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by looking at the algorithmic play between writing and reading in three

hypermedia works: Mar de Sophia fsophiai Sea] (2005; htç:,//telepoesis.

netlmardesophia/), Amor de Clarice fClarice's Love] (2005; http:,/,/telepoe-

sis.net/amorclarice/amor.html ), and. Húmus Poema Contínuo fHumus Con-

tínuo us Po e m] (2008, http : / / telepoesis. net / humus / humus. html).

Keywords: Rui Torres, digital poetry, text generation) database poetics,

Sophia de Mello Breyner, Clarice Lispector, Raul Brandão, Herberto

Helder.
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Por razões diferentes, mas igualmente essenciais,
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Artur e Tomás Filipe,
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In Memoriam

José Augusto Mourão

Alan Turing gave us the hint half a cenrury ago when he proved that

the Universal Turing Machine could simulate any calculating machine,

including itself. During his era úe emphasis fell on the computer's calcu-

lating úilities, but he already saw that an equally important qualiry was its

capacity for simulation. In the new millennium, the digital computer has

emerged as the most powerful simulation engine ever built. [...] When

the simulated environment takes literary and narrative form, potent pos-

sibilities arise for reflexive loops that present the user with an imagina-

tive fictional world while simultaneously engaging her with a range of

sensory inputs that structure bodily interactions to reinforce, resist, or

otherwise interact vzith úe cognitive creation of the imagined world.
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The personal and social consequences of any medium - that is, of

any extension of ourselves - result from the new scale that is intro-

duced into our affairs by each extension of ourselves, or by any new

technology.
MÀRSI{ALL MCLUHAN

A palavra ureconfiguraçãO, é das mais recorrentes quando se trata

de pensar a mudança que ocorre em quase todos os domínios e práticas

do saber '  

tosÉ AUGUST.  uounìo

I

De certo modo, e desde logo, a interrogação pelas mutações da Lite-

ratura (Ficção) implica o questionarmos pelo que faz dum texto'

um (texto literáriorì Ou, perguntando de um outro modo, sobre de

que modo oS avanços na computação e eletrónica alteraram e meta-

morfosearam a(s) textualidade(s) l i terária(s)ì Isto leva-nos, ainda,

ao problema da essência da textualidade e, em Particular, da noção

de ,,l i terariedade, do texto, ou seia, às caraterísticas e propriedades

fundamentais que um qualquer rexto deve possuir no sentido de ser

considerado uliterário, e/ou uficcionalr. Não pretendendo, de todo,

analisar aqui as questões teóricas sobre a própria possibil idade, ou

não, de definição da Literatura, contudo, em termos da reflexão que

se pretende fazer sobre a possibilidade (ou não) da ficção ter sido (e

ser) reconfigurada e, mesmo, se ter mudado de paradigma, com a

emergência da cultura algorítmica e dos novos médias e, em esPe-

cial, dos jogos de computador e dos videojogos, pensamos ser essen-

cial fazer um breve périplo por estas problemáticas, nomeadamente)

para que seja melhor explicitada a possível resPosta a essa questão,

incluindo, com base em ensaios anteriormente escritos e ideias por

nós já defendidas (ver, por exemplo, Teixeira, 2004).
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Por outro lado, desde logo, esta reflexão não deve descurar o fãcto

de, como muito bem referiu José Mourão,

ainda não sabemos se as designações Literatura Gerada por Computa-

dor, Literatura InÍ'ormática, Literatura AÌgorítmica, I-iteratura Poten-

cial, Ciberliteratura, Literatura generativa, Hiperfi cção, Texto VirtuaÌ,

Geração Automática de 'fexto, Poesia Multimédia ou Poesia Animada

por Computador, indicam a aparição de novos géneros literários, de

novas estruturas textuais. ou de uma nova corrente literária. O (texto

virtualr é fundamentalmente lma estrutura literária associada a um

motor inJormático q:ue a põe a funcionar. Ainda não saímos da questão

do texto ou de uma outra questão, a do .experimentalismo literário".

O termo (texto, do substantivo latino textus signifrca "tecidor, uurdi-

durar, .encadeamentor, e provém do particípìo passado do verbo

rcxere qve significa í(tecerl) (entrançar)) *entrelaçar>. O texto é, pois,

metaforicamente, um tecido de palavras e de frases. Outros vocábuÌos

são utilizados com sentido simiÌar, no mesmo câmpo semântico: *fior,

{(trama)), uurdidurar, *teia" (Mourão, 2009 : 27 -28).

Delineados, assim, estes breves pressupostos. importa acrescentar

que, em termos históricos, e apesar de toda a dìficuldade de carate-

rização e. mesmo) de uma certa carga de tarefa inglória, poder-se-á

considerar que esta configuração teórica da noção de .Literatura, e

de "Ficção" 
se dá, simultaneamente) no momento da própria génese

da Estética, isto é, a partir do século XVIII, mais concretamentel com

os Românticos. Curiosamente) ou talvez não, coube precisamente a

um deles, Friedrich Schiller, fazer da noção de 
"jogo" 

uma categoria

fundamental da Cultura, sendo desta categoria que provém a essência

da Arte e da fruição estética (Teixeira, 2004:157-162). Contudo, se

assim é em termos disciplinares, relativamente à Literatura enquantc)

,,realidade socialmente construídar, ela tem uma longa história que



remonta aos próprios arquitextos Clássicos, desenvolvidos em três

grandes sistemas (poesia oral; letras palacianas, iniciadas por Dante;

e,,l i teratura, assente na publicação e no Eu criativo) e a que se junta-

rão mais dois: o momento modernista e o pós-modernista (Martins,

2003 91-95).
Numa outra vertente, as questões da l iteratura e da l iterariedade

de um texto remetem) por um lado, para a defesa de uma intempo-

ralidade gravada no tecido textual e, por outro, como vimos, para

o próprio carâter histórico da textualidade, incluindo, neste caso,

e como acontece) por exemplo, no caso barthesiano) paÍa a noção

distintiva de ugénese da obra, (Barthes, 1987:55-61). A isto acres-

centa-se) peio facto de a escrita pressupor a exteriorização de um

ato interior, a dif iculdade em assumi-la como tecnologia. Já Walter

Ong (Ong,  1993:  sobretudo,  TS- l l6)  se refer iu  a esra d i f icu ldade,

nos anos 80r. Desde que foi inventada, há mais de cinco mil anos, a

escrita sempre foi uma das formas mais sofisticadas de tecnologia,

sofisticação essa bem patente na história Iabiríntica dos aifabetosr.

Assim como é preciso habil idade para saber ler e escreverr, tam-

bém é necessária inteiigência penerranre para inventar e improvisar

literariamente, procurando novas combinatórias que digam a l in-

' I  Complemente-se com a le i tura dos l ivros de Havelock (s.d.)  (or ig.  1963);  Havelock ( .1996);

e Havelock e HeÍshebel l  (1978),  sobretudo o ensaio de Havelock, ,The alphabet izat ion oÍ

Homer",  pp.  3-2 '1;  e o de Jackson P. Hershbel l ,  "The ancient  te legraph: War and l i teracy",  pp.

81-92:  e a inda o l ivro de Powel l  í1999).

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

3  "Devese r - seum inven to rpa ra l e rbem. ,esc reveuRa lphWa ldoEmerson  noseuTheAme-
rican Scholar (1837), ao que se poderia acrescentar que (os que sabem Íer vêem duas vezes
melhor" .  já deÍendido por Menandro no séc.  lv  a.c.  nas suas sentent lae 652 (Manouel .  1gg9:
195 ) .
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guagem do pensamento e do mundo.l A isto deveremos acrescentar

que, se relativamente à oralidade. a invenção da escrita veio alterar

o paradigma dos sentidos de receção e de representação, o mesmo

se passará aquando do momento, quer da máquina de escrever (Kit-

t ler, 1999), quer, sobretudo, da uescrita digital" e dos <e-textosr,

isto é. mediada por um qualquer computador. Com efeito, sendo o

ouvido o nosso primeiro sentido de acesso e construção da l ingua-

gem (e de ,,mundo,r), desde o nível onomatopeico, com a escrita

passamos ao registo visual, isto é, a visão procede a uma reconstru-

ção fonética do que vê, ocultando-se a dimensão íntima do ,,corpo

de voz, de quem fala. Com a introdução/uti l izaçào algorítmica,

nomeadamente, a que será designada por (escrita hipertextual, ou

"hiperficçãor, 
€St€ paradigma altera-se, reconfigura-se, alterando

mesmo a relação espaço-tempo. Se a história é fruto do alfabeto

(Mcluhan,  2008:  95-101),  a ldade e lét r ica ret i rou a <aura"  (W.

