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RESUMO

O presente artigo propOe-se a estudar, num primeiro momento, os aspectos da literatura
na internet — como o crescente carregamento de e-books e audiolivros — que tem feito
com que novos leitores sejam formados a cada dia. A partir de tal questdo, passa-se para
a literatura concebida na internet, seguindo um percurso entre podcasts, ciberpoemas e
jogos virtuais. O terceiro momento dedica-se a analise das narrativas dos jogos
eletronicos e seus elementos caracteristicos: interatividade, imerséo e agéncia, tal qual
definidos por Janet Murray. Dessa forma, seréa possivel analisar como a presenca de tais
elementos modifica a narrativa literaria, principalmente em exemplos paradigmaticos,
como os livros-jogos.
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ABSTRACT

This article intends to study, at first, the aspects of literature on the internet — with the
emerging uploads of e-books and audiobooks — which has been collaborating with the
increase of new readers every day. Thereby, the literature from the internet is studied,
following a route between podcasts, cyberpoems and games. The third moment is
dedicated to the analysis of the narratives of videogames and their characteristic
elements: intectivity, immersion and agency, as defined by Janet Murray. Thus, it is
possible to analyse how the presence of such elements modifies the literary narrative,
especially in paradigmatic examples, such as gamebooks.
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1.  INTRODUCAO

A questdo da literatura na internet € motivo de ampla discussdo entre os mais
variados tipos de publico: de escolas e professores a leitores que indagam o que sera da
literatura nesse contexto. O ponto principal € compreender as implicacGes causadas pela
transposicdo do livro impresso para o ciberespaco — caso existam implicacGes.
Considerando que a histéria tem como parte fundamental a evolugdo, ha também o pré-
requisito de modernizar tudo. Dessa forma, a literatura sentiu a necessidade de se tornar
digital para que ela, também, ndo ficasse para tras.

Com essa evolucao, livros passaram do impresso para o digital e, da mesma
forma, o digital passou a fazer sua propria literatura. O receio principal diz respeito a
sobrevivéncia da arte: o que sera do livro com os meios digitais? Segundo Negroponte
(1995, p.18), “todas as industrias, uma apos a outra, olham-se no espelho e se
perguntam sobre seu futuro; pois bem, esse futuro sera determinado em 100% pela
possibilidade de seus produtos e servigos adquirirem forma digital”. Portanto, ¢
desnecessario temer pelo fim da literatura, pois a funcdo da virtualizacdo € nao so
manté-la viva, como amplia-la, visto que é capaz de levar a arte a lugares que o livro
atingiria com mais dificuldade.

A partir dessa expansao da informacéo, a internet abriu espago para os e-books e
audiolivros, os quais ja existem em quantidades espantosas e tratando dos mais variados
assuntos. Por ser tdo diversificado, obras famosas, como as de Machado de Assis, José
de Alencar, Graciliano Ramos, ou mesmo estrangeiras, como 0s classicos de
Shakespeare e William Blake, comecaram a ser disponibilizadas online. Conforme a
ideia do e-book foi crescendo, mais livros passaram a ser digitalizados, fazendo com
que, hoje, seja dificil ndo encontrar uma obra no formato digital. Partindo da mesma
ideia, os audiolivros sairam das fitas K-7 para fazer parte do ciberespaco e, assim, fazer
da leitura uma pratica de aprendizado mais rapido e de acesso mais facil, que auxilia,
também, pessoas com necessidades especiais (dislexia, com deficiéncia visual...).
Atualmente, existem livros falados que tém por finalidade aumentar o ndmero de

pessoas interessadas em literatura e isso tem causado um aumento no numero de
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audiolivros amadores, visto que nem todos os livros disponibilizados podem ser

narrados por profissionais.

Por outro lado, com a virtualizacdo crescente de obras literarias, surgiu a
necessidade de criar algo que fosse prdprio do ciberespaco: apesar do tempo de
existéncia, as fanfictions sé se popularizaram, de fato, com o advento da internet e tém
crescido fortemente como uma literatura que faz parte do mundo digital. Além delas,
tem ocorrido novas propostas, como os livros-jogos (que colocam o leitor na ficcéo,
dando a possibilidade do mesmo fazer escolhas dentro da historia), as poesias no
YouTube, podcasts com narrativas originais, 0s ciberpoemas (poemas interativos no
espaco virtual), entre outros mais a frente discutidos.

O objetivo principal deste estudo é questionar a influéncia da internet na
literatura, de forma a buscar entender até onde pode-se chegar e o que poderd ser
depreendido. A arte literaria ganha ou perde com tal advento? Os novos modelos de
leitura sdo validos? A virtualizagdo vai matar a literatura? Além disso, visa-se entender
0s possiveis impactos da internet na literatura: aprofundar-se nas novas formas de
escrita e leitura dara suporte para uma previsdo do que se pode esperar da internet na
formacéo do leitor no futuro, usando de fundamento para tanto a pratica e os conceitos
da teoria literaria.

A metodologia de pesquisa utilizada no presente artigo sera predominantemente
qualitativa, de modo a estudar a literatura e utiliza-la como fonte de dados, além do
prévio conhecimento dos pesquisadores. As andlises, portanto, fardo uso da
interpretacdo de acontecimentos do cotidiano que possam ser empregados no contexto
do qual se trata. Assim, a preocupacdo maior serd destinada ao processo social do
estudo, ndo a parte estrutural, para que seja feito um estudo de acordo com as agdes do

leitor de forma mais completa.

