturacdo do Eu projetado na sua relacdio com o Outro, como
hipdtese construtiva de futuro.

Ha, igualmente, questdes levantadas por varios pesquisadores referentes ao processo
de hibridizacdo do corpo ou a ciborguizacdo, conforme analisado por Coelho dos Santos
(2003). A tecnologia ¢ algo que se transforma e se desenvolve com uma rapidez
impressionante e dificilmente apreensivel para nossos limites cognitivos. Entretanto, nossa
preocupacdo central ndo ¢ o fato de as interagdes humanas passarem cada vez mais a serem
mediadas pelas maquinas e se tornarem — como projecdo hipotética — insubstituiveis nas

chamadas relagdes humanas, pelo menos naquelas que sdo mediadas pela linguagem. O que se
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coloca para nés como interrogagao ¢, antes, a constitui¢do desse novo sujeito, tendo em vista
a perda da “pureza” ou a “virgindade” original do corpo humano natural. Vale lembrar aqui,
como parénteses, a impossibilidade de enumerarmos a quantidade de implantes, proteses,
chips, enfim, todo o arsenal da biotecnologia para modificar, construir ou elaborar, no sentido
de sua concepcdo, um corpo adequado as exigé€ncias pessoais sob a forma de projecdo do
social.

Francisco Coelho dos Santos nos oferece em seu artigo (2003) exemplos bastante
elucidativos sobre as possibilidades de transformacdo do corpo, suficientes para iluminar a
questdo essa questdo. O corpo é, hoje, mais que um “objeto” finito, é algo que podemos
modificar, aumentar-lhe as potencialidades, reparar possiveis falhas, ou seja, algo a ser
remodelavel, a ser reconstruido a fim de preservar alguma coisa que sabemos de antemao ser
perecivel, e mais que isso, projetado na temporalidade bioldgica, facilmente degradavel. Ele o
¢ desde seu surgimento como forma de vida bioldgica.

Dai a maquina se tornar um intensificador ou ampliador dos sentidos naturais por meio
de chips e proteses conectadas ao computador interagindo com outros parceiros em um
sistema de rede telematica. Metaforicamente, a figura do cyborg é fundamental para os
estudos literarios, sobretudo na era digital. A constru¢do tecnoldgica, ou a insercdo de
componentes eletronicos, mecanicos, Opticos, quimicos ou informacionais no corpo humano
presentifica-se, analogicamente, na literatura por meio de construgcdes ou procedimentos
semelhantes. Tal quadro configura-se na cultura contemporanea em virtude de valores ligados
ao conceito de autor, de individualidade, ao sujeito considerado como centro auténomo e
unico, quer no campo da criacdo artistica, mito do criador dionisiaco, quer no campo da sua
matriz genética, estarem sendo questionados e ameagados. Vale lembrar, por exemplo, a
criagdo das fanfics e dos hipertextos escritos coletivamente, como o foi a obra Metacarne de

Manuel Pais, pelo menos inicialmente. Essa socializa¢do ou “comunizagdo” dos bens culturais
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e cientificos produzidos pela humanidade se impde como uma tendéncia a ser analisada e
questionada pelos instrumentais tedricos proprios ao pensamento contemporaneo.

Ha diversas possibilidades relacionais, como a proposta pelos chats, em que o elo
conectivo entre os participantes ¢ o sexo, despontando quase sempre a recorréncia a criagio
de tipos “perfeitos”, ou idealizados como simulacros construidos por uma estrutura que
antecede a figura que compde o “ideal”. Assim, uma alternativa em que a telepresenga ou
realidade presencial é instaurada através das webcams, sob a forma de uma imagem copiada
digitalmente do corpo do enunciador, pode, limitar ou expandir o imaginario do enunciatario.

Nao se trata, como pretende Pierre Lévy (2001. p. 27-33), da dissolu¢do do Eu no
coletivo, uma espécie de hipercorpo relacionado as reprodugdes televisionais de outros corpos
dispersos na rede. Acreditamos que o sujeito que parece despontar historicamente como
alternativa é aquele em que a intensificagdo dos limites do préprio corpo, buscando sua
superacgdo, encontra-se de forma mais visivel. A busca de modeliza¢do por meio do esporte,
academias, ou ainda, a recorréncia a biotecnologia, como as valvulas, as lentes implantadas
nos olhos, as cirurgias de alongamento de pernas a que as japonesas recorrem para se
adaptarem a matriz ocidental, os insumos, como os anabolizantes, silicones, plasticas e os
implantes, enfim, toda uma parafernélia a “alimentar” a corporalidade, procura amenizar uma
angustia sempre presente no homem da qual ndo hd como escapar: a degradagdo que o tempo
impde a carne na sua propria materialidade. Parece cada vez mais necessario manter a ilusao
de uma temporalidade infensa ao desgaste, refrataria as agressdes e capaz de desafiar a
duracgdo, ndo somente da vida, mas do corpo ideal, performéatico e produtivo. Ha na vida do
ser humano o desejo de uma projecdo de futuro, sob a forma de um constante vir-a-ser que
ndo se concretiza nunca, podendo trazer, como conseqiiéncia, a presenga de um trauma que
tende a permanecer: aquele do ideal nunca alcang¢ado e a fatalidade da contagem regressiva

implicando frustragdo permanente.
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Um dos possiveis meios que o sujeito digital encontra para fugir a esse destino — a
fatalidade da qualidade perecivel da carne — seria a modeliza¢do de um personagem com um
corpo ideal por meio de uma descrig¢do, criacdo, seja alfabética, digital, imagética ou sonora
de um tipo, uma copia. Poderiamos dizer, nesse caso, tratar-se de um platonismo invertido em
que a copia seria superior ao original. E esse tipo que se relacionard com outros clones
comunicacionais como interface entre o sujeito € o objeto. Podemos, assim, considerar a
existéncia de uma rede de clones falantes, actantes e sexualmente ativos — no exemplo dos
chats sexuais — na maior performatividade imaginada e criada por eles, dai sim, talvez,
venhamos a assistir a uma grande orgia construida por milhdes de replicantes.

Entretanto, esses construtos ndo sdo perfeitos, a esquizofrenia metaférica ndo
funcionaria tdo facilmente para descrevé-los, como supde Jameson. Os individuos virtuais
caem, as vezes, em contradicdo, porque ndo ¢ possivel na esquizofrenia patoldégica uma
anulacdo da temporalidade na construg¢do de singularidades que nomeamos personalidades. O
que ha, em ultima instincia, ¢ a passagem de um personagem para outro, de um construto para
outro, ou, dito de outra maneira, de um discurso para outro, ou ainda, de uma singularidade
discursiva para outra. Esses aspectos, longe de inviabilizarem a reprodu¢do dos avatares,
multiplicam-nos a semelhanca da no¢do de progresso tdo presente na ficcdo robdtica: a troca
de modelos mais novos substituindo os considerados anacronicos. O clone, para se tornar
verossimil, ndo pode conter contradi¢cdes no que se refere a arquitetura de sua imagem como
descri¢do fisica ou imagem digital, nem tampouco no que se refere a sua espacializa¢do
sociocultural (da cdpia), significando relagdes de trabalho, relagdes afetivas, enfim, o universo
cultural no qual ele projeta sua vida.