Benjamin) à palavra viva e à oralidade. Ou seja, a emergência dos

dispositivos (não-lineares) digitais acabou por questionar a própria

caraterização aristotélica, no capítulo sete da sua Poética (Aristóte-

les, 1990), sobre a narratividade, pois que, como se sabe, essa defi-

nição assenta na noção de l inearidade.

Sequencialmente. com a imprensa inventou-se o primeiro í(Pro-

cessadoo de texto, a primeira tecnologia de reproduzir palavras em

massa, marcando, como referiu Mcluhan, a linha divisória entre a

tecnologia medieval e a moderna, constituindo. igualmente, <ro pri-

meiro 'bem' ou 'artigo de comércio' a repetir-se ou reproduzir-se

uniformementer (Mcluhan, 1977: 176-177). Diferentemente do

4 Eventualmente,  Ío i  esta sabedor ia que levou Fu His a cr iar  um dos mais ant igos textos

não- l ineares de que há conhecimento:  o I  Ching ou Livro das MutaÇões,  I ivro ancestra l  de

medi tação e oracular .  em que os 64 hexagramas se combinam binar iamente (64=26) para

"dizerem" essa voz div ina.  Sobre este tema. ver Wi lhêlm, 1997; Jung, 1979: 123-147: Jul ien '

1993; e,  por re lação ao hipertexto,  Aarseth,  1994:64-66;  Mourão,  2009.
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escriba que compunha os seus hieróglifos um a um) a mecanizaçã<;
da palavra impressa possibilita produzir de um modo quase idêntico.
os melhores manuscritos) constituindo-se assim, provavelmente.
como (a primeira representação do movimenÌo como uma sucessão
em série de instantâneosr ou de imagens estáticasr (Mcluhan, 1977:
176),estando, por isso, perto do cinema.s

I I

Como refere Chartier (1997: 131 e sgs), até por volta de 1530, o codex

mantém-se dependente do manuscrito - imita a aparência, paginação

e escrita. É terminado à mão. Nele intervêm o i luminador. o revisor

(enzendator) e o próprio leitor. Embora seja considerado o momenro

de aparição do /ivroô, este existe na quase totalidade destas caraterís-

ticas desde o sécuio II. A fbrrna tradicional do Ìivro é portanto doze

ou treze séculos anterior à cultura do impresso. A imprensa tem a

vantagem de (re)produzir l ivros e documenros (quase) iguais aos

manuscritos originais (Teixeira, 2004: 127).

Foi no conÍionto com a oralidade que o escrito, de um modo mais
ou menos mimético e pictográfico - na sua tentativa de exprimir/

construir o mundo e, com ele. o conhecimento universal, de que cada
um é, no todo ou em parte) o seu autor -, bem como a consequente

5 Escreve McLuhan: -A t ipograÍ ia tem muita semelhanÇa com o c inema. com efei to,  a rer tura
da palavra impressa coloca o le i tor  no papel  do projector  c inematográf tco.  O le i tor  faz desf i lar
a série de letras à sua frente numa velocidade que lhe permite apreênder os movimentos do
pensamento da mente do autor-  ouer d izer,  o ìe i tor  da palavra impressa está,  em relaÇào ao
autor,  em posição compleÌamente di Íerente do le i tor  de manuscr i tos, ' ,  lb idem. De sarren-
tar esta conexão que McLuhan Íaz entre escrita € leitura, podendo se acrescentar que. em
termos gnoseológicos e numa perspei iva fenomenorógica,  o própr io registo da escr i ta num
qualqueí  suporte,  é já a f ixação de um .c inema inter ior" ,  sendo 1á o escr i tor  um .projector
c inematográf ico.  !  (McLuhan, 197 7 :  176 -177J

6 Tí lu lo do l ivro p ioneiro de Lucien Febvre e de Henr i -Jean Mart in.  pubr icado em .195g na
Albin Michet  (Febvre e Henr i -Jean Mart in.  2000).
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l ibertaçào do texto. arrastaram consigo uma verdadeira mutaçào.

quer das relações entre a linguagem e o mundo, quer entre as diversas

instâncias de subjetividade: autor e leitor. Mais uma vez, já Platão se

questiona, no Crrítí/o, se nessa relação €ÍÌtr€ <,o nomel e as,,coisasr,

a linguagern diz a essência do mundo e se é possível (ou não) o nome

ser uma imitação (ptpt1oLç) dos objetos, concluindo. pela boca de

Sócrates, que aseria, com cerleza) coisa para rir? ó Cráti lo, o efeito

dos nomes sobre os objetos, de que são nomes, no caso de concorda-

rem em absoluto com eles. Tudo seria duplo e não se poderia dizer

qual é o objeto e qual o nome,) (Platão, 1963:139).

Aqui. para além deste plano de designação das qualidades udo-

-que-é". estamos perante a fixação pela escrita da relação entre o dis-

curso e "a fala-do-mundor, pois) como escreve Ricoeur. (se não se

falasse do mundo, do que é que se falarial" (Ricoeur, s.d.: 144; Pia-

tão,1963; e Foucault, 1988).

Como vimos, cabe à leitura constituir-se como referência a essa

anterioridade, desempenhando a (interpretaçãol o papel de ,,deso-

cultarr, pela "compreensão, 
(do 

"leitor"), do sentido inscrito no

texto (pelo (autorr) - a tal <intenção do dizer" -, e cabendo a cada

texto entrar em relação com outros textos, dando-se assim lugar ao

,,quasi-mundo" e à urede de textos, que é a Literatura. Consequen-

temente, torna-se necessário caraterizar o texto) quer como ,,aÌgo

mais que um textor. quer como algo mais do que uma mera entidade

teorética definidora das condições necessárias e suficientes da pró-

pria textualidade. Daí que (a textualidade não possa ser definida em

termos de locação, anatomia ou temporalidade, (Aarseth, 1994:58),

pois, se assim fosse. qual a diÍèrença entre um D. Quíxote n<., papel de

outro no ecrãì E isto que leva Aarseth à caraterização dos mecanis-

mos dos textos com base na noção de ,,texto como informação", bem

como aos conceitos de ,,textãol e de <escritão" (Aarseth, 2005: 83).

Ou seja, como refere Mourão,
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O texto não é só texto, a máquina não é só máquina. O texto e a máquina

são objetos de uma semiótica interactiva e é desse ponto de vista <1ue os

devemos interpretar. A Literarura (que é um objeto estético) tem sido

definida como uma técnica do imaginário, um campo simbólico. Ora,

uma máquina é um objeto técnico. O que é então uma máquina textuaii

Em causa está, portanto, a definição de Literatura que deixa de ser ape-

nas uma técnica do imaginário para se converter em técnica (mágica) de

produção de textos. Ã tecnicalidade do objeto é proporcionai à especifi-

cidade do seu campo. Ora o campo da literatura não se reduz à especi-

ficidade técnico-formal da sua linguagem. O processamento eletrónico

do texto significa a mudança mais importante da recnologia da infor-

mação desde o aparecimento do livro impresso (Mourão, 2009: 85).