2. A LITERATURA NA INTERNET: O QUE MUDA
COM ELA?

No Brasil, ap6és 70 anos da morte do autor de um livro, a obra entra em dominio

publico. Com seus direitos comerciais liberados, as pessoas passaram a disponibiliza-los
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na internet para que leitores possam ter acesso mais abrangente aos livros e té-los, de

certa forma, para sempre. Em 1971, o Projeto Gutenberg foi criado por um estudante
chamado Michael Hart, que tinha por objetivo digitalizar, arquivar e distribuir obras
artisticas de forma voluntaria. Hoje em dia, € a biblioteca virtual mais antiga que existe
e contém mais de 33 mil livros eletronicos digitalizados.

O que se pode pensar a respeito da literatura no ciberespaco é, além dos e-books
e audiobooks, a ideia de ter disponivel a qualqguer momento uma biblioteca digital, um
link (ou mais) que se pode acessar para procurar por livros (seja para fazer pesquisas ou
para ler como passatempo) sem sair de casa. Com a internet, sobe a oferta de leitura, ja
que se pode encontrar histdrias para todos 0s gostos.

Apesar de ndo mais poder sentir o cheiro do papel ou folhear o livro, o leitor
digital tem disponivel funcbes que antes eram impossiveis. Caso a luz esteja apagada,
ainda € possivel ler no computador, no tablet ou celular, ja que se pode controlar o
brilho e o contraste da tela; além disso, as letras podem ser aumentadas e a orientagdo
do texto pode ser escolhida (horizontal ou vertical). Hyperlinks possibilitam a transicdo
de um texto para outro, além da possibilidade de pular do texto para as notas de rodapé
ou referéncias com poucos cliques. Rapidamente, volta-se, também, para a parte onde se
parou — mesmo que o documento tenha sido fechado. Buscas séo feitas de forma mais
facil e as anotacdes ou grifos também sdo possiveis nos programas de leitura de e-
books.

Com isso, acessa-se 0 novo mundo da literatura, com formatos diferentes,

suportes evoluidos e opinides que se divergem entre 0 novo e o tradicional.

2.1  Entendendo os e-books
Os e-books (ou “livros eletronicos”) sdo considerados qualquer tipo de
informacdo que esteja em formato digital, ou seja, que possa ser lido em um
computador, smartphone, tablets ou leitores especificos para livros digitais. Ndo se sabe
ao certo quando surgiu o primeiro e-book e supde-se que Michael Hart (1971) foi, de
fato, o precursor de tal inovacdo, visto que deu inicio ao Projeto Gutenberg com a

digitacdo da Declaracéo de Independéncia dos Estados Unidos da América.
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Os formatos mais corriqueiros sdo o0 HTML, o PDF e o ePUB — este Gltimo
criado especialmente para e-books. Atualmente, existem muitos suportes para livros
digitais, sendo que grande parte consegue ler todos os formatos. Além dos
computadores (de mesa ou portateis) e tablets, existem suportes como o Amazon
Kindle, que é constituido por um hardware, um software e uma rede de conexdo sem
fio. Ele possibilita que o leitor compre, baixe e leia livros na tela do dispositivo. E usado
o chamado “papel eletronico”, uma técnica criada para que a tela imite o papel do livro
através de uma impressao eletronica e que faz com que a experiéncia seja ainda mais
parecida com a de um livro fisico.

A leitura de um livro eletrénico é como a de um livro tradicional, porém, ao
invés de folhear, as paginas sdo mudadas a partir de botBes de avancar ou retroceder.
Como anteriormente dito, o usuario tem mais opc¢des no livro digital, como mudar a
fonte, a cor, o tamanho, o contraste da tela, etc. Num primeiro momento, o leitor que
esta acostumado ao livro tradicional obviamente estranhard um pouco e serd necessario
treino até que o uso fique automatico.

Enxergamos a mudanca nos padrdes comportamentais. Uma geragéo
“nascida digital” estd “sempre ligada”, conversando por celulares em toda
parte, digitando mensagens instantaneas e participando de redes virtuais ou
reais. [...] GeracBes mais velhas aprenderam a sintonizar girando botes em
busca de canais; geracGes mais jovens alternam canais de imediato, apertando
um botdo. A diferenca entre girar e alternar pode parecer trivial, mas deriva
de reflexos localizados em é&reas profundas da memoria cinética. Somos
guiados pelo mundo mediante uma disposicdo sensorial chamada de
Fingerspitzengefihl pelos alem&es. Se vocé foi treinado a guiar uma caneta
com seu indicador, observe a maneira como 0s jovens usam o polegar em

seus celulares e percebera como a tecnologia penetra o corpo e a alma de uma
nova geragdo. (DARNTON, 2010, p. 11)

Entende-se, entdo, que até mesmo 0s mais relutantes em aceitar o novo formato
da leitura apenas precisam de tempo para se inserir na modernidade conforme ela
avanca. Livros eletrénicos ja existem para todos 0s gostos e tém acesso mais facil e
mais rapido que os tradicionais. Da mesma forma, eles também sdo protegidos por
direitos autorais, portanto, ao mesmo tempo em que livros antigos sdo digitalizados e
disponibilizados na web como dominio publico, escritores que lancam seus livros no

formato digital também tém direito sobre suas obras, dependendo de sua autorizacdo a
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alteracdo, distribuicdo ou comercializacdo das mesmas. Porém, estima-se que livros

protegidos, por terem muito menos visibilidade, sdo esquecidos até que sejam
novamente encontrados (caso aconteca) quando entram em dominio publico.