A operacdo de clonagem ou de criagdo de avatares pressupde um desligamento dos
fatores socioculturais que sdo proprios ao individuo, criando assim uma presentificacado

permanente. Esse presente absoluto imobilizado na sua representacdo digital tende a fixar-se
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mentalmente como modelo, mas ndo como objeto acabado, como continuidade ou continuum,
porque ha nesse sujeito digital uma dupla confrontacdo: o desafio de sustentar uma perfeita
performatividade do clone e a consciéncia da materialidade perecivel do seu construtor,
ambas coexistindo, mas nio confluindo para um centro, nem a uma possivel origem, e, sim,
confirmando a disrup¢@o de uma estrutura que permitiu a disseminagdo de copias digitais.
Uma vez criado esse construto, o qual possui existéncia propria e espacialmente localizavel,
mesmo que por meio de “aparigdes” programadas na rede, hd a instauragdo de uma nova
qualidade relacional que afeta igualmente o construtor, transformando-o, reestruturando-o,
remodelizando-o cada vez mais por um efeito de rebound, de ricochete.

Faltaria ainda definir em qual objeto ocorrera a recep¢do, isto €, em qual COrpo ira se
produzir a construcdo semiotica das emissdes das agdes desencadeadas pela construcio
signica que os clones realizaram.

Qual ¢é, teodrica e epistemologicamente, o corpo real que abordamos nesta reflexdo?
Aquele projetado como construto, como interface comunicacional entre o Eu e o Outro e em
que se concretizam e para onde convergem as agdes dialogicas esperadas na comunicag¢do?
Ou trata-se do corpo do construtor que funciona como sujeito receptor das agdes/emocdes
estruturadas e emitidas pelo construto?

A semelhanga de Apollinaire em Alcools, 1907, confrontando-se com as mudangas
que a Paris do comeg¢o do século sofria e a sua consequente reelaboracdo poética, a figura do
poeta ja complexa, intensificou na cultura contemporanea essa complexidade gragas as novas
relagdes que a tecnologia digital lhe impds como paradigma. Em conseqiiéncia, a poética que
reflete esse mundo, a das relagdes estabelecidas entre a linguagem e a midia, como por
exemplo, o papel, o video, a tela do computador como interface de leitura e as propostas
interativas proporcionadas pela digitalidade crescente, foi igualmente reformulada e

questionada.
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Seria legitimo afirmar que o questionamento proposto pelas praticas conhecidas ja
constitui, em si, uma nova poética ou uma nova forma de estar no mundo do ponto de vista
dessa linguagem. T. S. Elliot (Ode, 1910) poetizava: “as palavras do ano passado pertencem a
linguagem do ano passado; e as palavras do préximo ano esperam por outra voz”. E nesse
movimento, dindmica em que a linguagem procura e tateia novas poéticas, que focamos nossa
inquietacdo: a poética eletronica ou digital, local em que, a nosso ver, ha uma concentragdo de
experimentacdes que, no minimo, reformulam o sentido da poética e sua impressdo grafica na
pagina em papel.

A seguir, pelo viés de um estudo descritivo procuramos analisar as possibilidades
poéticas proprias da era digital e suas similitudes e diferengas, ou seja, suas manifestacdes e

estratégias de significacdo.

3.7. Poética eletronica sob sua forma de periodicidade

Lembramos que um quadro, antes de ser um cavalo de
batalha, uma mulher nua, ou um episédio qualquer, é
essencialmente uma superficie plana recoberta de

cores reunidas numa certa ordem.

Maurice Denis"’, Theories

" Publicado em Art et Critique, 1890. Disponivel no sitio :
http://www.musee-mauricedenis.fr/maurice_denis/autol.htm
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As referéncias a alguns pontos de vista elaborados por pensadores citados neste
estudo ndo buscam, evidentemente, esgotar as multiplas propostas tedricas elaboradas no
decorrer do século XX e suas atualizacdes a partir do final desse mesmo século e inicio do
XXI. Tais propostas buscam, mediante formas metodoldgicas atualizadas, meios tedricos para
a compreensdo das linguagens resultantes das novas configuragdes sécio-tecnoldgicas
caracteristicas da cultura contemporanea e, é claro, criar novas trilhas permitindo uma leitura
dos novos objetos literarios construidos eletronicamente e, a0 mesmo tempo, oferecer aos
criadores novas interrogagdes conceituais podendo contribuir a uma reflexdo sobre suas
criagdes artisticas. Tal procedimento foi necessario para que fosse possivel, por meio dos
pressupostos conceituais dos tedricos citados neste estudo, avangar, sob a forma de propostas
reflexivas, alguns elementos estruturais constitutivos da poética eletronica. Os autores
mencionados cumprem uma fun¢do de dispositivos acionadores encadeando novas
interrogacdes e questionamentos. Nesse sentido, podemos afirmar que ndo se trata aqui, de
uma operagdo estratégica construida mediante uma oposi¢do binaria simplista estabelecida
entre a midia eletronica e as consideradas classicas, nem privilegiar uma em detrimento de
outra, mas sim, uma operacdo metodoldgica de direcionamento focal para a poética digital
contemporanea.

Nossa reflexdo parte da andlise do poema eletronico, o qual abrange formas diversas,
como por exemplo, geométricas, figurativas, verbais, imagéticas, tal qual o concebemos por
meio de sua pratica singular: signos em relacdo sintagmdtica ou paradigmadtica a propor
leituras e a permitir o estabelecimento de analogias com elementos da poética tradicional,
como por exemplo, o ritmo, a “repeticdo” dos versos, o deslocamento semantico que sua
arquitetura provoca, enfim, uma construgdo poética proxima do que foi convencionado

chamar de arte cinética.
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Nossa reflexdo ird se apoiar no estudo deleuziano (1990) sobre a imagem-tempo e,
sobretudo, nos conceitos suscetiveis de se tornarem operacionais para a analise da poesia
eletronica: 0psignos, sonsignos, tactsignos. Estes conceitos t€ém o objetivo de dissociar no
interior de um conjunto signico as particularidades perceptivas que compdem o objeto focado
e salientar as especificidades semidticas respeitando suas discursividades. Dai a separagdo
metodoldgica correspondendo as formas estruturais que lhes sdo prdprias: opsignos sdo as
composi¢des oOticas, 0s sonsignos sdo as sonoras (matéria sonora e ndo necessariamente
vinculadas aos signos verbais geralmente encontrados na chamada musica popular) e,
finalmente, os tactsignos, resultantes de certo olhar, caricia tatil que o olhar provoca e,
importante ressaltar, da percepcdo de choque provocada pela matéria sonora aos nossos
ouvidos e pele — entendida como caixa de ressonancia sensivel a determinadas freqiiéncias
sonoras. A razdo pela qual ressaltamos os tactsignos € sua particularidade de pertencimento ao
dominio do tato produzido pelo contato das maos com superficies fisicas produzindo
sensacdes ou reconhecimento dos objetos ou, em ultima instdncia, conceitos que esses
contatos possam produzir: frio, calor, forma ou textura.

Tal recorte tedrico foi necessario como forma de delimitacdo do campo reflexivo que
passa a incidir nos conceitos acima citados e propostos por Deleuze, pelo fato de eles
oferecerem meios instrumentais para a analise da imagem. Seu estudo volta-se essencialmente
para a reflexdo sobre o cinema — envolvendo questdes como a imagem-acdo, relacionada ao
realismo cldssico, e uma outra vertente imagética, problematizada pelo neo-realismo,
significando certa diferenca no olhar, ou quebra no encadeamento filmico proposta pelo
realismo, para privilegiar as imagens Oticas, sonoras ¢ tateis, distantes da recorréncia ao
referente relacionado ao real. Entretanto, acreditamos que esses signos deleuzianos alternados

nas suas funcionalidades atribuidas as imagens filmicas tornam-se instrumentos analiticos
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(metodolodgicos) perfeitamente capazes e eficientes na andlise da poética eletronica e
geométrica, objeto parcial de nosso estudo.