Deste entrelaçamento surge, igualmente, a de <texto como

Mundo, versus a de,,texto como,ogo, (Ryan, 2001:175-203). Con-

tudo, há que ter cuidado pois) como lembra o próprio Aarseth, foi a

aplicação das teorias cibernéticas e da informação, tal como foram

concebidas por Norbert Wiener, Claude Shannon e outros nos anos

40, que levou ao paradigma literário defendido pelos estruturalistas,

em especial, por Roman Jacobson eUmberto Eco, o qual não deixa de

evidenciar l imitações. E que, para o esrruturalismo, e rapidamente) o

texto) por não ser fala. não está, relativamente às línguas, do mesmo

lado que a fala, o que leva a defender, por exemplo) que a função

significante e simbólica não é o que o miro quer dizer, mas antes a

disposição d.os mitema4 isto é, a estrutura da narrativa mítica, sendo

disso exemplo a análise que Lévi-Strauss faz do mito de Édipo'. tuas

se a mera fixação do mito numa qualquer escrita implica, por si só, a

7 Lévi-St Íauss,  1974:226-255 (a anál ise do mito de Edipo está nas pp.  236 e sgs).  CompÍe-
mente-se com Propp, s.d.  Sobre Propp, acrescente-se à bib l iograf ia sobre Edipo,  o seu l ivro
em que expl ica o método de anál ise (Propp, 1992).  Sobre a escola estrutural is ta nas suas
vanas vertentes,  " textos gerais" ,  -Antropologia cul tural . ,  "psicanál ise. ,  .Mater ia l ismo Dia-
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passagem a folclore - daí todo o interesse manifestado pelos forma-

listas russos e por Vladimir Propp, assim como pela escola francesa

de Barthes e Greimas a respeito destas narrativas -, contudo, este
enclausuramento formal da narrativa mítica pelo método estrutu-

ralista, segmentando (aspero horizontal) e estabelecendo o nível de
integração das partes num todo (plano hierárquico), perde a potência

comunicante da narrativa, a sua 
"pregnância" (Cassirer), Que só the

pode ser dada pelo registo simbólico presenre no ritual, que faz com

que, simbólica e fenomenologicamente, o <rrito seja o mito em acção,

(Eliade) (ver Marino. 1981). Ou seja, peranre o método esrrurural

estamos perante uma expiicação, mas não uma interpretação.

I I I

O hipertexto tem a tradição do próprio texto e a novidade dos com-

putadores. Apesar das primeiras experiências em hipertexto remonta-

rem aos anos ó0 - com as redes ARPANET ou BITNET, originárias

da recente Internet (ver Rosa, 2003) -, os sistemas de hipertexto sãcr

relativamente recentes. sendo 
"fi lhos, do desenvolvimento dos com-

putadores pessoais e das redes, o que veio tornar possível o facultar

desta tecnologia a uma vasta audiência de escritores e leitores.s

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

utilização de programas de computador adaptados e a uma linguagem

l éc t i co .  e .Es tó t i ca"  (são es tas  as  d iv isões  do  l i v ro ) ,  ver  Coe lho  (o rg . )  (s .d . ) .  Como seu cont ra -

ponto  teór ico ,  ver ,  por  exem p lo ,  Garaga lza ,  1  990;  e ,  sobre tudo,  Te ixe i  ra .  2004:  30-43  e  44  59 .

8  A descr ição  que Bar thes  Íaz  de  um cer to  t ipo  de  tex tua l idade no  in Íc io  do  seu S/Z  prenun-

c ia  já  a  noção de  h iper tex to ,  quando Ía la  de  um tex to  idea l  em que (as  redes  são múl t ip las  e

jogam ent re  s i  sem que nenhuma de las  possa encobr i r  as  ou t ras :  esse  tex to  é  uma ga láx ia

de s ign i f i can tes  e  não uma es t ru tu ra  de  s ign i f i cados ;  não há  um começo;  e le  é  revers íve l ;

acedemos ao texto por várias entradas senÌ que nenhuma delas seja considerada principal;

os  cód igos  que e le  mob i l i za  per f i lam-se a  perder  de  v is ta ,  são  indec id íve is  ( . . . ) ;  os  s ìs temas

de sent ido  podem apoderar -se  desse tex to  in te i ramente  p lu ra l ,  mas o  seu número  nunca e

fechado,  tendo por  med ida  o  in f in i to  da  l ìnguagem. .  (Bar thes ,  1980:  13) .
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específica - o HTML (lrypertext markup language) - que possibilita

descobrir a informação dispersa num sistema multicomunicacional,

permite a conexão de estudos críticos, bibliografias) aparatos; e que,

recorrendo ao hipermédia, alarga as possibilidades ao mundo das irna-

gens, sons) filmes, etc. De notar que, em termos textuais, não é clara a

diferença entre o hipertexto e o hipermédia. pois, no interior destes sis-

temas) é possível passar com a mesma facilidade de um nível verbal a

outro não-verbal (e imagético). Por outro lado, com o hipertexto rom-

pem-se as lionteiras do papel e dos seus formatos, tradicionalmente

impostas pela Galtíxia de Gutenúerg e pelo reino do homo typographìcus

(Cf. Mcluhan,1977 e Mcluhan, 1995: sobretudq 8i-88 e 258-264).

Passa-se de um texto a um contexto. de um linear a um não-linear. Este

conceito, em que o prefixo uhiper" remete parc a nocão matemática

de uhiperespaçor, isto é, de espaço a n dimensões, foi utilizado pela

primeira vezpor Ted Nelson em 1965 e retomada no seu lívro Literary

Machínes (Nelson, I 98 I ) a partir da ideia de {pped lists e quando traba-

lhava com computadores ,,mainfiamer) tendo descoberto que) colno

escreveu, ua literatura é um enorme sistema de documentos interco-

nectados, (Nelson, l98l: 2/9). entendendo-se aqui por <Literatura,

não só as "Belles-Lettres' como também a escrita científica e técnica.

Não deixa de ser curioso referir que é dessa época uma das primeiras

realizações de "jogo 
de cornbinatória literáriar. Referimo-nos à obra

de Raymond Queneau, Cent nil/e mi/lards de poèmes, um dos autores

pertencentes ao grupo OuLiPo (OUvroi de Lhtérature POtentielle)

(Queneau, 1961).' Como relère Mourão, confrontando esta obra de

Queneau com AJìernoon a stor)/ de Michael Joyce,

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

e variáveis. obrigando o leitor a produzir um contexto interpretativo,

9 Para uma anál ise desta obra ver Espen Aarseth,  "Nonl inear i ty  and l i terary Ìheory. ,  in Lan-

dow, 1994: 67;  e Aarseth,  2005.
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contexto que vai determinar a escolha dos laços que activa e que desen-

cadeiam a sequência do texto. É a interacçào enrre o sistema do hiper-

texto e o do leitor que vai ser produtora do próprio enunciado (Mourào,

2009:72; cf. Aarseth, 2005: 97 e sgs).

Mas voltando a Ted Nelson, segundo ele, ,,por'hipertexto'quero

dizer escrita-texto não sequencial que ramifica e permite escolhas ao

leitor, melhor l ida num ecrã interactivo, (Nelson, l98l: 0/2). Em

Literary Machìnes. Nelson propõe, entre outras coisas, a existência

de uma (estrutura evolutìvar, que designa por "docuplex, (,,com-

plexo de documentosr) (Nelson, 1981:2/21), e de um sistema gue

tem em vista constituir-se como um método e sistema de publicação

universal, sobretudo em termos de acesso (Nelson, 1981:2/ 4l e sgs).

A todo esse sistema dá o nome de ,,Sistema Hipertextual Xanadu"

('Xanadu Hypertext System') rü.

Mas se esta designação de ,,hipertexto,, apareceu com Ted Nel-

son, já antes) em 1945 (apesar de a ideia lhe ter surgido nos mea-

dos dos anos 30), o engenheiro Vannevar Bush tinha desenvolvido

uma tecnoÌogia eletromecânica. a que chamou .Memex'r (MEMory

EXtender), passível de servir como biblioteca ou enciclopédia inte-

rativa) a quaÌ se baseava no princípio da seleção por associacão, em

vez de por indexação, partindo do pressuposto de ser essa a matriz do

pensamento humano. Este sistema de Memex pensado por Bush, traz

consigo duas novas ideias em termos cle textualidade, a saber:

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

B) A segunda é a conceção de um texto virtual mais do que Íïsico.