Com essas informacGes, pode-se notar que 0 acesso a leitura cresce de forma
elevada com a digitalizagdo, uma vez que a internet possibilita a troca de dados sem que
o limite geografico atrapalhe. Dessa forma, o compartilhamento de informacéo também
cresce — 0 que faz com que as bibliotecas virtuais sejam cada vez mais alimentadas — e,
com ele, o aprendizado. Alem disso, alguns leitores digitais ja possibilitam a troca de e-
books entre dispositivos. O Nook, da Barnes&Noble, por exemplo, permite que o
usuario empreste um livro a outro leitor por duas semanas. Durante este tempo, a obra
saira de seu dispositivo para ficar no e-reader de quem pegou emprestado. Assim, aos
poucos a permutacdo entre livros adquiridos a partir de lojas virtuais também comecara
a ser permitida em leitores digitais, favorecendo a leitura e despertando o interesse do

usuario.

2.2 A ascensdo dos audiobooks

Por outro lado, como uma complementagdo dos livros eletronicos, tem-se 0s
audiobooks. Eles sdo uma versdo narrada dos e-books, uma gravacdo, a principio
pensados para portadores de deficiéncia visual — que hoje tém o chamado “livro falado”,
com caracteristicas distintas do audiolivro. Logo passaram a ser usados por pessoas em
situacOes que as impediam de ler, como, por exemplo, no transito. Hoje em dia, € uma
ideia em ascensdo e um mercado que tem gerado apostas, visto que ja ndo mais depende
de suportes como o CD e podem ser encontrados com facilidade online — seja para
download ou para ouvir conectado.

Nos Estados Unidos, o crescimento dos audiolivros tem sido intenso, com mais
de 35 mil produzidos em 2014. O Brasil tem tentado seguir o mesmo caminho,
apostando no intenso uso de smartphones para disseminar o formato a partir de
aplicativos. O interesse maior tem ocorrido por parte dos simpatizantes do radio e das

novelas, bem como pessoas com a vida corrida e sem tempo para a leitura.
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A gravacdo dos livros geralmente é feita por narradores profissionais, que

utilizam entonagdo correta e técnicas de manter o didlogo corrente. Porém, com a
popularizacdo dos audiobooks e, consequentemente, do interesse do publico, a internet
tem buscado formas de manter os downloads gratuitos por meio da gravacao amadora.
Isso pode ocasionar a perda de fungdes importantes da narracéo e narrativa, bem como a
possivel falta de efeitos sonoros (que ajudam na ambientacdo), falta de revisdo
apropriada, baixa qualidade de audio, erros de entonacdo, dentre outros empecilhos
acarretados pela insuficiéncia de recursos.

Com a internet fazendo com que a literatura se reinvente, surgem questdes a
respeito da formacdo e do conceito de leitor. A literatura na internet afeta de forma
positiva ou negativa quem a recebe? Quem ouve um audiobook pode ser considerado
um leitor? Até onde um e-book consegue oferecer a mesma experiéncia do codice a

quem |&?

2.3 Os novos formatos e a leitura

Em uma entrevista concedida por Pierre Lévy (2011) ao jornal O Globo, o
filosofo afirma que “no futuro, ndo havera suportes fisicos para levar a informacao”. A
suposicdo de que um dia os livros fisicos possam ndo mais existir causa divergéncia de
opinibes e emocgOes nos amantes da sexta arte. A ideia que se tem de literatura
tradicional envolve a palavra escrita no papel, ndo na tela, e qualquer coisa que fuja do
convencional é motivo de receio. Ainda na mesma entrevista, Lévy diz que é necessario
que haja transicdo do suporte fisico para o digital especialmente por parte da imprensa,
visto que restringir a informacdo por medo de perder rentabilidade faz com que os
grupos de midias fiquem estacionados no passado. Como o proprio filésofo diz, se estes
grupos nao se adaptarem, “serdo dinossauros € vao morrer”.

Apesar da cibercultura sofrer menos preconceito que 20 anos atras, as
controvérsias a respeito da leitura digital ainda sdo muitas. O leitor tradicional estranha
o formato, por falta de costume e defende o cddice como leitura real. O e-book tem por
caracteristica facilitar a vida do leitor, bem como modernizar a literatura, de forma a

deixar a leitura mais interessante e interativa. A reivindicacdo maior, porém, vem do
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fato de que a maioria dos livros eletrénicos sdo lidos em tablets e computadores, e por

haver mais possibilidades de interag&o no dispositivo, o leitor pode se distrair com mais
facilidade. As vezes, ao ler, resolve buscar o significado de uma palavra no dicionario
online e acaba navegando na internet, ou recebe e-mails durante a leitura e se
desconcentra, mesmo que por pouco tempo.

Contudo, as distracdes — mesmo que diferentes — também ocorrem no livro
impresso. N&o é isso que determina o quanto a literatura eletrdnica € melhor ou pior que
a tradicional. Deve-se considerar que todas as escolas literarias representam um
momento historico e sdo especificas de tal, portanto, na era digital, é dificil pensar em
uma literatura que se mantenha impressa, sem evoluir para os dispositivos eletronicos.
De acordo com Lévy (2011), “no futuro, a grande maioria dos livros sera lida nos
tablets ou em periféricos como o Kindle, muito pela possibilidade de interatividade. Os
livros passardo a ser escritos dessa forma, com esse objetivo”, pois os elementos
literarios sdo estruturados de acordo com seus leitores; com a literatura passando a ser
digital, havera a necessidade da participacdo do internauta para que haja uma interacédo
entre o contetdo e quem Ié.