Assim, para Deleuze, o que definiria o neo-realismo ¢ o primado das situacdes-
imagens puramente Oticas e sonoras, distinguindo-se do primado das situagdes sensorio-
motoras relacionadas as imagens-ac¢do pertencentes ao conjunto de estratégias construtivas do
antigo realismo. O autor considera esse fato de importancia similar aquele que a pintura
conquistou com o impressionismo: um espagco puramente Otico liberto de referentes
relacionados a realidade, ou adaptados como pré-textos pictdricos (p.11). Ha, pois, desse
ponto de vista, a emergéncia de novo tipo imagem contraposta a de cunho realista. Essa
imagem, para ser considerada enquanto nova imagem deve possuir caracteristicas que lhe
conferem determinadas especificidades no conjunto construido pela industria de produgdo de
imagens. Tais caracteristicas podem ser resumidas, grosso modo, dessa forma: a situagdo
puramente Otica e sonora substitui as sensorio-motoras. Caberia aqui ressaltar esse
posicionamento de Deleuze quanto ao destaque dado a autonomia signica do o6tico/sonoro,
porém relativa na sua construgdo estrutural; noutros termos, coube ao critico acentuar o
privilégio do oOtico na sua particularidade fenoménica em detrimento da imagem-agdo, esta
construida pela motricidade solicitada pela articulacdo das personagens na acdo. Como
exemplo desse deslocamento de forcas tensivas e construtivas da nova imagem, Deleuze nos
acena para a importancia do papel da crianga no neo-realismo, especificamente em De Sica e
Truffaut, situacdes em que, metaforicamente, quando confrontada com o mundo adulto, a
crianca perde sua motricidade (impoténcia motora) e aumenta sua capacidade de ver ou ouvir
(p.12). Aventariamos que tal fato, isolado do contexto da andlise deleuziana, é de certa
maneira fortalecido pela saturagdo da informacdo imagética e sonora que permeia a cultura

contemporanea. Citando Deleuze:
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A situagio sensdrio-motora tem por espago um meio bem qualificado, e supde uma
acdo que a desvele, ou suscite uma reacdo que se adapte a ela ou a modifique. Mas
uma situagdo puramente Otica ou sonora se estabelece no que chamavamos de “espago

qualquer”, seja desconectado, seja esvaziado (p.14).

A situagdo oOtica estruturando-se na descri¢do visual substitui a agdo motora e procede
ao apagamento das distingdes entre subjetivo e objetivo, provocando o que Deleuze conceitua
como principio de indeterminabilidade, ou indiscernibilidade. Como produz um efeito de
desterritorializacdo conceitual entre real e imaginario, fisico e mental, ¢ uma espécie de
pensamento circular como se as duas pontas do processo (real e imaginario) corressem uma
atras da outra, ou se refletissem. O surgimento dessa nova imagem no cinema o redefine como
“uma espécie de drama Otico vivido pela personagem” (p.16). Nosso objeto localiza-se
exatamente nesse espago desconectado, nesse espaco esvaziado de referentes. Acreditamos
que este passou por uma operagdo de limpeza signica para, em seguida, oferecer uma proposta
reflexiva capaz de propiciar uma entrada no codigo das novas textualidades. Ndo se trata de
uma proposta de leitura ex nihilo, mas, sim, de explorar as multiplas entradas e a polissemia
que o objeto poético ou simplesmente textual propde ao leitor.

Do ponto de vista da relag@o entre os signos que compdem o objeto digital, o qual esta
sendo analisado de varios angulos, consideramos que hd uma indeterminabilidade na légica
que se estabelece entre seus signos construtivos. Ha uma leitura relacional ocorrendo nas
possiveis significagdes geradas pela espacializagdo sincronica das estruturas signicas entre
elas, mas ha, igualmente, uma vertente analitica que seria proficuo almejar: aquela decorrente
da autonomia estrutural dessas linguagens abordadas ndo do ponto de vista sincronico, mas
existindo como defle¢des do que se poderia se assemelhar a forma de um objeto unico. A
desconstru¢do da aparente sincronia pode ser pensada na alternativa da dissociacdo das
deflecdes estruturais que dao estabilidade objetal. Assim, os signos tomados separadamente,

isto €, do ponto de vista de uma periodicidade interna a eles mesmos, produziriam certa
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ruptura provocada pela defle¢do estrutural que incide na quebra da sintaxe. Tal defleg¢do
provoca um redirecionamento semantico que passa a existir sob a forma de deslocamento
estrutural, dai estabelecendo suas proprias regras.

Como bem o explicita Philippe Queneau (1993), as pregnancias das representagdes
classicas podem nos tornar (ou ja nos tornaram?) menos receptivos as informagdes
infograficas ou digitais. Tal raciocinio nos conduz a uma outra vertente tedrica: aquela que
afirma por meio de sua propria construgdo matematica a inexisténcia de referentes, o objetivo
criado mediante algoritmos ¢ a conseqiiéncia da estruturagdo de um modelo que por sua vez
ndo ¢ a construgdo de algo, mas sim a representacdo do modelo de um modelo. Tal raciocinio
nos conduz a modalidades significantes do tipo: os objetos digitais ndo significam algo,
denotando alguma coisa ou referentes, mas sim, sdo signos construtores de linguagem.

Seria util salientar que nosso escopo neste trabalho ndo ¢ uma reflexdo sobre
representacdes, mas poderemos avancar que a imagem digital se desloca do universo da
metafora e se inscreve no de modelo, modelo matematico construido por algoritmos criados
para este fim. Contrariamente as imagens analdgicas, como, por exemplo, as filmicas, as
produzidas pela pintura tradicional e as fotograficas, as imagens digitais sdo produtos de
operagdes de uma maquina que provoca, entre outras coisas, o desaparecimento do registro
artesanal. E oportuno lembrar que as filmadoras ou maquinas fotograficas apenas registram
composi¢des do entorno do sujeito ou sdo representagdes objetivas por meio da dramatizagdo
e/ou teatralizacdo pelas quais se concretiza a proposta do autor.

Tal poética digital teceria vinculos e lagos de proximidade com a poesia visual,
embora esta trabalhe com signos imagéticos (fotograficos) implicando referentes, mesmo que
provisorios, de uma “origem” que os precede. Vale lembrar a analise de Barthes sobre a
retérica da imagem proposta em seu estudo O Obvio e 0 obtuso (1984), em que enfatiza os

signos culturais como uma forma de ancoragem signica a qual a leitura estaria vinculada. No
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entanto, a poética que estamos considerando ndo possuiria unicamente elementos afins a
poesia visual, tampouco pertenceria a classica poética verbal, embora estruturalmente possua
caracteristicas de ambas: a imagem ndo verbal (embora ndo referendada pela fotografia), o
ritmo e as caracteristicas construtivas da poética verbal, recorréncia aos “versos”, ao conteudo
sonoro, as variagdes semanticas provocadas pela aliteracdo geométrica.

Um fator que deve ser enfatizado € que em nossa reflexdo nao foram privilegiadas as
relacdes homoldgicas possiveis entre o verbal e o imagético, mas sim uma relagdo propondo,
ao invés de estabelecer relagdes entre signos de extragdes diferentes como foco analitico
plausivel, uma reflexao que busca apreender relagdes, sob a forma de uma estrutura composta
de estruturas, significando uma estrutura composta de signos especificos a um grupo signico,
como por exemplo, os signos sonoros independentemente das relagdes que eventualmente
possam ser estabelecidas entre outro grupo de signos. Tal procedimento ndo exclui a pratica
da leitura analdgica que em geral se produz: a confrontacdo de um signo com outro trazendo
como resultado outro signo ou significado, processo que tende a se reproduzir
indefinidamente e que, acreditamos, tende a reproduzir as leis da dialética classica como tese,
antitese e sintese.