'10 Nelson,  1981. 3/1 e sgs.  Xanadu remete para o palácio mandado edi Í icar  poÍ  Kubiai  Khan.

sonhado por Coleridge numa noite de Verão oe 1797, e registado no seu pôema Kubla Khan

{de "c inquenta e ta l  vêrsos r imados e i r regulares de requintada prosódia" -  c i tado por Bor-

ges).  Sobre . ,O sonho de Coler idge. .  ver  Borges.  1998: 18-21.
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A elas junta-se a noção de "textualidade múltipla, ou,,não-linear"

(ver Landow, 1997:7-29,49-89 e 115-177; Teixeira, 2004:140-143; e

Nyce e Kahn,  l99 l ) .

Com tudo isto, abriram-se novas possibil idades ao reino da Lite-

ratura (e do que virá a ser a "hiperficção"), coiocando à disposição

dos escritores um novo ,,Admirável Mundo Novo, e novos ,,bos-

ques, à criação. Simultaneamente, novos desafios foram abertos,

nomeadamente, o de saber como situar na longa história do l ivro,

da leitura e das relações com a escrita, a revolução já começada

que passa do l ivro (ou do objeto escrito), tal como o conhecemos,

isto é, do objeto-livro com os seus cadernos, as suas folhas, as suas

páginas, para o texto eletrónico e para a leitura em ecrã (incluindcr

as (aventuras textuais e gráficas" - atê ao limite do 
"hibridismo",

<implosão> e necessária ,,reconÊguração, das próprias noções de

<autort / <<leitor" / <jogadorr)lrr Veja-se o exercício de uhibridismo"

de médias, a respeito desta(s) 
"máquina(s) 

de escritar, que foi levado

a cabo por Hayles (2002). Como refere Mourão, numa sugestiva sín-

tese de alguns dos conceitos aqui implicados,

11 E por demais sabido que "o escr i to fo i  durante mui to tempo uma prótese do oral .  Também

o hipertexto, nos seus começos, não foi mais do que um livro aperfeiçoado. O folhear dum

dic ionár io encic lopedico,  os index,  as tábuas das matér ias,  as bib l iograf ias são já abordagens

arcaicas daqui lo que é hoje o h ipeÍ texto" (Mourão,  2009:89).  Assim sendo, e como escreve

Jay David Bolter num dos seus artigos, "o hipertexto obrìga-nos a redefinir o texto quer como

uma estrutura de elementos v isíveis no ecrã quer como uma estrutura de s ignos na consciên-

cia dôs escritores e dos seus leitores. O cornputador como hÍpertexto convida-nos a escrever

com signos que possuem, simultaneamente, um significado intrínseco e €xtrínseco. (...) Quer

as palavras quer as estruturas são v isíveis e manipuláveis no espaço electrónico."  (Delany

and Landow (ed ) ,  1991: 105).  A tudo is to acresôente-se o facto essencia l  que,  em muitos

vldeologos e jogos digitais recentes, e de géneros variados. cabe ao iogador -criar" o seu
propr io ( jogo, ,  desde as personagens ao(s)  ambiente(s) . . .  Sobre este assunto complexo da
'poét ica computacional .  e r la re lação (estét ica)  entre um narraoor numano e um maquínico,

ver, em especial, Aarseth. 2005: j53 e sqs.
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a escrita, dir-nos-ia o paleógrafo, não é um conceito Êlosó6co, mas uma

extraordinária profusão de coisas e de operações. A escri ta, a imprensa,

uma máquina de tratamento de texto são tecnologias. O aparecimento

do livro moderno é fruto da industrialização da própria técnica de

impressão: "Ao substi tuir a mão, a máquina muit ipl ica, industr ial iza o

livror. O livro é um utensílio. Mas que é o livro se não uma espécie

de textol O texto, o l ivro são objetos e convém não perder de vista

os modos da sua existência material. A etimologia recorda que o texro

se inscreve no real como uma trama, um tecido, produto da fabricaçào

humana (Mourão, 2009: 86).

Com o texto eletrónico e a cibertextual idaderr o leitor pode, não

só submeter o texto a múltiplas operações (pode produzir um índice,

anotações, cópias, divisões de texto, recomposições. etc.) mas, mais

importante, pode tornar-se seu co-auror, interagir com as possibil i-

dades que the são abertas pelo sistema. A distinção, fortemenre mar-

cada no l ivro impresso, entre escrita e leitura, entre autor e texto.

desaparece para dar lugar a uma outra em que o leitor se torna num

dos atores de uma escrita ,,heteronímica, (= com várias vozes), num

performer, estando em condições de (re)criar um texto novo a par-

tir dum ,,fragmentarismo sistemático" (Pessoa), em que cada frag-

mento é l ivremente recortado e reunido segundo uma nova lógica

(hermenêutica) de sentido. Exemplo evidente disto. quando se trata

de reconfigurar a Literatura enquanto trabalho estético, a partir da

apropriação de novos médias e de novas plataformas, está a utilizaçã<-r

(exponencial) de novas práticas fragmentárias por parte de alguns

escritores que exercitam o trabalho l iterário no contexto da concisão

e, com esse objetivo) tomam por base de trabalho as possibil idades

12 Sobre o concei to de c ibertextual idade e de " l i teratura eroódica".  ver  Aarseth.  2005: 19 e

sgs;  no quê se reÍere à c iber l i teratura,  ver Barbosa,  1996.
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fornecidas pelo Twitter, por exemplo. Como é referido, a título de
exemplo, por Carlos Xavier, Coordenador do Núcleo de Esrudos de
Hipertexto e Tecnologias Educacionais (NEHTE) da Universidade
Federal de Pernambuco.

A literatura, enquanto trabalho estético com a linguagem verbal, apro-

pria-se dos dispositivos tecnológicos do seu rempo para inovar-se,

ampliar sua capacidade de contar e mesmo de inventar ações e trajetó-

rias humanas sobre a Terra. Sensíveis ao seu rempo, aurores cnam Ìor-
mas outras de exercer seu talento para o tratamento literário do verbo
em narrativas e reflexões. A brevidade e a sutileza no relato dos fatos
ou invenções são desafios impostos pelos novos tempos tecnológicos,

que não impedem aos contadores de histórias que executem o seu fazer.
Antes, reinventam-se enquanto contistas e romancisÍas em nanoespa_

ços virfuais sem comprometer a estérica da arte literária. Transmutam
gêneros l iterários nascidos na era da prensa de Gutemberg para a ima-
terialidade do virtual de Bil l Gatesrr.

Como é aí referido, são disso exemplos o auror gaúcho Fabricio
Carpinejar, uti l izador de aforismos e de frases de efeitorr. bem como
o pernambucano Marcelino Freire, o qual pretende alcançar, nessa
rede social, os 1.001 contos nânicos. A estes, acrescentam-se os exer-
cícios l iterários de Edson Rosatto que, depoìs das suas micronarrati-
vas r<Curta-Metragemr - contos com até 600 carateres - e Expresso
600 e Histórias Lilìputíana.r, lançou os Cem Toques Crauados, nano-

13 ht tp: / /nehte.blogspot.com/2011/01/ .100-concetados.html Ver,  a este respei to,  tambem
António car los Xavier '  'Jogos de l inguagem em Í icção hipertextuar:  aprendizagem com diver-
são no ciberespaÇo., disponível em http;//www.ufpe.brlnehte/artjgos/Jogos_em_Ficcao_
-Hipertextual.pdf. Sobre as relações Literatura e hipertexto, ver Lourival Holanda "Literatura
e hipertexto:  InvenÇãô e intervenção,,  in Xavier .  201i :  gg-105.