Um exemplo de literatura totalmente digital sdo os ciberpoemas de Sérgio
Capparelli, que sdo claramente feitos para que exista uma troca de a¢des do leitor com o
suporte digital. Os ciberpoemas sdo uma forma de fazer com que o interesse seja
aflorado ou aumentado no usuario da web: pode-se criar poemas a partir de frases pré-
estabelecidas, fazendo da literatura também um jogo, uma forma de diversdo. Além do
autor supracitado, ha muitos outros sites dedicados a ciberpoesia e e-books que exigem
a participacdo do usuario para que a histéria se movimente. Todos eles passam pelo
mesmo questionamento: mas € possivel passa-los para o papel e continuar sendo
literatura? A resposta com certeza seria que sim, visto que o resultado final da interacéo
é sempre a literatura. Porém, essa é a diferenca do suporte digital para o impresso: neste,
recebe-se tudo pronto e é dado preferéncia a leitura em si, ela é o processo e o0 objetivo;
naquele, a interacdo promove a criatividade e faz do leitor agente ativo e essencial de

sua leitura. H& um processo antes que o objetivo, que é a leitura, seja alcangado.
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Da mesma forma, questiona-se o uso dos audiobooks como alternativas ao livro

Impresso ou ao ato propriamente dito de passar os olhos por linhas de palavras. O leitor
de livros narrados, de fato, 16?7 Pode-se pegar trés conceitos de leitura para responder tal
questdo: segundo o dicionario Michaelis online, ler é “conhecer, interpretar por meio da
leitura”; para o Novo Dicionario Aurélio de Lingua Portuguesa (1996), ¢ “percorrer
com a vista (0 que esta escrito) proferindo ou ndo palavras, mas conhecendo-as” (p.
1023). Ha duas formas de entender a leitura a partir de tais defini¢cbes: uma defende que
€ necessario que se passe os olhos nas palavras, outra diz que se trata apenas da
interpretacé&o.

E preciso considerar a época das fontes e pesar a influéncia da mesma no que
estd sendo estudado. Percebendo que o dicionario Aurélio é de 1996 e o Michaelis
oferece uma definicdo atual, pode-se, portanto, entender que a leitura € a maneira que o
individuo interpreta um conjunto de informagdes, visto que a visdo de leitura foi
também uma dentre as varias perspectivas que mudaram em vinte anos. Ler exige um
processo mental, uma atuacdo significativa de quem recebe as informacdes, ndo se trata
apenas de percorrer a vista por algumas paginas sem importar-se com o conteddo, sem
que haja assimilacdo. Neste caso, 0 ouvinte de audiolivros é leitor, posto que se conecta
com o autor e consegue produzir sentido, que é o resultado da leitura.

De acordo com Negroponte (2002, p. 77), “hoje, as grandes mudangas nos
computadores e nas telecomunicagfes emanam dos aplicativos, das necessidades
humanas bdasicas, muito mais do que das ciéncias materiais basicas”. Pode-se transpor
essa ideia para as mudancas, tambem, na literatura: a correria do dia-a-dia, o transito
rotineiro, sdo situagbes que fazem com que o ato de sentar no sofé e ler um livro torne-
se menos simples. As necessidades humanas basicas (como a leitura) sobrepdem, de
fato, os conceitos cientificos, visto que as mudancas tém ocorrido para facilitar a vida
do individuo, e essa € a principal caracteristica do audiobook.

As futuras interfaces homem-computador serdo baseadas na delegacdo de
tarefas, e ndo no vernaculo da manipulacdo direta - menus que descem,
pipocam, cliques - e do comando por mouse. A ‘facilidade de uso' tem
constituido uma meta tdo obrigatéria que, as vezes, nos esquecemos de que

muitas pessoas simplesmente ndo querem usar a maquina: querem que ela
desempenhe uma tarefa. (p. 100)
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Assim, acredita-se que a literatura impressa e a eletronica ainda irdo conviver
por um bom tempo. Todavia, 0 crescimento das midias digitais s6 tende a aumentar, o
que exigira uma adaptacao por parte dos veiculos de informacdo, como a imprensa, as

editoras e as bibliotecas.

3. CIBERPOEMAS E PODCASTS: A LITERATURA
NO CONTEXTO DAS NOVAS MIDIAS DIGITAIS

O advento das novas tecnologias e a incorporacdo de linguagens gréaficas e suas
diferentes interfaces para o interior da arte literaria trouxeram profundas transformacées
ao que se concebia até entdo como cultura visual. Formatos de linguagem recheados de
caracteres cinéticos, diagramas policromaticos e interfaces diferenciadas, disponiveis ao
leitor na distancia de apenas um clique, fizeram eclodir uma nova revolucdo a ja
revolucionaria estética vanguardista e desafiaram a tradicional organizacdo dos textos,
bem como as categorias de andlise artistica baseadas na estética tradicional - ficcdo e
verossimilhangca, forma e conteldo, representacdo e simbolo, linearidade e
encadeamento, entre outros.