Observe-se, nesse sentido, como o demonstrou Melo e Castro (2001) no quadro abaixo

as definicdes da passagem da poética verbal a poética visual.

POETICA
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Figura 21
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Trata-se, entdo, de pensar as imagens puramente dticas € sonoras componentes do
poema eletronico de extragdo geométrica e abstrata como elementos de uma gramatica
construtiva desse objeto’™. Nesse sentido, as relacdes provocadas por um transbordamento
semantico, fendmeno préprio da poesia visual, ndo encontrariam nas poéticas geométrica e
sonora uma correspondéncia. Primeiro porque os signos desta tltima néo se constituem signos
de algo concreto, ndo apontando para um referente na chamada realidade ou algo fora de sua
prépria estrutura discursiva, ou seja, em ultima instincia, sdo signos de signos. A rigor,
poderiamos nomear os signos dessa poética como produtos de imagens Oticas e sonoras,
imagens sem ancora material figurativa: as zonas de articulacdo entre a comunicagdo oral e a
visual sdo extremamente difusas, uma contaminando a outra numa relagdo de tensividade
invasiva; e ndo se trata, como precisa Melo e Castro (2001) — do ponto de vista do sistema
novecentista — de linhas ou sistemas estanques com caracteristicas e especificidades
absolutamente singulares. Tal esquematizag@o, a nosso ver extremamente redutora, tendo em
vista a separagdo absoluta dos campos perceptivos demonstrados no diagrama acima, tem
como finalidade demonstrar a inviabilidade dessa divisdo hermética: a oralidade invade os
conceitos espaciais e visuais e a visualidade, por sua vez, assimila e incorpora o ritmo e a
sonoridade, qualidades, em principio, atribuidas a oralidade. Especificamente, no nosso caso,
na abordagem da poética eletronica, € solicitado pelo objeto, um olhar sobre o ritmo, a
sonoridade e a espacializacdo como expressao poético-visual.

Como ja foi dito, nossa proposta analitica baseia-se na divisdo estrutural da poesia
eletronica em trés movimentos ou momentos signicos: 0 opsigno, o sonsigno € o tactsigno. A

estas trés modalidades somar-se-ia a articulacdo relacional que se estabelece entre eles

* Conferir em nossa pagina pessoal na internet as propostas de poesia eletronica: www.luizdiniz.com.
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(momento sintatico e performativo) e ai se introduziria, no sentido peirceano, um interpretante
produzindo outro signo.

Uma forma de “chegada” ao “sentido” produzido pela poesia eletronica ndo verbal e
nem visual no sentido classico é a que propde Peirce’ (2003) nos seus trés momentos de
cria¢do signica, ou seja, a primeiridade, a segundidade e a terceiridade. O primeiro é o que
sentimos ao nos depararmos com a estrutura poética, o segundo, a possibilidade de algo se
produzir e o terceiro, a organizagdo dessa informagdo. Ha também como possibilidade a
alternativa hermenéutica: a opacidade discursiva da poesia eletronica que nido permite uma
leitura 6bvia (BARTHES, 1984), oferecendo-se como obtusa, isto €, aquela que se abre a um
leque de significa¢des tdo aberto, enquanto angulo semantico propicio a certo desamparo, a
certa inquietacdo e transtorno, quanto ao sentido que, obviamente, sempre buscamos, mas se
mostra, esquivo e ndo definido. Talvez, nossa surpresa se dé ao nos depararmos com esse
embotamento de sentido a que alude Barthes (1984, p. 51), pois o que enfrentamos ¢ uma
linguagem hermética, portadora de uma proposta insidiosamente sedutora a solicitar de nos o
seu desvendamento ou deciframento. Tal como a Esfinge mitologica, esse codigo se oferece a
decodificagdo, mas, contrariamente aquela figura, a resultante desse deciframento signico ndo
¢ univoca e nem pertence a um universal absoluto.

Acreditamos que a dificuldade de se “ler” algo que se d4 a “ver” decorra da falsa e
pretensa familiaridade que temos com a leitura verbal ou mesmo imagética, considerando
imagético, aqui, o resultado produzido pela indudstria de fabricacdo de imagens, como por
exemplo, o filmico, o fotografico, o infografico: o emprego desse conceito € por nds
relacionado as imagens figurativas, mesmo que estas escapem a leitura dbvia citada mais
acima. Ha que considerar as propostas poéticas em que o proprio texto em movimento ¢ um

elemento reflexivo que discute a prépria instabilidade tanto formal quanto semantica

* http://bocc.ubi.pt/pag/peirce-charles-lista-categorias.html
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relacionada as suas significacdes: O que o texto em movimento coloca como reflexdo é,
sobretudo, um acumulo de significados. O processo de indexa¢do de significados ndo ¢ uma
caracteristica unica do texto em movimento, mas este refor¢a, mediante seu aspecto formal,
uma hipérbole signica. E evidente que o que nomeamos significantes provoca no leitor uma
variante de significados ou cadeia de significagdes, dependendo do seu saber enciclopédico e
de sua vivéncia enquanto singularidade. Isso ndo exclui a materialidade da forma que, em si,
j& postula, e se coloca como significado. Ou seja, em um primeiro momento a palavra se da a

ver, ¢ em um segundo, se da a ler.

O grafico abaixo propde outra leitura relacionada com seu similar apresentado pela

figura 1 e nosso objetivo € isolar alguns elementos constitutivos do objeto poético.
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Antes de discorrer sobre o diagrama acima, devemos reconhecer o trabalho tedrico
operado pela poesia concreta do qual somos devedores e sua busca de uma totalidade objetal
contida no conceito verbivocovisual. Nesse sentido, observamos nesse diagrama similitudes
com a proposta da poesia concreta como, por exemplo, as relagdes entre signos de natureza
vocal, visual e verbal e a importancia dada a palavra ilhada ndo mais como estrutura portadora
(unicamente) de significado, mas, como objeto dindmico ou organismo completo tal como
encontramos no manifesto da poesia concreta (CAMPOS, 1956). Entretanto, ¢ necessario
lembrar que essas impressdes sdo minimizadas quando observamos algumas propostas da
poética eletronica, sobretudo quando estas privilegiam aspectos como o fator de interatividade
ou mesmo de iteratividade contidas nessa forma poética. A énfase dada a palavra no
tratamento poético pelos concretos ja indicava as formas desconstrutivas da poesia eletronica,
sua proposta de autonomia entre conjuntos signicos e sua énfase dada aos objetos, dito de
outra forma, a sua irredutibilidade objetal.

Outro fator de importancia a ser destacado ¢ a permanéncia do signo verbal e vocal na
proposta dos concretos, aspecto estrutural que pode existir na eletrdnica, mesmo que
residualmente, mas ndo necessariamente. Acreditamos, como bem o explicita Alckmar Luiz
dos Santos (2003, p. 86-87), que a proposta dos concretos segundo a qual a justaposicdo de
dois objetos ndo redunda na criagdo de um terceiro, mas sim na relacdo existente entre os
dois, ndo deixa de ser paradoxal, pois toda a proposta dos concretos estrutura-se no primado
da sintese ideogramadtica contida na relagdo e ndo no objeto. Na verdade, a nosso ver,
ousariamos sugerir que tal objeto se alinhe mais a uma visdo estrutural em que a separacdo
entre o visual, o sonoro ¢ o verbal provocaria uma situagdo de confronto, de dimensdes

distintas, de descontinuidades estruturais, ndo se resolvendo em um terceiro objeto, sintese

5 Manifesto publicado na revista ad - arquitetura e decoragdo, Sdo Paulo, novembro/dezembro de 1956, n° 20.
Disponivel no sitio http://www2.uol.com.br/augustodecampos/poesiaconc.htm
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ideogramica ou instancia dialética em movimento sempre apontando para o futuro, numa
espécie de depuragdo histdrica.