Ì4 http:/itwitter. com / 4 | / carpinela(
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contos com o número exato de cem carateresl5; assim como a redação
de supostos capítulos de um romance (cada um com cenro e quarenta
carateres) por parte do médico, cineasta e escritor pernambucano
Wilson Freire (@freirewilson).

Além disso. muitas outras reflexões se justificam a respeito das
possibilidades colocadas à disposição dos utilizadores pelos novos
dispositivos móveis, nomeadamente, e a título meramente exem-
pìificativo, o iPad e o próprio iPhone. para jâ não se falar, eviden-
temente dos vários suporres de Ebooksk; (ainda livrosì), de tipo
do(s) Kindle(s) (www.amazon.comlKindle), BeBook (ltttp://
mybebook.comlindex.html), etc. por exemplo, e seriam muiros os
exemplos passíveis de se registarem aqui, como definir e encarar o
Iivro(ì!) Álìce in wonderland na versão do ipadÌr ou on rhe Road de
J. Kerouac. ainda "livro"l

Sobre isto. escreve Tames Campbell:

To read On tlte Road in one of its origìnal formats - hardback or paper_

back - is to embark on an advenrure of the imagination. (. . .)To read

On the Road on an iPad in penguin's new 'amplilìed 
edition, is ro find

tÌre imagination grounded by facts and technological distract ion. (. . .)

As for reading what we must insist on cal l ing 'The 
Novel,,  one ought,

as with any travelling companion, ro choose carefully. Get a paperback,

st ick i t  in your pocket and just go.18

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

16 Teoricamente. em termos r igorosos e de correspondêncra (Tusteza) entre.o nome" e .a
coisa. (na esleira do que defende Platão no seú crátilo), somos dos que deÍendem que.
et imologlcamente,  der ivando a palavra " l ivro"  ( l íber,  / ibr i )  da planta do papiro,  dever-se ia,
desde logo,  encontrar  uma nova designação para os (ebooks" e para os "e l ivros". . . .
1 7 Consulte-se http://www.youtubê.corÌ/watch?v= gçw6BejSkxw

18 Ler o post  completo em ht tp: / /www.guardian.co.uk/books/2011/ iu l /22/on-the-road- iack-

kerouac-rpad -app
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Ou seja, para além do facto de, em face destes novos dispositivos

(fragmentadores) e ecrãs, se estar perante algo diferente da ,,leitura

textual, (implicando uma literacia específica, isto é, competência e

estratégia), como é referido por James Campbell, toda essa panóplia

de informação complementar e subsidiária (pode) acaba(r) por dis-

trair o ,,leitor" da história propriamente dita e do seu enredo matri-

cial. De certo modo, em termos de experiêncìa (até percetiva), mas

de uma forma um tanto ou quanto mais complexa, digamos assim,

estamos perante o que se observou no início do aparecimento das

primeiras enciclopédias digitais em formato de CD (ainda livrosì!),

as quais, em termos de dispositivo tecnológico, ftaziam a vantagem,

não tanto e apenas, da uleitura, das ,,entradasr) guanto de permiti-

rem uma maior e mais fácil pesquisa e consulta, tratando-se os textos

mais como arquivos de bases de dados, do que propriamente como

(textos sequenciais e lineares, no formato livro.

I V

Tratemos agora da função reconfiguradora dos videojogos e jogos

digitais a respeito da ficção. Num primeiro momento, ela situou-se

comparativamelìte às teorias narratológicaslo, o que não será de estra-

nhar se se disser que, com efeito, enquanto o esnrdo sobre jogos tem

perto de 40/50 anos, o estudo das narrativas já leva vários séculos de

avanço. sendo urn dos mais influentes da nossa cultura Ocidental, ini-

ciando-se, precisamente) com os esftldos aristotélicos.l" Como é sabido,

19 Os textos essencia is (e p ioneiros)  desta discussão são:  Aarseth.  1994; Aarseth,  1998:

31 -41 ;  Aa rse th ,2004 :45 -69 ;  A t k i ns ,2003 ;  Eske l i nen ,2001 ;  F rasca ,  1998 :365 -371 ì  F íasca ,

2003a; Frasca,  2OO3b:221-236; Galore (s.d.) ;  King e Krzywinska,  2002; Kirksether,  1998;

Kückl ich (s.d.) ;  Kückl ich,  2003; Jenkins,  2004: 118-130; Juul ,  1999; Murray,  1997; Ryan,

2001a; Ryan, 2001b: Teixeira,  2004; Teixeira,  2007: Zinmerman,20C4: 154-164.

20 E lá cÍássico. o estudo publicado por Brenda Laurel (orÍg. 1986) no seu livro Computers as

Theatre,  em que, apl icando. precisamente,  os ensrnamentos extraídos da Poéi ica de Ar istóte
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a mìmésis e a harmonia são os dois princípios da poética aristotélica, uma

mimando através da vista, a outra imitando através davoz. Aquele que

vê, leitor ou espectador, não se contenrâ com o/har: deve, diz Aristóte_

les, descoórir (eurisko). E preciso que ele procure, através da /exis e asua
'forma 

acabada', 'viva 
em ato' (sunapergarystha)ro conteúdo do ntythos

que é a'coisa em ato' (energestata), 'viva'também ela. Apoiesis nasce

do encontro destes dois atos percefivos: o do poeta e do leitor que tenta

descobrir naquilo que vê uma perspetiva particular, sendo função do

mythos o prazeí de reconhecimento, o hedusma(o acordo) e a catÀarsis.

Tanto o poeta como o leitor-espectador devem não apenas ver,para,d,ar

uma íorma' (na lexis) ou 'descobrir 
um sentido' (no mythos), mas a sua

visão deve também visar a energeà subjacente à forma da expressão e ao

conteúdo da história. Importante era o rempo da narrativa, o seu telos, a

sua consecutividade, a sua clausura (Mourão, 2009 78).

Desde cedo na História da Humanidade, as narrarivas represen-

tam uma das estrururas-base de organizar e dar sentido ao Mundq

já presente no discurso oral.2r É com base neste pressuposto que os

estudos narrativos foram aplicados à Literatura, à História, ao Tea-

tro e) posteriormente, ao Cinema, consriruindo a disciplina dos Estu-

les, propõe uma teoria em que o computador, como um teatro, gera interativamente a intriga.

Num certo plano de análise, o projecto da "ïeoria do Homern Sentado" e do programa Slnlext

de Pedro Barbosa (consultável, em versão de dêÍtonstração, em http://cetic.uÍp.pt/sintext.

htm),  pretendendo constru i í  e d isponibì l izar  um algor i tmo " textual izável"  e um (gerador auto-

mát ico de textos",  ou seja,  enquanto "máquina textual" ,  coloca o escr i ( le i ) tor  (?!)  perante a
possib i l idade genesíaca de um texto-matr iz .  Sobre esta questão teór ica Íundamental ,  ver

Barbosa,  1996; Barbosa e Cavalheiro,  ' í996;  e Barbosa,  1999 (disponível  em ht tp j / /www.
pedrobarbosa.net /ar t igos onl ine-pdf / lgc-aÍ t igo.pdf) .  Como complemento,  l \ /ourâo,  2009:

193-1 98.

