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RESUMO: A presente comunicacdo parte das relagcdes estabelecidas entre 0 homem e a
tecnologia para investigar o papel da ferramenta nas obras de hiperficcdo, propondo uma
reconfiguracdo da triade literaria com a insercdo da midia. Toma-se como objeto a obra
Grammatron (1997) de Mark Amerika para a comprovacao de que a participacdo da midia no
processo de construcao da obra parece se dar em niveis mais profundos quando comparadas a
outras ferramentas. Sugere-se, portanto, que a autoria em tais obras dever-se-ia ndo mais
apenas ao autor empirico, humano, mas se encontraria no entremeio da relacio homem
/méquina, que pede tanto a Teoria da Literatura quanto as Teorias da Arte em geral uma
revisdo de suas posturas e conceitos, a fim de melhor compreender as especificidades das
obras que surgem nessa conjuntura.

PALAVRAS-CHAVE: Hiperfic¢do; Relacdo homem/tecnologia; Triade literaria.

INTRODUCAO

Grammatron (1997) é uma obra de NetArt escrita pela artista virtual Mark
Amerika e disponibilizada na internet®. Enquadrado no género hiperficgdo, ficcdo produzida e
veiculada em meio digital no formato de hipertexto, Grammatron é a primeira parte de uma
trilogia que inclui as obras Phon:e:me (1999) e Filmtext 2.0 (2001-2002). A obra em questéo
é, controversamente, descrita como um marco que pontua o fim do PGs-modernismo e o
nascimento do Avant-pop, movimento que tem em Amerika® um de seus maiores entusiastas e
conta também com o aval de outros criticos, como Larry McCaffery (1995), que cunhou o
termo, e Lance Olsen (1995), além do reconhecimento de importantes veiculos, dentre eles o
jornal alemdo Die Ziet. Trata-se de uma meta-narrativa hipertextual que gira, grosso modo,
em torno do info-xama Abe Golam, criador da maquina Grammatron e do codigo Nanoscrip,
assim descrita por Amerika em seu interior:

Uma histdria sobre o ciberespago, misticismo Cabala, dinheiro digital vivo em
moedas correntes alternativas e a evolugdo do sexo virtual em uma sociedade que
tem medo se libertar e entrar em contato com sua prépria natureza, GRAMMATRON
descreve um mundo em um futuro préximo onde as historias ndo sdo mais
concebidas para producdo de livros, mas sdo, ao invés disso, criados para um
ambiente de narrativas em rede mais imersivo que, realizando-se como tal na Net,
pde em questdo 0 modo como uma narrativa é composta, publicada e distribuida na
era da disseminacéo digital. * (1997) (Traducio nossa)

* X1 EVIDOSOL e IX CILTEC-Online - junho/2015 - http://evidosol.textolivre.org

! Professor da Universidade Federal do Piaui, Doutorando em Literatura pela Universidade Federal de Santa

Catarina, bolsista FAPEPI/CAPES/Fulbright.

2 http://www.grammatron.com

* Em 1993 Amerika lanca o The Avant-pop manifesto, primeiro texto que define o que vem a ser o movimento.

* No original: A story about cyberspace, Cabala mysticism, digicash paracurrencies and the evolution of virtual

sex in a society afraid to go outside and get in touch with its own nature, GRAMMATRON depicts a near-future

world where stories are no longer conceived for book production but are instead created for a more immersive
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Compdem a obra 100 espacos textuais, 2000 links e uma trilha sonora original de
40 minutos, disponiveis online e estruturados por meio do programa Storyspace, software
desenvolvido e comercializado pela Eastgate Systems Inc.’ para criacéo, edicdo, leitura e
suporte de narrativas hipertextuais. Conforme depoimento do proprio autor no site da
companhia®, grande parte do crédito da obra se deve ao software, conditio sine qua non para
sua existéncia, embora Amerika tenha, em menor escala, utilizado também alguns adendos
especificos da Web para alguns efeitos. Amerika confessa que a visualizagdo e coordenacdo
das estruturas necessarias para a construcdo de sua obra, dada a sua complexidade, vdo além
das capacidades humanas, precisando do auxilio da ferramenta para chegar ao produto final.
Através de sua fala é possivel perceber que estruturacdo da obra, fator que determina seu
potencial hipertextual e influencia diretamente na apreensdo do seu conteldo, passa a ficar a
cargo ndo apenas do autor, mas também das potencialidades da midia utilizada para tanto. Tal
particularidade é compartilhada por todas as obras criadas a partir do software, pois embora
suas estruturas se particularizem como narrativas independentes que séo, se comparadas umas
as outras, todas elas terdo como raiz comum o ambiente hipertextual possibilitado pelo
programa. Como obras literarias, sua literariedade sera, em partes, exdgena, ndo estara
atrelada apenas as técnicas narrativas utilizadas pelo autor, mas também a gama de
possibilidades dispostas pelo meio através da ferramenta. Dessa forma, tornam-se ambos,
autor e ferramenta, dentro de proporgdes ainda indeterminadas, responsaveis pela experiéncia
estética para com esse tipo de Literatura, caracteristica que diferencia o romance tradicional
da hiperficcdo, conforme Amerika:

Em ambos, romances e hipertexto mediado pelo computador, em certo ponto do
processo de composicao a obra se distancia de nés. Ela ganha vida por si prépria e
comeca a divergir/digressionar de modos que o autor perde literalmente o controle.
Na forma manuscrita, mesmo quando ocorrem essas digressdes, ainda €
relativamente facil identificar onde ocorreu a ruptura e como ela se reloca na
composicdo como um todo. Fazer isso em hipertexto mediado pelo computador ndo
é tdo facil, em especial se tudo o que vocé esta fazendo € criar ficheiros para um
monte de arquivos HTML. O Storyspace me ajudou a economizar muito tempo e me
poupou da frustracdo que eu poderia ter caso experimentasse trabalhar somente com
aweb.” (Traducio nossa)

A citacdo acima nos faz refletir sobre a inser¢do da tecnologia além da esfera
pratica de nossas vidas e o quanto ela tem influenciado nossa subjetividade, despertando
sensibilidades estéticas até entdo ndo atentadas. Se observarmos atentamente, a evolucdo das
tecnologias, em especial dos meios de comunicacao, tem afetado diretamente a forma como,
enquanto humanidade, produzimos e percebemos ndo s a Literatura, mas a arte e a nds
mesmos de um modo geral. Seus impactos podem ser percebidos ndo apenas em obras cujas
tecnologias recentes sdo participes ao longo do processo produtivo, como € o caso de
Grammatron, mas também em obras consideradas classicas, hoje disseminadas ao longo do

networked-narrative environment that, taking place on the Net, calls into question how a narrative is composed,
published and distributed in the age of digital dissemination.
> http://www.eastgate.com
® http://www.eastgate.com/storyspace/writing/Amerika.html
" No original: In both novels and computer-mediated hypertext, at a certain point in the compositional process,
the work gets away from you. It takes on a life of its own and starts diverging/digressing in ways that the author
literally cannot control. With manuscript form, even when these digressions happen, it's still relatively easy to
locate where the break occured and how it feeds back into the entire composition. This isn't as easy to do with
computer-hypertext, especially if all you're doing is FTPing a bunch of HTML files. Storyspace helped save me
a lot of time and frustration |1 might have otherwise experienced working solely on the web. Citacdo disponivel
em http://www.eastgate.com/storyspace/writing/ Amerika.html
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globo através dos mais variados aparatos tecnoldgicos. A tecnologia possibilita uma
aproximacao sem precedentes entre 0 homem e a arte.

DESENVOLVIMENTO

A producdo artistica sempre demandou o uso de alguma tecnologia, por mais
rudimentar que fosse, para a concretizacdo do objeto artistico. Desde o aprimoramento de
certas habilidades consideradas inatas a construcao e/ou uso de ferramentas e materiais varios
a tecnologia estéa presente ndo apenas como tentativa de domar o meio, mas como um reflexo
da evolucdo do homem. Suas reverberacdes serdo sentidas em todos os campos humanos,
dentre os quais a arte.

Mudangas no panorama tecnoldgico afetam diretamente o panorama artistico,
todavia, a velocidade com que essas mudangas vém ocorrendo, especialmente a partir da
segunda metade do século XX, tem causado um descompasso entre os tedricos da arte e as
producdes artisticas mediadas por essas tecnologias. Aparentemente, a arte vem se renovando
em uma velocidade inversamente proporcional aquela necessaria para que a mesma seja
repensada. Reflexo disso é a aplicacdo de valores tidos como universais para tentar
compreender fendmenos recentes, aos quais ndo sdo familiares as abordagens tedricas
classicas.