O diagrama apresentado busca acentuar algumas das possibilidades de entrada no
objeto e, conseqlientemente, de leituras. A proposta consiste na abertura de um leque
discursivo que contemple organizacdes relacionadas as trés diferentes modalidades signicas
(opsignos, sonsignos e tactsignos), processo que inclui trés formas perceptivas
espacializando-as em uma linha temporal correspondendo a duragdo da leitura, a separagdo
dos médulos em estruturas distintas sem nenhuma relagdo entre elas e, quando a proposta ¢
em looping, uma circularidade ¢ instaurada e abole a linha temporal citada acima. Ha,
igualmente, propostas que acionam dispositivos interativos e entradas combinatorias, o que
redunda em uma construgdo elaborada por niimeros finitos de possibilidades construtivas.

Nosso intento foi enfatizar mais que a convergéncia signica proposta pela estrutura,
que pode existir potencialmente como alternativa de leitura, embora considerando essa
convergéncia como algo movel e em constante rearranjo. Por outras palavras o que nos
interessa examinar ¢ a relagdo espacial entre os signos. O tactsigno ¢ definido aqui enquanto
qualidade atribuida ao olhar, seu “caminhar” e sua exploracdo tatil das superficies
arredondadas e em sua relagdo espacial estabelecida com os vértices angulares produzidos
pelas formas geométricas.

Outra forma de pensar a poética geométrica ¢ a oferecida pelo ponto de vista da teoria
da informacdo (MOLES, 1969). Segundo tal teoria, uma mensagem ainda ndo organizada
pelo leitor estaria muito proxima de um ruido, isto ¢, um fendomeno anarquico, nao
decodificado, provocando uma interferéncia na capacidade inteligivel em se apreender a
informacao (p.96). Isto se daria, em parte, porque o receptor nunca esta a par das intengdes do
transmissor, fato que implica em novas abordagens e possibilidades de informag¢do, uma vez

que o proprio ruido ¢é parte da informagdo. Desse modo, o ruido se afirma como contingéncia
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necessaria e matéria passivel de organizagdo, dai podermos inferir que ele se constitui como
ponto de partida da estrutura¢do discursiva. Logo, o ruido coloca-se como construtor de
sentidos na medida em que desestabiliza a previsibilidade da func¢do fatica a se estabelecer
entre emissor e receptor, provocando disrupgdes estruturais entre um e outro. Por outro lado, o
ruido coexiste com certa coeréncia discursiva e possibilita ao receptor uma “brecha” ou
entrada nessa estrutura, inicialmente desconcertante. Sob esta perspectiva ¢ considerando-se
essa poética construida de elétrons, como “fixar” imagens e formas permanentemente
evanescentes?

Como ressalta Moles (1969, p. 96), um criptograma nao produz no leitor nenhum
interesse, pelo fato de a sua propria estrutura ser construida de signos sem sentido, em
desordem, mas, para o conhecedor do codigo, cada “ruido” detectado na estrutura
informacional, sugerindo e apontando para um sentido, é portador de um niimero importante
de informacdo. Em vista disso, as formas, objeto de nossas reflexdes, possuem caracteristicas
estruturais que permitem ao receptor uma entrada no sistema de cddigos, ou seja, ¢ possivel
aplicar a poética geométrica conceitos recorrentes como periodicidade, temporalidade serial e
uma determinada repeti¢do sintatica, elementos ja reveladores de uma a estrutura produtora de
informagdo. Vale lembrar que na poética verbal encontramos igualmente esses mesmos
elementos constitutivos, embora com fung¢des informacionais dispares. O que ¢ privilegiado
ndo sdo as homologias possiveis entre signos diferentes, por exemplo, entre o verbal e o
imagético, mas uma constru¢do em que, ao invés de estabelecer relacdes — uma alternativa
plausivel — caberia compreender essa relacdo de maneira estrutural, uma estrutura composta
de estruturas defletidas. Tal procedimento ndo exclui a leitura analdgica que geralmente se
produz: a confrontagdo de um signo com outro ¢ a criagdo encadeadora de um processo que se

reproduz infinitamente, a semelhanca de procedimentos da dialética classica.
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Quer se trate das reflexdes contemporaneas relacionadas com as poéticas eletronicas,
ou do experimentalismo do final do século XX, ¢ impossivel ndo abordar as propostas do
grupo Oulipo e posteriormente seus desdobramentos operados pelo grupo Alamo. Em ambos,
a preocupagdo central é o estudo e pratica poética sob suas formas combinatorias e,
notadamente no Alamo, suas relacdes com o emprego das tecnologias digitais. Estes dois
grupos se constituiram em pdlos de reflexdo e referéncia obrigatéria para todos aqueles que
estudam as novas poéticas tendo como suporte de leitura e constru¢do a informatica e o

computador.

3.8. Oulipo/Alamo

O Oulipo, Ouvroir de littérature potencielle (balcdo (oficina) de literatura potencial)
foi um grupo francés bastante atuante nos anos 50, 60 e inicio dos 70. Sua presenga na
literatura esteve marcada pelo chamado experimentalismo e, a nosso ver, pode ser
considerado como o precursor da poética combinatdria gerada por computadores. A estratégia
do grupo Oulipo e, posteriormente, como desdobramento de suas atividades, do Alamo,’’
I'Atelier de Littérature assistée par la Mathématique et les Ordinateurs (atelié de literatura
assistida pela matematica e por computadores), consistia em uma proposta de trabalho
conjunto entre engenheiros, matematicos e poetas que por meio da adicdo de conhecimentos,
pela plataforma colaborativa, visava a elaboragdo de formas poéticas, em geral combinatodrias,

sob a forma de modelos matematicos.

°! http://alamo.mshparisnord.org/rialt/index.html
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O Ateli¢ de Literatura Assistida pela Matematica e Computadores (ALAMO) foi
criado em 1982 por Paul Brafford e Jacques Rouvaud, durante estigio promovido pelo
Oulipo. Este grupo avangou conceitualmente as possibilidades oferecidas pela alianga entre
matematicos, poetas e computadores, o que permitiu ao Alamo uma seqiiéncia ldgica da
utilizag@o de tais procedimentos na area da informatica. Trata-se aqui de proposta em que, por
meio de uma pratica poética e de um modelo combinatdrio que poderia ser reproduzido por
outras pessoas em outras linguas e em culturas diferentes, se conseguiria chegar a
combinagdes poéticas praticamente infinitas, dependendo, ¢ claro, da programagdo do
computador e do texto de base, inserido como banco de dados. Que o diga a proposta de
Raymond Queneau no seu Cent mille milliards de poémes, trabalho muito discutido ¢ no
decorrer dos ultimos 30 anos, sobretudo na experiéncias do grupo que formaram o Oulipo
(1972, p.53).

Nesse trabalho, Queneau propde dez sonetos de quatorze versos cada um (Cf. figuras
2, 3 e 4) de modo que o leitor possa substituir cada verso por um dos nove outros que lhe
correspondem. O resultado numérico mostra que o leitor poderia compor, por meio da
equagdo 10 (poténcia quatorze), cem bilhdes de poemas: 10" = 100.000.000.000.000
poemas diferentes e todos respeitando as regras imutaveis do soneto. Segundo o grupo
Oulipo, essa forma de poesia poderia ser chamada “potencial” tendo em vista que o nimero
de poemas derivados desse procedimento corresponderia a variavel n que é dada pela funcéo
potencial, no caso, 14 (OULIPO, p.53-54). Vale lembrar que esse trabalho foi realizado em
papel (impresso), o que, evidentemente, dificulta sua manipulagdo, embora o livro seja de
extraordinaria beleza e contenha todos os dados necessarios para sua reproducdo em
computador.