2i  Como escreve W. Ong (2003:37), .a fami l iar  instance of  addi t ive oral  s ty le is  the cre-

al'on narratjve in Genesls 1:1-5, which is indeed a text but one presêrv,ng recognizable oral

pat teÍn ing".
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dos Fílmicos. sobrerudo a parrir dos anos 60, cada um deles encon-

trando-lhe as suas especificidades. o mesmo se passou no caso dos

jogos digitais e videoiogos, indo de análises que aceitam. totalmente,

o pressuposro narrativo dos iogos' àquelas que o negam, também'

liminarmente. São disso exemplo os que fazem deles uma forma de

experiência narrativa e <ergódica", diferente, por exemplo' dos tex-

tos oulipianos. Assim é considerado por Aarseth (2001, 2004), Eske-

linen (2001) e Juul (2005). Será mesmo no seio desta discussão, que,

nos anos 80 e 90, no interior das discussões em torno das teorias sobre

o hipertexto e das narrativas digitais. acima referidas, usualmente.

também designadas de composições não-lineares) se colocou a hipó-

tese de existência de ,,ttarrativas interatìvas, (interacrive storyte/ling)

nos média digitais (Cf. Bolter, 1991; Landow 1994, Ì997; Teixeíra,

2004.2007,2008 e 20ll; e Mourão, 2009:79-80)'

Importa, pois, questionar: serão as ficções interativas. de facto.

ficções literáriasì A resposta não é simples, pelo facto de esta expres-

são ter sido essencialmente utilizada em termos dos (normalmente)

designados ,,jogos de aventura,, (Aarseth, 2005: I 19 e sgs) e, segundo

alguns, o jogo de aventura textual ser um género literário morto

(Mourão, 2009: 35). Ora, um dos primeiros exemplos de aplicação

destas teorias encontramo-1o, precisamente, nas designadas (primei-

ras) ,,aventuras textuais, , tipo Advenrure (Ctowther & Woods , 197 6).

Zork (Infocom, 1981), Hobói (Melbourne, 1984).22 Nos dois primei-

ros casos) são jogos exclusivamente em modo textual (Hobbi é iá um

híbrido texto/gráfico), marcando a tentativa de adaptação a um novo

média e em que o jogador aPenas se move com base nos comandos

redigidos diretamente a partir do teclado <go northl, usay xyz', "take
the keys on the ground', <rget lamprt, etc. Foi esta associação entre o

22 "A l i teraÌura tornou-se naqui lo que,  a part i r  de Von Neuman vemos: um Jogo matemat ico

combinatór io"  (Mourão,  2009: 31).

A  R E c o N F r c u R A Ç Ã o  D A  L T T E R A T U R A  ( F r c Ç Ã o )  N o  c o N T E X Í o  D o s  N o v o s  r ' , , Ì e o r n s . . .  I  z s 9

caráter textual e o cumprir de determinadas tarefas num ambiente

narrativo lúdico e de novas funções de interação que criou condições

para novas discussões sobre as relações, por um lado, entre autor,

texto e leitor (por exemplo, no âmbito das teorias sobre a autonomia

do leitor); e) por outro, sobre as novas formas de ucontar histórias"

no contexto de um novo média.

Será nesta linha que, por exemplo, deveremos compreender,

sobretudo desde o início dos anos 80, o tal género de aventuras, por

vezes renomeado sob a designação, bastante controversa e problemá-

tica, de fcção interatiyaj' O seu carâter controverso prende-se, nào

só com a sua ambiguidade concetual, como) sobretudo, com o facto

de nunca ter sido teoreticamente definida. Espen Aarseth é um dos

seus crít icos, rejeitando-a l iminarmente (Aarseth, 2004, 2005, 2A06a

e 2006b). Este género, que, de um modo geral, tem sido constante

ao longo dos últimos quinze/vinte anos, inclui jogos desenvolvidos

inicialmente sobretudo pela Infocom (tri logia do Zork (1981) baseada

no ta| Adventure). empresa que apresentava os seus jogos como mais

perto da noção (novelesca, do que da de 
"jogor, 

género este que

não é alheio aos l ivros de J.R.R. Tolkien, envolvendo, na(s) sua(s)

estrutura(s) uma demanda no interior de ,,cavesr, ,,bosquesr. (caver-

23 "O discurso da l i teratura assist ida por computador é mui to determinado por este con-

cei to.  E que a s igni f icação de ' in teract iva '  -  que vem do domínio da publ ic idade inÍormát ica -

não é evidenÌe como descr ição de um t ipo de comunicação textual .  ( . . . )  O problema pr incipal

do termo ' interact iva ' ,  escrevê Aarseth,  é que ele impl ica uma certa rgualdade entre as duas

entidades comunicantes. lsso não é de todo evìdente para o caso dos jogos dê aventura

edi tados por Infocom. ( . . . )  A í iberdade que pressupÕe um termo como ' interact iva '  ìeva-nos

frêquentemente para perspetivas que são politicamente ingénuas: a expressão sobreutìlizada

de que o leitor se torna co-autor dos jogos de aventura como Zork da lnÍocom (1997) ou dos

hipertextos literáÍios como Víctory Garden de Stuart lúoulthrop ignora muito simplesmente o

Íacto de que a dicotomia'emissor/ receptor 'está sempre presente,  ( fúourão,2009: 33-34).

Daí a d ist inção que será dada a part i r  da noção de "ergódico"/ .ergodÍc idade- (cf .  Aarseth,

2005).



2 6 0  I  L U Í S  F I L I P E  B .  T E I X E I B A

nasl e o confronto com elfos) dragões e fadas, pela conquista de

(tesourosr. É o caso da já referida aventura híbrida textual/gtâfrca

Hobbi (Melbourne, 1984). Um dos Pontos altos de desenvolvimento

deste género de aventuras será, sem dúvida o iogo Myst (Cyan,1993)

(e a sequela que se lhe seguirá, nomeadamente' com Riven fCyan,

19971e Myst III: Exile lPrcsto Studios, 20011, que marcará como que

um novo paradigma lúdico, tentando-se diferenciar dos jogos exis-

tentes até aí, precisamente, como é dito no próprio jogo, pelo uso

excessivo de violência e de mortes.2' Como salienta Mourão,

Michael Nash chama a esta nova forma de narrativa que combina jogos

exploratórios e narrativa interactiva storyworlds. Alguns exemplos

são Myst e Freak Show de Voyager, que Nash aiudou a produzir. 'As

imagens tipográficas, gráficas, fotográficas, infográficas' fonográficas,

cinematográficas, videográficas, a linguagem oral e escrita' etc., podem

convergir interactivamente num sistema semiótico caraterizado Por

relações transÌexruais, intratextuais, Paratextuais e pela organização de

estruturas preferencialmente não-lineares, abertas, plurais e potenciais

de novas estruturas e sentidos para o leitor, que se converte na figura-

-chave da construção narrativa'25 (Mourão, 2009:214).

Contudo, este género, bem como a sua designação, também é

passível de alguma discussão crítica quando aplicada aos jogos em

24 "Myst é Íeal e, tal como na vida real, não se morre a cada cinco minutos. De facto. você

provavelmente não pretende, de todo, morrer. A chave de Myst é perder-se nesta exploração

virtual fantástica e agir e reagir como se estivessê realmente lá. " Assim é descrita a essência

do jogo!

25 A citação usada por Mourão pertence a Francisco Garcia Garcia, "Estruturas narrativas y

nuevas tecnologias., in Xosé Lópes e Xosé Soengas (ed.), A communicación audiovisual na

era dix i ta l , lmprensa Univers i tar ia.  Sant iago de Compostela,  1999, p.  81.
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ambientes virtuais.2ó É que, se haverá, porventura, jogos em que a
composição <(narrativa'l é por demais evidente, no entanto, haverá

outros em que ela é (claramente) substituída pela componente 
"joga-

bilidade" e pelos mecanismos de (pura) simulação.27 por exemplo,

uma coisa é a <representaçãol (imagética) da cidade de Londres e
outra) bem diferente, a ,,simulação'r (maquínica) de uma cidade de

Sim City, obedecendo a um ,,modelo" que inclui uregras, (de com-

portamento). Ou seja, enquanto uma narrativ a descreye acontecimen-

tos particulares, passíveis de serem generalizados para se inferirem as

regras; os videojogos e jogos digitais em geral, enquanto simulações,

baseiam-se em regras gerais que podem ser aplicadas a casos par-

ticulares, possibilitando a <experimenração, e a possibilidade de se
,,modelar, as regras que governam o sistema.2s Como escreve Frasca,

26 Sobrê tudo ìsto e para .uma breve histór ia do género",  ver  Aarseth,  2005: 119 e sgs.

27 Aqui  ut i l izamos a noção de s imulação comô categor ia "não-narrat jva" nem " interact iva. ,
is to ê,  no sent ido que lhe é dada pela def in ição apresentada por Frasca (2003b):  "Simulat ion
is act of modeling a system A by a less complex system ts, which retains some of A's original

behavior" .  Cf .  Frasca,  2OO1,2OO3a e 2003b. Ver,  lgualmente,  Teixeira,  2004,2OO7,2OOA e

2011.