Perfilando-se por campos antes considerados a ela estranhos, assimilando
conteddos, procedimentos e novas formas de representacdo, a arte vem se reconfigurando
junto com as tecnologias, demandando por novos olhares, dispostos a encarar como tais suas
particularidades e passiveis — assim como elas o sdo — de serem reconfigurados para melhor se
adequarem a natureza do objeto em questdo. Para entender a arte produzida e/ou veiculada
com o auxilio das tecnologias é necessario entender que o grau de interseccao entre 0s campos
ndo pode ser facilmente delimitado. Na realidade, para entender esse tipo de arte é preciso,
antes de tudo, aceitar que o instrumental tedrico necessario para tanto pode ir, dependendo do
objeto especifico estudado, muito além do artistico, e que boa parte das teorias atuais ndo dao
conta de fazé-lo. E o caso da inser¢do do computador no mundo artistico.

Definido por N6th (2001) como maquina semidtica e comparado por Winthrope-
Young (2010) ao cérebro humano, o computador € uma ferramenta que conglomera em si
tantas fungbes quantas ainda possam ser descobertas dado seu potencial de reconfiguracéo e
adequacdo aos mais diversos usos, se fazendo hoje presente em todos 0s campos artisticos.
Dentre esses campos, 0 computador se liga primeiramente a literatura, pois em sua forma
mais primitiva, além de efetuar calculos, o computador lidava com a matéria basica do mundo
literdrio: o texto. Novas textualidades evoluiram ndo apenas com a evolucdo dos programas
de criacdo e edicdo de texto, mas também com a possibilidade de coexisténcia de cadeias
semioticas distintas em um mesmo suporte, realidade que mudou, além do modo como a
literatura passou a ser produzida ou distribuida, 0 modo como a mesma passou a Ser
recepcionada. Nasce, dessa forma, a literatura eletrdnica, termo que levanta em suas tentativas
de definicdo varias controveérsias, mas que aponta, ao menos, para uma realidade factivel: a
relevancia do suporte, por conseguinte da tecnologia, no universo literario, pois o termo, ja
em sua nomenclatura, a distingue das duas formas de literatura ja conhecidas e consolidadas,
a oral e a impressa.

As possibilidades oferecidas pelo computador e a internet popularizaram a escrita
hipertextual, que acabou por tornar-se sinbnimo de escrita feita como o auxilio/através do
computador e para ser lida no computador. Uma escrita onde coexistem contetidos verbais e
ndo verbais, na qual o percurso se da por meio de links escolhidos pelo receptor, sujeito que
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constroi o sentido do texto a partir de uma linearidade atrelada as suas escolhas de navegacéo,
dentro das possibilidades oferecidas pelo criador e pelo veiculo (a midia). Diferente da
literatura impressa, onde atribui-se a figura do autor, com sua criatividade e dominio das
técnicas de escrita, todo o crédito pela obra literaria, teremos na hiperficcdo a participagdo de
sujeitos outros também responsaveis pela obra. Desde a equipe colaboradora, formada por
programadores e engenheiros, a propria midia utilizada, cujas particularidades permitem
estruturar sua narrativa dentro das possibilidades oferecidas pela ferramenta, ao leitor, que
montard o quebra-cabeca e ter4, no momento de sua recep¢do, uma obra Unica, as obras de
hiperficcdo apontam para a necessidade de se repensar 0s sujeitos da triade literaria: autor-
obra-leitor.

O que tratamos a principio como uma intersecdo entre as fronteiras do artistico e
tecnoldgico seria, em um quadro maior, uma intersecdo mais profunda entre o humano e o
tecnoldgico, pois para compreendermos as relacGes entre arte e tecnologia nos seria primeiro
necessario compreender as relacdes entre a tecnologia e 0 homem. Propomo-nos a investigar,
a partir da obra por nés escolhida, o grau de reconfiguracdo do primeiro elemento da triade
literaria (o autor/homem e, por conseguinte, a autoria) em relacdo a midia, que passaria — e
esta seria mais uma hipdtese complementar, ligada as duas langadas no paragrafo anterior —
integrar 0 grupo ndo como quarto sujeito, mas imbrincada em cada elemento do conjunto,
mantendo a priori uma relacdo mais proxima, quiga transcendente, com o autor e a obra no
momento de sua criacdo, estendendo-se em outro nivel ao leitor que a recria no ato da
recepcao.