Essas novas possibilidades de producdo literaria dentro do contexto digital
passaram a propiciar ao leitor um espaco de participacdo para além da proatividade, mas
baseado na franca interatividade, inserindo esse leitor — agora “usuario” — no epicentro
de um processo dinamico de leitura e coproducdo de textos, fenébmeno passivo de
continuas atualizagdes.

Dentro do “jogo da leitura digital”, o leitor (e também usudrio) passou a dispor
de ferramentas com as quais, interagindo, criaria novos sentidos. Nessa perspectiva, €
possivel realizar duas constatacfes distintas: primeiramente, os beneficios da maquina, a
qual, por meio de seus inumeros recursos graficos, viabilizou o desenvolvimento de
novas formas de producéo literaria (como os ciberpoemas), conferindo a tais producoes
a ocorréncia concomitante de movimentos, cores e, também, sons; por outro lado, a
relativa subversdo da maquina pelo autor, no momento em que, a despeito do certo

“engessamento” sobre 0 qual uma plataforma de dados é construida, ele (o autor) se
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vale dos recursos tecnoldgicos na concepgdo de seu texto e, assim, acaba estimulando o

exercicio criativo dos leitores, os quais poderdo construir sentidos individuais e/ou,
principalmente, coletivos, numa rede de cocriacfes que se expande progressivamente.

E importante destacar que a evolugdo das novas formas de producéo literaria,
amplamente hibridizadas, guardam residuos de periodos anteriores, com 0s quais
interagem e paulatinamente se sobrepdem, num processo histdrico repleto de momentos
de transicdo, dos quais resultam formas de producdo cada vez mais mescladas
(CAPPARELLI, GRUSZYNSKI & KMOHAN, 2000, p. 74). Desse modo, é possivel
encontrar producfes contempordneas no universo digital com caracteristicas de
momentos anteriores, demonstrando que essas transformacgdes, embora profundas,
compartilham moldes antigos, interpenetrando-se e entrecruzando-se, mas também séo
capazes de criar novos modelos estéticos.

No universo virtual, a “ndo fixidez” das linguagens — fluidas e em constante
interacdo — exigem um leitor que possua certas habilidades técnicas (idem, p. 81), uma
vez que ele também é usuério, dentro do contexto de interacdo homem-maquina. Essa e
outras grandes mudancas causadas pela Era Digital, bem como o impacto dessa
revolugdo na Arte, apresentam pontos de convergéncia que devem ser levados em conta,
sobretudo quando se considera a evolugdo dos produtos tecnoldgicos, do mais
rudimentar ao mais complexo, dentro do ambiente informacional. Nesta senda,
entretanto, ¢ fundamental que as andlises estejam pautadas no entendimento de que “o
virtual ndo substitui o real”’, mas “multiplica as oportunidades para atualiza-lo” (LEVY,
1999, p. 90).

Acerca da incorporacdo da literatura ao contexto dessas novas midias, realizar-
se-80 algumas consideraces sobre as producOes literarias da internet, selecionando,
para tal, as midias em forma de ciberpoemas e as producdes artisticas disponibilizadas

em formato podcast.

3.1 Ciberpoemas: novas relacdes entre leitor e poesia
Num contexto de novas midias digitais surgindo a todo instante, eclodindo nas

redes por meio de inUmeros veiculos, novas formas de conceber a producéo literaria
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vém ocupando os espacos cotidianos da vida de um nimero cada vez maior de pessoas,

globalmente interconectadas por meio da internet. Nesse caminho, a natureza fluida da
Arte acaba encontrando seu lugar de expressdo também no ciberespaco, territério no
interior do qual a linguagem simbolica de expressdes poéticas € potencializada, ja que é
“lugar de inimeras possibilidades, pontos de vista e formas de viver” (FREIRE, R. S. et
al, 2010, p. 02).

Como o proprio nome permite supor, ciberpoemas sdo poemas concebidos na
internet (alguns sdo poemas visuais adaptados a linguagem digital, incrementando-se
dos mecanismos por ela concedidos), os quais, com 0s recursos tecnoldgicos
propiciados pela plataforma virtual-eletrénica, convidam o leitor a interacdo com o texto
e a construcdo de novos sentidos diante do computador. Assim, o leitor, autbnomo
diante do texto, pode ter a chance de ampliar seus caminhos de leitura, gracas a
possibilidade de, também, realizar conexdes hipertextuais.

Distinguindo-se dos poemas visuais (como os de vanguarda, por exemplo), 0s
ciberpoemas ndo se apresentam como estruturas textuais rigidas e fixas dentro de um
suporte (um papel em branco, por exemplo). Superando esse formato, eles possuem
carater altamente dindmico, ja que os textos poéticos (em linguagem verbal ou ndo-
verbal), ainda que tenham recursos estéticos conhecidos (aliteragdes e assonancias, por
exemplo, no caso de textos verbais), podem caminhar livremente sobre a tela do
computador, dependendo do poema que se esta lendo. Tal caracteristica confere ao
ciberpoema uma dindmica de producdo, construcdo e circulagdo de sentidos
extremamente peculiar. Na internet, é possivel encontrar vasto material sobre poemas
visuais, como diversas producdes literarias de autores da Universidade de Buffalo, nos
Estados Unidos®.