28 As s imulaçÕes são "dynamic systems that  produce outcomes, and in order to understand

dynamic systems we can use tools as cybernet ics and s imulat ion theory",  Frasca,  2003a, 2.

Ou seja, pegando na tipologia triádica estabelecida por Baudrillard para as categorias de

simulacros,  i .e. ,  "baseados na informação, no modelo,  no jogo c ibeÍnét ico -  operacional i -

dade tota l ,  h iper-real idade, objet ivo de contro le tota l"  (Baudr i l lard,  1991: 151),  nos v ideojogos

estamos perante os .s imulacros de s imulação",  sendo das t rês,  a que ainda nos pode ver-

dadeiramente interessar. Escreve ele: .Entre o operático (o estatutô teatral, de maquinaria

teatra l  e fantást ica,  2 .grande ópera" da técnica) que corresponde à pr imeira categor ia,  o

operatório (o estatuto industrial, produtivo, efectuador de potência e de energia) que corres-

ponde à segunda categoria, e o operacíonal (o estatuto cibernético, aleatório, flutuante da

"metatécnica")  que corresponde à terceira categoÍ ia,  todas as inter ferências podem ainda

produzir -se hoje ao nível  da f icção c ient í f ica.  Mas só a úl t ima categor ia pode ainda verdadei-

ramentê interessaÍ-nos" (Baudr i l lard,  1991 :  158).
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try to teach somebody to use gears of a car just showing him a movie or

a book. A simulator (as an actual car) can de6nitively do a better Job,

because the simulation can portray certain rules l ike'if you release the

shift very quickly, the car will shake and engine will probably stop' with

first-hand experience of the actual relationship between the shift, gear

and engine (Frasca, 2001: 3)'

E, posteriormente)

SimuÌation is not a new rool. It has always been present through such

common things as toys and games but also through scientific models or

cybertexrs like the l-ching. However, the potential of simulation has

been somehow lìmited because of a technological problem: it is extre-

mely complicated to model complex systems through cogwheels. Natu-

rally, the invention of the computer changed this situation. (Frasca,

2003b:223; cf Teixeira, 2007).

Será, pois, fácil de constatar que é deste confronto de hermenêu-

ticas que deriva a necessidade de verificar, segundo os modelos teó-

ricos existentes, quais as caraterísticas principais deste novo objeto

de estudo como forma de verificar aquelas que melhor se adequam à

nossa análise. E, evidentemente) a questão que primafacà se coloca,

e que já tem vindo a ser referida) com maior ou menor insistência e

acutilância, por outros teóricos, é saber se este novo objeto de estudo,

designado de "videojogo, 
ou de "!ogo 

digital ', não obriga à constru-

ção de novas categorias hermenêuricas, por implicar uma atividade,

em termos de experiência, diferente daquela analisada, em termos

formais, pelas metodologias em causa (desde logo, quer a mediação

de uma qualquer máquina; quer o necessário agenciamento configu-

rativo mão/ olho). Segundo esta linha diferenciadora de investigação

(usualmente designada de (essencialista, ou uontológica') - ver Aar-
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seth, 2006a e 200ób), os videojogos e jogos digitais caraterizam-se,

essencialmente, por serem ,,simulaçõesr, obedecendo a (regras) e

não pelos seus elementos representativos, isto é. pela <jogabil idade"

que permitem (ou será que a palavra certa aqui será <obrigam"ì) e

não pelo seu mimetismo (cf. Juul, 2003 e 2005). O exemplo paradig-

mático deste ponto de vista teórico será o jogo Tetris - <rthe most suc-

cessful abstract computer game ever) (Eskelinen, 200I 14) , a que

corresponde um padrão (formal) 
"lúdico" 

(abstrato) por excelência

e em que a açáo do jogador se limita a <jogar>, defendendo-se, pois,

que a única e legítima forma de análise dos jogos é abordá-los sob o

ponto de vista do formalismo abstrato. Como escreve Eskelinen, 
"if 

I

throw a ball at you I don't expect you to drop it and wait until it starts

tell ing stories, (Eskelinen, 2001: 1).

Ou seja, jogar ê uma ,,prática configuradorar, diferente da 
"prá-

tìca interpretativa, presente na função literária, teatral ou fílmica2e,

sendo a ,,experiência de jogo" ((gaming situation,r) uma combina-

ção de fins, meios, regras, equipamentos e ação manipuladora. Ao

contrário do que se passa numa das funções narrativas, tal como é

definido por Christian Metz e que Eskelinen cita. em que se trata de

ainventar um esquema de tempo em termos de outro esquema de

tempor; nos jogos digitais, contrariamente, só existe um esquema

de tempo: ,,o movìmento do início até à vitória ou a qualquer outra

situação, (Eskelinen,200l: 3). Ainda segundo este autor, Janet Mur-

ray (Murray. 1997:143-144), por exemplo, em vez de estudar r> Tetris

como um uiogou, tenta interpretá-lo à luz de um suposto conteúdo

*narrativor, projetando nele conteúdos que Iá não estão, consequen-

temente) pouco ou nada se aprendendo sobre o que faz do jogo sovié-

29 "Na arte temos de conÍ igurar para sermos capazes de inÌerpretaÍ ,  enquanto nos jogos

temos de interpretar  para sermos capazes de conf igurar e actuar do pr incípio até à v i tór ia ou

até qualquer outra s i tuação",  (Eskel inen 2001 4) ITraduÇão nossal .
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tico Tetris um jogo. Estes jogos tipificam aquilo que se poderia desig-
nar por <<modelo clássico de jogo", em que o ,,ganhar, ou ,,perden

está associado a um melhor ou pior desempenho, a que corresponde

uma melhor ou pior pontuação. (No entanto, nem todos serão assim,
não é verdadel) Desde essa altura, e sobretudo entre 1987 e 1993,

os videojogos foram essencialmente dominados por aqueles que sãr>

para ser jogados por um único jogador. Com Doom (lD Software,

1993), passível de ser jogado por vários jogadores simultaneamente

a partir da ligação a múltiplos computadores, abre-se não só quer um

novo género (3dshooter or FPS-frst person shooter), quer o que virá

a ser o que poderíamos designar por noção <tribal" de jogo e/ou

de mu/ti-jogador (MUD-muhì-user dungeons). Para esta emergência

não serão alheios factores culturais e históricos, independentemente

da componente tecnológica, nomeadamente) a ideia de ,,computa-

dor pessoalr) e) em 1990, a emergência da Internet fora dos domínios

estritamente académicos, factores que, conjugados, resultam na ideia

do "indivíduo-enquanto-parte-de-uma-reder.r"
No entanto, será preciso delimitar os campos) por exemplo, entre

uludologia" e (narratologiar, ou entre (composição narrativar e
<jogabilidaderrr, não negando os seus eventuais pontos de contacto

mas, sobretudo, salientando as suas diferenças essenciais e as suas

dinâmicas próprias (Frasca, 2003a,2003b), por exemplo, delimitando

o que há de ulúdico" nas ficções literárias em letra impressa (tal como

30 De entre um número já vasto de ar t igos,  que se in ic ia entre os anos de 1984 a 1990 com

art igos sobre a evoluçâo das redes caseiras de computador nos anos 80,  e que passou para a

anál ise das Íormas tecnológicas que levaram à concepção de um modelo (ou modelos) semi-

ót ico genér ico de jogo,  defendido e desenvolv ido por David Myers,  destacaremos os seus

a í t i gosob r i ga to r i os :  Mye rs .1990 :  Mye rs .1991 :  f v l ye r s .1992a :  Mye rs .1992b :  Mye rs .1999a :

[ /yers,  1999b; Myers,  2005; Myers,  2006. A estes ar t igos há a acrescentar a le i tura do seu

l ivro Myers,  2003. Complemente-se com Zlmmerman, 2004; e Juul ,  1999 e 2001.