Nas figuras abaixo podemos ter uma idéia da construcdo do livro e as formas

combinatorias possiveis a serem realizadas pelo leitor.
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Figura 23

Figura 24

Figura 25
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Na esteira desse procedimento técnico e conceitual Pedro Barbosa criou seu Sintext™
(gerador automatico de texto), aplicativo programado em linguagem Java, destinado a gerar
novas formas, a partir de suas coordenadas combinatorias, como por exemplo, a substitui¢do
predeterminada de adjetivos e substantivos. O resultado dessa literatura pode ser observado
em seu sitio que propde igualmente elos e ligagdes muito interessantes a serem pesquisados.
O trabalho desses grupos esteve originalmente focado nas possibilidades oferecidas pelas
artes combinatorias ou pelas propostas recorrendo a permutacido e a selegdo, aleatdria ou
programada, de blocos textuais, na confec¢@o de produtos artisticos e literarios.

Para nossa compreensdo da literatura combinatoria seria necessario considerar a
conexao que esse conceito impde as produgdes artisticas veiculadas hoje pela Internet, por
meio de CD-ROMs, ou ainda, pela combinagdo de midias diferentes, como por exemplo, o
CD e a Internet. Essa conex@o nos leva a uma multiplicidade de propostas, tendo em comum
uma vertente combinatoria embutida e intrinseca a seus funcionamentos estruturais. Quer se
trate da famosa “interatividade”, da iteratividade, das artes combinatdrias, ou da estrutura das
hiperfic¢des, a idéia € sempre a de um leitor que “participaria” da obra, o que € dbvio, mas de
uma forma que iria além da simples leitura, tratando-se de uma participagdo que incidisse na
estrutura mesma da obra. Isso implicaria a elaboracdo de questionamentos sobre conceitos
como criagdo, autoria ou, pelo menos, co-autoria, o que deixa de ser tdo ébvio assim.

Hé outras formas de literatura citadas pelo Oulipo como ricas em possibilidades
combinatdrias, o que em francés ¢ denominado de “récit a tiroirs” (relato em gavetas), como
no romance de Jan Potocki, Manuscrito encontrado em Saragoc¢a. Nao podemos deixar de
citar Raymond Roussel, que chegava a abrir seis vezes parénteses no interior de parénteses,
procedimento préximo da estrutura hipertextual, a qual recorre a elos e ligagdes para

conseguir esse efeito (OULIPO, 1973, figura 25, p.57).

>2 http://www.pedrobarbosa.net/SINTEXT-pagpessoal/SINTEXT.HTM
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Figura 26

3.9. Interatividade e reatividade

Pode-se definir iterativo ou looping iterativo em um programa de computador quando
utilizado na 4rea da informdtica como a seqiiéncia de instru¢des predeterminadas de um
programa concebido para ser executado de maneira repetitiva. Essas defini¢cdes, quando
relacionadas ao conceito de interatividade, estdo, a nosso ver, mais proximas da idéia
pretendida pelos criadores dos aplicativos para a criacdo de obras interativas. Dispositivo que
permite um leque de alternativas, de possibilidades e de iteracdes, criando a ilusdo de que o
leitor participa da elaboragdo de algo que poderiamos definir, mesmo que incorretamente,

como préximo a ordem.
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Hé diversos programas que se servem da interatividade como fator determinante de
funcionamento: a propria pagina HTML classica formadora dos sitios da Internet recorre a
participacdo do leitor; o Wiki, j4 mencionado, se vale igualmente da interatividade, mais
complexa que a da Internet classica, porém baseada no mesmo conceito. Vale, entretanto,
ressaltar que as formas construtivas da hiperficcdo criadas na rede diferem do complexo
tecnoldgico e semantico ao qual pertencem as producgdes elaboradas nos aplicativos mais
conhecidos, em virtude da estrutura tipica do aspecto puramente funcional afim a
interatividade como, por exemplo, o Flash (Adobe): as relagdes sdo diferentes, as propostas
sdo diferentes, e os resultados serdo igualmente diferentes. Isso ocorre, em parte, pela agdo
das préprias estruturas construtivas: os recursos iterativos do Flash sdo determinados pelo
nimero possivel de combinag¢des pré-programadas pelo seu autor, condicionando a
participag@o do leitor a um nimero determinado de processos iterativos.

J& na hiperfic¢do interativa — lembrando o storyspace comentado no capitulo relativo
ao hipertexto — o autor recorre a uma participacdo em que sdo solicitados textos (ao leitor)
mediante relagdes associativas estabelecidas entre texto e leitor. Os recortes semanticos aos
quais esse leitor hipotético € submetido dependerdo da escolha que ele fizer a partir de seu
repertdrio cultural, enfim, dos elementos que compdem sua “singularidade”, ou em ultima
instancia, de suas competéncias de leitura e de escrita. As zonas perceptivas as quais o leitor ¢
exposto e mediante as quais ele intervird na reconstrucdo ou desconstrugdo textual sdo
produtos de seu percurso enquanto individuo, de uma construgdo cultural que lhe € propria e,
do conjunto de dados que, em principio, desenham sua singularidade, mesmo que ele seja
conduzido por uma estrutura textual.

A reflex@o sobre arquiteturas textuais implica sempre relagdo entre texto e leitor —
ainda que esse leitor seja a maquina — e, a rigor, poderiamos considerar essa relagdo como

uma relacdo de (entre) sujeitos. A arquitetura textual ou essa estrutura condiciona processos
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interativos de aderéncia ou rejei¢do e outras formas relacionais empdticas ou apdticas. De
qualquer modo, ¢ impossivel considerarmos o texto sem leitor ou, dito de outro modo, o texto
virtual ou potencial sem sua atualizagdo pelo receptor. A prdpria etimologia do signo virtual
revela o que lhe é proprio ou a qualidade potencial atribuida ao objeto: virtus ou mesmo o
signo viril decorrem dessa origem, significando um potencial atribuido ao sujeito e nao
necessariamente sua atualizagdo ou concretizagdo nos moldes tradicionais, isto é, oposi¢ao
bindria estabelecida entre virtual x real.

E importante entio pensar a interatividade, relagio entre dois objetos ou dois sujeitos,
inserida na potencialidade informacional entre os dois extremos da relagdo. Tais extremos ou
nés informacionais, ou seja, o texto, objeto de leitura, e o leitor, objeto de atualizagdo textual
ou informacional, estdo ligados a estruturas delineadas, de um lado, pelo conjunto signico que
compde a tessitura textual, e de outro, pela totalidade dos elementos que compdem o leitor, ou
seja, o conjunto das singularidades estruturais que o compdem como sujeito somado ao
conjunto das experiéncias vivenciadas por ele.

Nao se pode esquecer também a propria particularidade temporal da leitura. Tal
temporalidade pode ser melhor explicitada se pensarmos, por exemplo, na dimensdo do
instante, ou seja, o instante da leitura, momento em que tal procedimento se realizou e, nesse
sentido, conjugam-se as especificidades emocionais, as quais incidem na leitura “daquele
instante”. Cabe aqui um pequeno paréntese sobre a pretendida autonomia do texto e
igualmente do subjetivismo relacionado a leitura textual.