Nos ciberpoemas, o leitor é convidado a interagir com textos que combinam
linguagens, caracteres audiovisuais e sonoros, muitas vezes com caracteristicas de jogos
virtuais, que se interpenetram e fazem com que o poema torne-se hibrido dentro do

plano artistico digital (idem, p. 06). Além disso, o ciberespaco — espa¢o no qual a

* O site da Universidade disponibiliza uma galeria de poesias visuais através do endereco
<http://wings.buffalo.edu/epc/gallery/>
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ciberpoesia subsiste — propicia ao leitor-usuario o contato com outros leitores-usuérios,

interacdo que amplia as possibilidades de leitura e construgdo de sentidos, promovendo
importantes rupturas nos parametros convencionais de apreciacao e leitura mesma de
textos poéticos.

Freire et al. (ib idem, p. 08) elencam caracteristicas do ciberpoema, as quais
seriam interatividade, hipertextualidade, alinearidade/multilinearidade, recursos
estéticos multimidiaticos, colaboratividade. Para eles, a interatividade reconhece-se por
tornar autor e leitor tdo proximos no ponto de encontro da leitura que o leitor, na sua
livre escolha de como construir os sentidos possiveis, acaba muitas vezes se tornando
coautor. A hipertextualidade seria a possibilidade de, a um clique, o leitor-usuério
acessar outros textos, estabelecendo inumeros dialogos, a fim de complementar a
leitura. Na alinearidade/multilinearidade do ciberpoema, o texto provoca a quebra dos
paradigmas tradicionais de leitura linear, “do comego ao fim”, sendo que o leitor € quem
definird o comego ou fim de sua prépria experiéncia de leitura. Por recursos estéticos
multimidiaticos, os autores entendem que o ciberpoema pode reunir video, audio,
imagens, animacdes, entre outros recursos, interconectando linguagens que sé seriam
possiveis no ciberespago. Finalmente, a colaboratividade encerra uma das principais e
mais evidentes caracteristicas do ciberpoema, pois as mdultiplas possibilidades de
interacdo no mundo virtual fazem com que os leitores sejam, ao mesmo tempo, leitores
e colaboradores, eis por que a ciberpoesia seria, também, “polifonica” (p. 11). Acerca
disso, Capparelli, Gruszynski & Kmohan (2000, p.74) aduzem:

As possibilidades do hipertexto na ciberpoesia vdao muito além da
convergéncia de diferentes linguagens. Elas abrem também uma janela para a
interatividade, isto é, a participacdo do navegador no poema, numa interacao

que tem por base um processo de controle e resposta entre 0 usuario e o
computador. (p. 80)

No site <ciberpoesia.com.br> € possivel perceber a dindmica dos ciberpoemas
de modo bastante claro. Idealizado por professores da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, o site traz dez poemas que podem ser lidos em sua forma puramente
visual, ou como ciberpoema, isto €, com recursos sonoros, audiovisuais e graficos que

conduzem o leitor a experiéncia de leitura multimidatica. Cada poema pode ser lido em
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sua forma visual, sem a disponibilidade dos recursos digitais, ou em sua versao ciber.

Na verséo ciber, o leitor-usuario participa da “(re)construgdo” do texto, como no poema
“Cha”. Nele, o leitor tem disponiveis diante da tela alguns ingredientes, podendo
escolher quais, aleatoriamente ou ndo, colocara dentro de uma xicara. O cenario €
ludico, multicolorido e dindmico, com caracteres e leiautes bastante atraentes para um
passeio “ciberartistico”. O resultado disso ¢ um poema de cores e formatos diferentes
para cada sequéncia ou selecdo de ingredientes que se coloque dentro da xicara.

Os ciberpoemas, enfim, ampliam as possibilidades de leitura e criacdo do leitor-
usuario no ciberespaco, meio que conta com diversos recursos funcionais e inovadores,
capazes de transformar o ato da leitura numa experiéncia plural e repleta de novos

elementos simbolicos, alterando as relagdes entre leitor e poema.

3.2Podcasts e literatura: arte para leitores ouvintes e/ou ouvintes
leitores

Assim como a literatura também pode se expressar por meio de poemas (entre
outros géneros literarios) concebidas na internet, tais como os ciberpoemas, discutidos
no tépico anterior, ha textos literarios reproduzidos em &udio e disponibilizados
exclusivamente no formato de multimidias sonoras, criadas para que 0 usuario ouga-as
diretamente na rede ou faca o download de arquivos para ouvi-los posteriormente nos
mais diversificados suportes. Fala-se aqui, especialmente, de um recurso multimidia
chamado podcast.

O termo podcast (também chamado podcasting) surgiu da fusdo entre as
palavras iPod (termo registrado pela Apple — gigante global de produtos eletrénicos —
para tocadores de audio em formato digital) e broadcast (também “broadcasting”, que
significa “transmissdo”). Resumidamente, “¢ uma midia de transmissdo de
informagdes™ que possibilita 0 armazenamento e a transmissdo de dados em &udio,
capazes de serem ouvidos diretamente nos sites ou baixados para 0 computador do
usuario, ficando a critério deste o destino da midia (como um mp3 player, um iPod etc)

e/ou quando ird ouvi-la. Assemelha-se a uma radio na web, com a diferenca crucial da

5 E possivel conferir em <http://mundopodcast.com.br/artigos/o-que-e-podcast/>
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atemporalidade do acesso a essa midia: o usuério, autbnomo, decide o0 momento em que

usufruira daquele conteudo sonoro.