31 Por exemplo,  sobre as impl icações socia is e f i losóf icas f ls  " jegar"  e da cul tura computa-

c ional ,  ver  Sherry Turk le,  1989 (or ig.  1984) e 1997 (or ì9.  1995).
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são concebidas classicamente) e o que há, em certos casos, de ficção
,,simuladora,r e ,,performativa,, em forma binária e algorítmica, nos

"jogos" digitais" (ver Ryan, 2001:175-203; e Teixeira,2007 e 201l).
Ou seja, que fique claro que, se nem todos os jogos digitais e video-
jogos serão passíveis de serem considerados ficção. Todavia, o desen-
volvimento exponencial das tecnologias, sobretudo no que se refere
aos suportes e complexificação dos dispositivos (quer de hardware
quer de sofiware), permitiram, desde logo, a possibilidade de recon-
figuração da Literatura (e das suas (materialidades"), num primeir<r
momento) por parte das ,,ficções interativas, e, posteriormente, pelos
próprios jogos digitais e videojogos, disponibilizando novas formas
de <experiências de mediação, (Teixeira, 2004), que hoie se mani-
festam quer como Realidade Aumentada quer) sobretudo, através
dos dispositivos de 'captação de movimento' (motíon capture) - de
que são exemplo o Wiimote da Nintendo, Moue da Sony e Kinect da
Microsoft -, ou seia, de imersão e construção de novos mundos fic-
cionais de certo modo) e paradoxalmente, mais nvirtualmente reaisl!

Concluindo, diríamos apenas que, hoje, a partir dos novos (e
estão em constante evolução e) por isso mesmo, em rápida obsoles-
cência) médias e plataformas de convergência - 

"remediação" (Bol-
ter e Grusin,1999) - e hibridismo entre a Cultura e a(s) Técnica(s)
a que todos assistimos e em que vivemos, a Literatura reconfigura-
-se, a partir das (re)combinatórias numéricas, em novas <textualida-
desr. Isso mesmo aconteceu, aliás, em tempos, na sua .reconfigura-

ção" pelo Cinema (Kittler, 1999), por exemplo,32 nas fragmentações
e ,,discurso em rede, (Kittler, 1999) dos ecrãs - a ,,ecrãnoesfera,,
(Lipovetsky e Serroy (2010); cf. Turkle, 1989, 1997) -, mas que)
sendo rigorosos, também poderemos encontrar na materiaiidade do

32 [ /as por quanto tempo, levando em conta a possib i l idade da 'desmater ia l ização'  dos pró-

prios suportes especulares?



2 6 6  I  L U i S  F I L I P E  B .  T E I X E I B A A  R E C O N F ] G U R A Ç Ã O  D A  L I I E R A T U R A  ( F I C Ç Ã O )  N O  C O N T E X T O  D O S  N O V O S  M E D I A S . . .  I  2 6 l

propÍio .suportelivro,/"interface". Desse modo, por exempÌo, por Cyòuszte Tudality: Conput t t cLnÒkg/ aad lìreldry tA.Òry,Bloorít1ng-

via de aÌguos dos géneros presentes nos videojogos € jogos digitâis, ton aad Indianapolis: Bloomington University of Indian PÍess: 3l-41.

bem como da sua disponibilização em multiplataformas (sobretudo, A,{ÌsxnÌ, EsPen J. (1994), .Nonlinearity and liteÌâry ú€ory". in ceorge

portáreis), esta reconÊguração coloca-nos à disposição (máquinas- P. Landow (eà.), Hy?ü/T.xr'/Thd,ry, Baltinor€: The Johns Hopkins

ìe-ser-eur ("de todas as maneirasrj acÍescentariâ Pessoa, autor que, unjvesityPress: ó4-ó6.

esúmos certos, s€ hoje vivess€, não as d€sdenharia, pelas potenciali- AttsróTrrEs (1t90), Porit!.,, 2.' €diçãq Lisboa: Inpr€nsa Nacional-casa

dades de "multiplicar-para-s€-s€ntiÌ, que elas nos facultam...) mais .la Môê.la-

eÊcientes, fazendo juz e peÍnitindo a apropriação daquela expressão ATKINS' Barry (2003), n1,'é tha a gane, 7'h. con?urer g@. ú f.tìònal
de Flaúers "Lara Croft (ou Snake, ou Drake, ou Kratos ou ourra É'u, Manchesff: Manchêstêr Uriversity Press.

personagem deste género...) sou eu!,'. Quanto à questãq colocada BÂRBosr' P€dÌq (19t9), "A Renovação do Er?e.imenÌalismo Liteúrio na

anreriormente, sobre se um livro em suportes diferentes do formato LiÌêratuÌa Gerada por Compúraãob, Revì"'íd da UFP,n.'2, vol. l: 181-

de papel ainda é um <livro", poderíamos responder, reconendo à -188. DisPonível em http:,//w'"v.pedrobarbosa.net/anigos-odine-

pintura célóre de Magritte representando um cachimbq com a ins- pdfllgc-anigopdf

crição lágravada: "Ceci n,est pas une pipe'. BÀRBosÁ, Pedro (19t6), -, C;ldketutura: Cidção Lneútìa e Conprtddo\
Lisboa: Cosnos.
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R E S U M O

Neste ensaio propomo-nos ref let ir  sobre a (re)configuração da noção clás-

sica de Literatura e de f icção l i terária à luz da evolução das tecnologias, até

à emergência e consequente desenvolvimento da indústr ia videolúdica e

dos jogos digitais. Será que a alteração da material idade do(s) suporte(s),

neste caso) do papel e do l ivro para os ecrãs do(s) compurador(es) ou das

televisões, altera ou mantém a possibi l idade de, nalguns casos, de acordo

com um certo t ipo de narrat iva e de género ludológico, continuarmos a

falar de ficção e de Literatural Em que medida a (i)materialidade algorít-

mica, ao desmaterial izar e virtual izar o conteúdo de uma forma diversa

do que acontece com o i ivro - desde [ogo, como se prefigura nos e-textos,

hipertextos e cibertextos, alterando, igualmente, a l i teracia, bem como

o modo de autoria, emissão e recepção , mantém ou altera o que, até

aqui, se designou por Literaturaì Será que esramos no mesmo plano da

alteração que se veri f icou aquando da f ixação da oral idade pela escrira,

isto é, da própria emergência da paradoxal (e contraditória nos termos)

<l i teratura oral>l

Pa lavras - c hav e : Ltter atur a / Ficção, Novos M édias, Hìpertexto / Cibertexto,

Videojogos.

ABSTRACT

In this paper we set out to reflect on the (re)configuration o[ the classical

notion of Literature and literary fiction in light of the evolution of techno-

logies, to the rise and consequent development of the videoludic industry

and digital games. Does tlie change in the material narure of the medium, in

this case from paper and book to computer or television screen(s), change

or maintain the possibility that, in some cases, according to a certain kind of

narrative and of ludological genre, we can sti l l  talk of f iction and Literatureì

To what extent does the algorithmic (irn)materiality, by dematerializing and
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virtualizing contenr in a different manner than the book - notwithstanding

the fact that, as it takes shape in e-rexts, hypertexts and cybertexts, it also

changes literacy as well as authorship, emission and reception - preserve

or change that which has so far been called Literatureì Are we on the same

level of change as that which happened at the time when orality was fixed

by writing, in other words, at the time of the very rise of the paradoxical

(and contradictory, in its terms) "oral literature"ì

Kelrwords : Líterature /Fi*ion, New Media, Hypertext,/ Cybertext, Videoga-

mes.