Nao se pode abstrair o extratexto do texto, pois o texto significa, diz algo, discorre
sobre algo; poder-se-ia objetar que ele fala de si mesmo, certamente ele falaria dele mesmo
recorrendo a uma metafora do fora dele. Nao se pode falar de objetos textuais eliminando-os
da propria textualidade na qual eles foram tecidos e se tornaram signos. Essa questdo, a da

autonomia da literatura e do texto, ndo pode, por outro lado, ser resolvida na dialética
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simplista entre o mediador do texto e seu exterior (realidade, elementos extratextuais,
extrinsecos, etc.) como, por exemplo, entre o escritor (autor) € o texto, ou entre texto e leitor,
resultando numa espécie de sintese operada pela relacdo entre o sujeito e objeto.

Essas interagdes sempre ocorreram e sugerem a importancia que desempenha a relacio
entre os sujeitos. No que se refere ao texto eletronico, este solicita a participagdo do leitor em
possibilidades variaveis, vinculadas ou condicionadas a disposi¢do dos significantes espacial e
temporalmente. Pressupondo que haja uma estrutura, ndo haveria, consequentemente, uma
terra-de-ninguém sem sentido e eternamente em movimento. H4 sempre uma estabilizacdo
estrutural, ainda que provisoria. H4 sempre os centros estabilizadores, mesmo que algo
provoque quebras na rigidez textual. Esse algo deveria propiciar a interatividade como
condi¢do de relag@o. Dai o termo recorrente no linguajar informéatico, interatividade acima de
tudo. Ora, sempre houve a interatividade como proposta de leitura do texto impresso, a
propria existéncia do texto depende de sua leitura e, por conseqiiéncia, de sua atualizagdo pelo
leitor. O que se estabeleceu tanto popular quanto academicamente foi a confusdo entre
dispositivos fisicos supostamente interativos, como por exemplo, CD-ROMs em que o grande
trunfo “interativo” ¢ o ato de clicar em elos preestabelecidos, condicionando-nos de forma
pavloviana a reagir diante de estimulos construidos para este fim, e a interatividade resultante
de propostas construtivas tipicas dos textos de hiperficcdo, sobretudo os da escola Eastgate e
de uma nova forma emergente de objetos em que ndo héa separacdo entre linguagens ou em
que as ditas linguagens se conjugam para a criagdo de um novo objeto. Assim, no primeiro
caso apontado, o clicar seguindo um caminho predeterminado, a resultante seria a reatividade
e, no segundo, uma relagdo com o texto que leva a uma participacao e, desse modo, incidindo
na sua propria construgao.

Por essas razdes, extremamente complexas, € que foi por nds considerado fundamental

analisar as estruturas textuais responsaveis, de certa maneira, pela constitui¢do do sujeito na
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dimensdo digital assim como da condi¢cdo de vulnerabilidade a leitura a qual elas estdo
sujeitas. Sem duvida, trata-se de um processo que, quanto a interatividade estrutural,

transforma a trama em fung¢do da performatividade da leitura.



CAPITULO IV
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4. ENTREATO

Um dos maiores problemas quando analisamos objetos em constante mutagcdo ou
evolucdo ¢ a qualidade intrinseca conferida ao movimento que os constitui. Assim, dados que
hoje parecem relevantes, amanha serdo considerados desatualizados. Tal qualidade aferida ao
objeto pela sua perenidade tecnologica e conjuntural é hoje a responsavel por trabalhos
interessantes e instigantes devido ao elemento teleoldgico contido nas suas propostas, porém
jé& trazem na sua prépria estrutura a qualidade de perecivel, arcaico e ultrapassado.

E claro que enquanto tedricos e seres humanos, estamos igualmente sujeitos a essa
critica e passamos a ser considerados desatualizados a semelhanca de alguns aplicativos
utilizados para tarefas computacionais. Tal risco ocorre igualmente nos estudos considerados
classicos, risco aparentemente mais dificil de ocorrer quando se trata de estudos voltados a
analise de objetos textuais produzidos em midias tradicionais. Estes recorrem ao aparato
analitico construido durante séculos pelos estudiosos que se tornaram referéncias obrigatdrias
para os estudos em literatura, cultura e linguagem. Entretanto, estamos todos vulneraveis,
enquanto pesquisadores, a fragilidade das conclusdes apressadas, ao “fechamento” do
“objeto” e a facilidade com que nos rendemos a coeréncia cartesiana.

Os elementos projetados como constituintes do futuro préximo contém, na fic¢do, as
mesmas probabilidades de envelhecerem e tornarem-se tecnologicamente obsoletos como nos
faz ver William Gibson, que, em Neuromancer, ao quantificar a capacidade de estocagem de
um HD de ultima geracgdo, objeto desejado por traficantes digitais, em dois (2) Megabytes, o
que, hoje, nos parece risivel, 0 mesmo podendo-se dizer sobre a capacidade de estocagem
quando comparadas a de um futuro proximo. Vale lembrar que a capacidade de
armazenamento em 1987 de um disquete de 3’2 era de 1.44 MB megabytes, hoje praticamente

fora do mercado. Quantidade minima se comparada aos pendrives atuais com capacidade de 8
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(oito) Giga o que equivale aproximadamente a cinco mil e quinhentos (5500) disquetes e os
Hds externos que ja chegam a trés (3) ou quatro (4) Terabytes de capacidade de
armazenamento.

Foi por essas razdes que privilegiamos nesta tese a analise da construcdo estrutural e,
eventualmente propusemos alguns caminhos que podem vir a ser retomados com o objetivo
de compreendermos as estratégias discursivas produzidas pelas novas midias e,
conseqiientemente, a producdo de sentidos que delas decorrem. Porém, nossa preocupagio foi
preferencialmente a de revelar estruturas e seus funcionamentos, mais do que a analise dos
seus resultados literdrios ou artisticos; dito de outro modo, em uma reflexdo que privilegiasse
o objeto. Deixamos, nesse sentido, de refletir sobre importantes aspectos das obras artisticas
elaboradas sob a tecnologia digital.

Outro fator a ser considerado foi a pouca meng@o que os celulares tiveram na tese, ou
ndo foram suficientemente ou praticamente abordados por se tratar de artefatos eletrdnicos
que seguem o padrdo da evolugdo constante e, embora constituam midia fundamental para
que a informatica ganhe a autonomia desejada e portabilidade individual, eles ndo fogem as
regras constitutivas que permeiam a construcdo do ciberespago. Os objetos vistos, ouvidos e
lidos por meio desses aparelhos sdo diferentes na forma, dimensdo e concepg¢do, porém
estruturalmente mantém as caracteristicas de qualquer outra midia digital. Porém, ha de
convir que a mobilidade e a tecnologia “embarcada”, objetos que reunem varias fungdes sem
relacdo direta entre elas, sdo, certamente, os grandes avangos na alternativa de acesso a Rede,
possibilitando desse modo, ao usudrio, a conectividade em qualquer lugar e de qualquer ponto
geografico em que ele se encontrar, a condigao, ¢ claro, da existéncia de baterias duraveis, de
antenas, satélites e de todos os meios criados para a criagdo de uma sociedade conectada e em

rede, o que inclui os meios econdmicos para a conexao.
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A semelhanga da época da criacdo do lapis em aproximadamente meados do século
XVIII, gragas as minas de grafite descobertas na Inglaterra, os celulares ocupam hoje o lugar
do objeto portavel, com qualidades como escrever, desenhar, calcular, fotografar, filmar,
enfim, ele se tornou uma espécie de “canivete suico” digital. Vale lembrar que o lapis foi o
primeiro objeto de escrita individual, mais tecnologicamente acabado, acrescido do fator de
sua portabilidade. Seria legitimo afirmar que as ferramentas que seguiram o ciclo econdmico
da imprensa e da escrita, como as tintas, os papeis e as formas de impressdo foram
intensificadas pela sua utilizagdo. O lapis foi assim, emblematicamente, um acelerador de um
conjunto de bens de consumo e revolucionou a economia da época. Atualmente assistimos a
uma mudanga econdmica tdo radical quanto a operada pela imprensa, como podemos
facilmente constatar ao verificarmos que grande parte da industria ja estd mobilizada,
vinculada ou dependente na construgdo de artefatos digitais. Tal mudanca ja se define como
indicador de aceleragdo de criacdo de bens de consumo ¢ redirecionamento industrial. Assim
como o lapis pode ser considerado um dos portdveis mais bem sucedidos no mundo ocidental,
tendo em vista a vasta gama de utilizacdo que ele proporciona, como por exemplo, a escrita, o
desenho, as mensagens de socorro, elaboracdo de equacdes e suas solucdes, os celulares atuais
fabricados com tecnologias embarcadas sdo inegavelmente seus substitutos.