Uma das grandes vantagens dessa midia digital é a possibilidade de ouvir os
audios em diferentes momentos e circunstancias. Pode-se, por exemplo, ter a
comodidade de ouvir a narracdo oral de algum classico da literatura enquanto se dirige
pela cidade, bem como ouvir um comentario critico de determinada obra literaria ao
longo de uma caminhada matinal. Ha, enfim, uma diversidade consideravel de acbes
cotidianas que podem ser feitas enquanto se ouve um conteido sonoro, artistico ou néao,
em formato podcast.

O usufruto da midia podcast inclui outra importante vantagem. Embora o
download do arquivo somente seja possivel a partir de uma conexdo com a internet,
para se ouvir o dudio ndo é necessario estar conectado; basta té-lo salvo e armazenado
no computador, sendo possivel acessa-lo a qualquer hora, a livre escolha do usuario.

Trazendo essas referéncias para o contexto das producdes artisticas encontradas
no ciberespaco, é facil constatar uma variedade abundante de sites com contedo
literario em formato podcast. No nicho cibernético em que circulam assuntos de
literatura, encontram-se audios nos quais os locutores (0s quais normalmente sdo avidos
leitores de textos literarios e, simultaneamente, grandes interessados por assuntos
relativos a tecnologia): narram contos de autores ja consagrados; comentam sobre obras
literarias universais; realizam debates sobre o mercado editorial, autores e outros
leitores-usuarios-colaboradores; resenham oralmente obras literarias; publicam textos de
ficcdo, entre outros.

No ambiente virtual das producdes literdrias, o consumidor de multimidias
digitais como o podcast, sendo leitor-usuario assiduo nos canais fornecedores desse tipo
de contetdo, pode acompanhar as novas publicacdes a partir da assinatura do site
(através da tecnologia RSS), atualizando-se constantemente.

Em uma imensa lista de opg0es, trés sites foram selecionados para discussao

neste subtdpico, todos eles voltados a esfera literaria, com contetdos disponiveis em
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midias podcasts. O primeiro deles é o “Homo Literatus™®, idealizado por Vilto Reis e

mantido por ele e mais uma equipe de onze pessoas, € um dos exemplos de canal
interativo na internet no qual se encontram ndo s6 podcasts, mas inimeras informacdes
literarias, que convidam o leitor a colaborar e a expandir as producdes colocadas no
canal, quer por meio do envio de produgfes autorais, quer por comentarios feitos nas
publicacdes disponiveis. Na definicdo do proprio site, verifica-se que ele “resgata os
classicos, apresenta a vanguarda e ainda proporciona discussdes literarias”,
“incentivando a produgdo de literatura a partir dos contos e cronicas publicados”
(Disponivel em <homoliteratus.com/homo-literatus>).

Nesse site, ha uma secdo exclusiva dedicada a edi¢des em formato podcast,
designada “30:MIN”. Nela, podem ser encontrados diversos audios, com duracio
aproximada de 30 minutos cada um, nos quais se abordam assuntos literarios variados.
Na edi¢ao de namero 98, por exemplo, intitulada “098: litros e porres de Jodo
Ubaldo™, publicada em 24 de agosto de 2015, os leitores-locutores realizam um passeio
critico-literario pelas obras de Jodo Ubaldo Ribeiro, autor pds-modernista da literatura
brasileira, comentando seus contos e romances, mesclando observacdes agudas com
uma boa dose de humor e sarcasmo. O fim do dudio provoca os ouvintes, chamando-os
a interacdo direta e propondo-lhes um questionamento: “Se vocé pudesse fazer uma
pergunta na mesa de bar para Jodo Ubaldo Ribeiro, qual seria?” Abaixo desse desafio,
seguem-se diversos comentarios dos leitores e usuarios do canal, com respostas
curiosas, bem-humoradas e até indicagdes de outras obras de Jodo Ubaldo, néo
mencionadas naquele podcast. Esse fluxo de informacdes favorece a interagdo entre
debatedores (locutores-locutores) e usuarios (locutores-leitores), bem como entre
usuarios e usuarios (que também sao leitores).

Outro exemplo de podcasts que discutem assuntos literarios sdo 0s contidos no

,’8

site “Literario Cast™. Nesse portal, o leitor encontra audios direcionados a discussdo

critica de topicos da literatura de maneira desembaracada e informal, tal qual uma

® Disponivel em <http://homoliteratus.com/homo-literatus/>
’ Disponivel em <http://homoliteratus.com/30min-098-litros-e-porres-de-joao-ubaldo/>
® Disponivel em <http:/literariocast.com/>
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conversa entre amigos. Na edicdo de nimero 75°, de 10 de junho de 2015, os locutores

debatem a respeito da literatura portuguesa, analisando o contexto historico e social em
cujo interior os autores mencionados estavam inseridos e respectivas influéncias nos
textos, de Camdes a José Saramago, passando por Camilo Castelo Branco, Eca de
Queiroz, Fernando Pessoa, incluindo didlogos com a poética de Florbela Espanca e
Virginia Woolf, entre outros. A participacdo de uma pesquisadora de literatura
portuguesa, Danielle Klizas, enriquece as discussdes, incrementando os topicos com
observacdes descontraidas, mas ndo por isso menos aprofundadas. O site disponibiliza
podcasts mensais e semanais, contando com espaco para as opinides do leitor.