CONCLUSAO

Ao abordarmos a midia, propomos que, ao invés de partir de sua relacdo para com
com o texto seja primeiramente considerada sua relacdo com o homem a fim de compreender
as implicacOes dessa aparente simbiose que afeta, lato sensu, todas as areas do conhecimento
humano, pois pde em jogo a prépria condicdo humana. A concretizacdo da proposta aqui
levantada condiciona-se a colaboracao entre os estudos literarios e midiaticos, estes Gltimos
bem a frente dentro deste viés, por terem sido os primeiros a atentar para o papel da
materialidade sobre o conteudo veiculado e se debrucarem com afinco por sobre a questao,
diferente dos estudos literarios, cuja tendéncia classica (que vem mudando, como prova nao
sO esta comunicacdo, mas o crescente numero de estudos que surgiram nas Ultimas décadas) é
focar em questdes ligadas a literariedade enddgena do conteudo. Tal proposta se faz
pertinente as duas areas ndo somente por tratar de questdes atuais do seu interesse, mas
especialmente por focar em um espaco de confluéncia entre os campos, com aspectos ainda
carentes de investigacdo, de onde esperamos sairem ambas enriquecidas pela proposicdo de
conceitos que visam preencher lacunas na teoria literaria atual, e a partir dos quais poderdo ser
enxergadas questdes novas, que fomentem o interesse para novos estudos, apontando novos
caminhos na busca pelo conhecimento a partir do recorte que aqui propomos.

De inicio, enxergamos a necessidade de uma reavaliacdo da dindmica das relactes
dos sujeitos constituintes da nossa triade literaria classica, somada a incorporacdo do
componente tecnolégico, que aqui chamamos de ferramenta®. Essa mesma ferramenta
enquanto componente, para fins de andlise, ndo poderia ser enxergada isoladamente em
relacdo aos trés sujeitos da triade. Devemos enxerga-la, no que concerne a hiperficcéo,

® No sentido mcluhiano (1995).



incorporada ao conjunto ndo como elemento extra, mas sim como parte de cada instancia,
ideia que podemos assim ilustrar:

AUTOR/FERRAMENTA > OBRA/FERRAMENTA > LEITOR/FERRAMENTA

A partir do momento em que passamos a considerar a possibilidade desse
rearranjo da triade para o estudo da hiperficcdo, nasce o questionamento acerca do quéo
efetivo permaneceria 0 modelo da triade tradicional para a analise de obras impressas, se
considerarmos o fato de que caracteristicas hipertextuais reconhecidas no texto eletrénico
estdo também presentes no meio impresso. Nao que esse questionamento seja novidade, uma
vez que, desde meados da metade do século XX, isso para ndo irmos ainda mais longe no
tempo, obras como as de John Barth, as do OuLiPo, assim como o movimento concretista ja
suscitavam a necessidade de repensar 0 nosso arcabouco teérico a partir do momento em que
subverteram os limites e 0s usos dos materiais disponiveis assim como a forma de se fazer
literatura. Contudo, as limitagcbes, ou melhor seria dizer, particularidades, dessas obras
demandaram de seus autores, no momento de sua criacdo, um tipo de esforco (acentue-se que
ndo utilizamos a palavra grau) que se diferencia daquele exigido na escrita das hiperficcoes.
Conforme Moura (2011), cabe ao autor, se assim o pretender, o trabalho de despertar no texto
impresso outras possibilidades que desafiem o que se convencionou como suas caracteristicas
bésicas, a recordar: a linearidade, fixidez e limitacdo. J4 em se tratando de hiperficcdo, o que
chamamos de potencialidades constituem, de fato, a realidade de suas obras. A diferenca, pelo
menos a que agora nos interessa, esta no trabalho do autor, que muda. Tendo a ferramenta
para auxilia-lo de modos nunca antes vistos, suas demandas enquanto criador sdao também
adaptadas a essa nova realidade. Parte atribuidas, parte compartilhadas, essas mudancas
passam a caracterizar demandas outras através das quais se configura, por consequéncia, o
estatuto do autor de hiperficcdo como tal, embora ndo possamos aqui delimita-lo com certeza.
Por isso sdo necessarios novos olhares e novas propostas para tentar compreender, mesmo
mensurar, as particularidades dessa nova instancia autoral através do individuo que requer
para si 0 seu crédito, a propria obra, aquele que a percebe e, entre todos, o veiculo comum, a
ferramenta, e tudo/todos que a ela se ligam de alguma forma.
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