Essas constatagdes “técnicas” ndo impediram, € claro, as divagacdes do ser humano
em torno de aspectos que sempre o fascinaram como, por exemplo, sua origem, sua existéncia
em uma galdxia composta de varios planetas, a possibilidade de que em alguns deles haja vida
e civilizagdes extraterrestres, a criacdo da vida pelas maos humanas, a modificacdo genética e
as implicagdes que dela decorrem.

Vérios outros aspectos que permeiam o imaginario do ser humano e que hoje, mais do
que nunca, com a instauragdo da sociedade digital, podem vir a ser realizados, estardo cada

vez mais presentes na literatura ou nas artes, quer sejam digitais ou nao.
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H4é aspectos nas duas sociedades, tanto na digital quanto na da cultura do impresso,
que nao mudaram. Assim, a sociedade contemporanea ¢ marcada por divisdes
socioecondmicas tanto quanto aquela do inicio do século XX, qualidade propria as sociedades
modernas e que nos obrigam a repensar a validade do conceito de democracia tomado no seu
sentido mais amplo. A democracia por defini¢do seria uma sociedade mais igualitaria. Tanto
nos valores por ela veiculados, quanto pela divisdo econdmica dos bens construidos
coletivamente. Se no capitalismo hd um recorte socioecondmico cada vez mais acentuado
entre populagdes, deduz-se que o projeto democratico embutido no moderno afastou-se de
suas linhas principais, o que €, de resto, constante na histéria do discurso democratico, que
pode ser resumido na velha forma da divisdo equitativa dos bens sociais e de acesso ao
conhecimento.

A corrida tecnoldgica, mediante a especificidade determinada pelo vinculo econdmico
que a motiva e impulsiona, exclui e excluird sempre parcelas da populagdo consideradas em
nivel nacional e nas suas diversidades regionais e continentais, como os mapas de trafico
informacional o demonstram. Desse modo, como verificamos ao longo desta tese o continente
africano fica fora da divisdo digital, do mesmo modo que a América Latina, na sua grande
maioria, ¢ pouco visivel na representa¢do dos mapas dos fluxos informacionais e econdmicos.
Por essa dtica, poderemos considerar que o processo de globalizagcdo acenado pela tecnologia
digital serd sempre a alternativa de acesso global as mesmas classes, grupos ou corporagdes.
Esses dados sdo importantes se quisermos analisar as caracteristicas das quais a cultura deve
se revestir na sociedade contemporanea provocadas pelos desdobramentos socio-tecndlogicos
e, por conseqiiéncia, na qualidade da sociedade que se desenha como futuro proximo. A
ficcdo de autores como Bruce Sterling e Wiliam Gibson, ja nos mostra uma sociedade em que
as divisdes acima citadas estdo presentes em uma luta tecnologica, biotecnoldgica e

econdmica. Tais divisdes sdo representadas por oligarquias que detém o poder econdmico e,
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por conseqiiéncia, os beneficios decorrentes, como por exemplo, dinheiro para a troca de
orgdos comprometidos, rins, figados, pancreas, olhos, e igualmente membros, pernas bracos,
enfim, toda substituicdo biologica e eletronica passivel de ser realizada.

Outro aspecto considerado por esses autores, a imersdo, tem sido uma busca quase
que metafisica do ser humano: quer se trate de experiéncias religiosas, como a dos membros
das primeiras nagdes ao ingerir drogas alucindégenas com o objetivo de se comunicar com
entidades misticas pertencentes ao universo cultural que lhes é proprio, quer se trate da
imersdo tomada do ponto de vista da modernidade como a imersdo provocada e solicitada
pelos objetos culturais de extracgdo literdria ou artistica em geral.

O cinema é, desse ponto de vista, exemplar na sua proposta imersiva, recorrendo para
tal objetivo, as técnicas mais diversas, como por exemplo, a énfase dada ao dudio, ora
pontuando o encadeamento das seqiiéncias de imagens, ora criando o suspense ou o ritmo dos
movimentos suaves da natureza. Vale lembrar, nesse sentido, uma das primeiras experiéncias
bidimensionais cinematograficas: a chegada de um trem em uma estagdo ferroviaria, a qual
provocou a sensa¢do de panico e a fuga precipitada dos espectadores da sala de exibigdo.
Assim, seria legitimo afirmar que uma das realizagdes técnicas ainda ndo concretizadas € a da
imersdo digital em 3D, processo acenado hd alguns anos pelas empresas de tecnologia
tridimensional, porém, com resultados tecnicamente precarios ou limitados a poucos, como,
por exemplo, aos usudrios da CAVE e do cinema Imax citados nesta tese. Tal formatacdo de
imersividade j& esta abrindo novos caminhos para as artes e, acreditamos que o passo seria
“definitivo” para o processo o qual denominamos leitura.

A reflexdo sobre os novos ambientes de constru¢do hipermididticas impde, nesse
sentido, um espécie de paralelismo entre os modos de ler, colocando-nos interrogagdes como,
por exemplo, quando teremos o mesmo grau de imersividade conseguida nos livros impressos

nas novas produgdes culturais ou nos produtos das novas tecnologias digitais. Eis um dos
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pontos que pretendemos levantar com nossa discussdo. Acreditamos que ¢ na Cibercidade que
ocorrera o grande salto imersivo, pois ela ndo ¢ somente realidade cotidiana, mas migragdo de
um ramo de produgdo se constituindo. Fator que concorre para o surgimento de novas artes,
novas literaturas, novas metaforas de cidade, novas figuras de poetas, novas formas de se
relacionar, de escrever, de sentir, de amar, de viver e de morrer.

De outro ponto de vista, as construgdes hipertextuais, como analisamos ao longo desta
tese, nos indicam, de certo modo, uma aparente irredutibilidade ao singular operando na
construcdo de leituras, trajetorias e percurso na imensa Rede. Entretanto, as figuras passiveis
de serem encontradas enquanto figuras simbolicas e determinantes de percursos desmentem

essa vertente construtiva.

Os caminhos possiveis e impossiveis a serem trilhados — tendo em vista suas
multiplicidades compostas de geometrias arborescentes e rizomaticas — nos levam a um
sentimento de abandono, de estarmos perdidos, por vezes. A vertigem ¢, metaforicamente, o
signo apropriado para essa mise en abyme comunicacional. De tantas, ndo resta nenhuma. Ou
quase nenhuma alternativa para a subjetividade afirmar-se como singularidade, embora sua
afirmacdo seja um dos grandes desafios dessa proposta relacional. Forma hipertextual
funcionando como dispositivo pulsional, como matrizes comportamentais e, devido a sua
especificidade arquitetonica adaptavel e camaleodnica, seriamos nessa galdxia semiotica algo
como uma sinapse momentanea, efémera, porém brilhantemente presente na rede de elétrons

por nos construida e que nos constroi.
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Figura 26
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