O terceiro e Gltimo site escolhido trata-se do blog “Radio Poeta™°

, Site de
publicacdes literarias exclusivamente em formato podcasts. Nascido em 2007, o site foi
inaugurado “com o intuito de difundir literatura brasileira e seus mais diversos géneros
através de podcasts literarios” (Disponivel em <radiopoeta.wordpress.com/about>). Na
edicdo de 11 de agosto de 2015, Alan Villela, idealizador do site, apresenta a narragéo
dramatica de um texto de Clarice Lispector, a saber, “Cem anos de perdao”. Com trilha
sonora ao melhor estilo sinfénico, o locutor (que € o proprio fundador do blog), em tom
de declamacdo, narra o texto em voz pausada e lenta, possibilitando ao ouvinte uma
especial insercdo no contetdo sonoro. O texto curto, de onze paréagrafos, ganha
caracteres especiais, combinando a voz do locutor a musica erudita de Luciano Gallet,
“Batuque”, interpretada pela Orquestra Sinfonica Nacional da Universidade Federal
Fluminense, elementos que criam importantes efeitos de sentido e enriquecem a
experiéncia estética do leitor-ouvinte. Esse podcast tem duragdo aproximada de
5min57s. Importa acrescentar que o site Radio Poeta possibilita aos leitores-ouvintes o
envio de textos autorais ou classicos para serem editados e gravados, além de viabilizar
o compartilhamento de informag0es relativas a literatura, também abrindo espago para a
participacao do leitor por meio de comentarios.

Os podcasts, como um dos novos produtos tecnologicos da revolucao

cibernética, corroboram o entendimento de que as redes sdo espagos cada vez mais

% Disponivel em <http://literariocast.com/literariocast-75-literatura-portuguesa/>
19 bisponivel em <https://radiopoeta.wordpress.com/>
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colaborativos e de interacdo continua, tendendo a dissolver a concepcdo de autoria

conferida exclusivamente a um Unico individuo. Assim como o leitor participa
ativamente como coautor na leitura dos ciberpoemas e construcdo de sentidos, nos
podcasts o leitor torna-se ouvinte, apreciador e colaborador das producgdes, estreitando
seu relacionamento tanto com locutores como outros usuarios que partilham interesses
comuns.

Por fim, para analisar as producdes literarias em circulacdo nesse contexto de
midias digitais, é necessario estabelecer parametros especificos, revendo as posi¢des do
leitor e do texto, compreendendo que as préaticas literarias, uma vez presentes no
ciberespaco, hdo de adquirir o carater “escorredadio” proprio desse meio, que ¢ “lugar
de intimeras possibilidades, pontos de vista e formas de viver” (FREIRE et al, 2010, p.
02).

4. DA INTERNET A LITERATURA: NARRATIVAS
INTERATIVAS, JOGOS NARRATIVOS E LIVROS-JOGOS

E eis que chegamos a um tipo de producdo cultural que, por mais que ndo se
caracterize como literatura, pode trazer debates interessantes acerca da natureza da
literatura da e na internet — principalmente a narrativa literaria — a partir de exemplos
paradigmaticos: os jogos eletronicos. E notavel como a maioria de seus exemplares
mais arcaicos, langados tanto para videogames quanto para computadores, pouco tinham
de narrativa. Tennis for Two (1958), Space Invaders (1978) e Asteroids (1979) séo
apenas alguns dos exemplos de jogos que se sustentam predominantemente em sua
jogabilidade e desafio — elementos composicionais préprios da midia dos jogos
eletronicos. Com alguma boa vontade é possivel considerar que esses jogos possuem
uma narrativa que precede cada partida, ndo muito além de um contexto basico, uma
premissa inicial para justificar os precarios elementos visuais e seus métodos de
jogabilidade: Tennis for Two trata de uma partida entre dois jogadores de ténis; Space
Invaders conta uma tentativa — sempre frustrada — de impedir que o planeta seja
invadido por alienigenas; e Asteroids retrata as manobras de uma nave espacial na

tentativa de sobreviver em uma area repleta de asteroides.
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A constante evolucdo tecnolégica dos computadores e videogames foi

caracterizada pelo progressivo aumento de memdria de armazenamento e velocidade de
processamento de dados, dentre outros fatores. Esse fendbmeno acompanhou e, em certos
aspectos, impulsionou a evolucdo dos jogos eletrénicos como produto cultural. Os
desenvolvedores de jogos tiveram um acesso cada vez maior a recursos, o que resultou
em um amadurecimento da midia, ndo apenas em termos técnicos, como gréficos e
sonoros, mas também em uma maior elaboracdo e complexidade de seus elementos
composicionais especificos, como a propria jogabilidade e, concomitantemente, a
narrativa dos jogos eletrdnicos. Se anteriormente era impensavel sequer dar dialogos
escritos aos personagens dos jogos, pelo simples fato de que ndo havia espaco na
memoria dos cartuchos para o armazenamento de tais informacGes, agora 0S novos
suportes, como blu-ray ou HDs, permitem o armazenamento de dezenas de horas de
dialogos narrados por diferentes atores, que interpretam os diferentes personagens dos
videogames.

Esse pode parecer um fendmeno recente, mas se trata de um processo de
evolucdo dos games. O Nintendo Entertainment System, lancado em 1983, ja possuia
alguns jogos com um foco maior em narrativa, principalmente os pertencentes ao
género de RPG — role-playing games, inspiradores nos jogos de mesa de mesmo nome.
Dragon Warrior (1986), Final Fantasy (1987) e Ys (1988) sdo apenas alguns exemplos
de jogos do género, alguns dos quais possuem continuacdes até os dias atuais.

Todo esse processo de evolugédo da narrativa como elemento composicional dos
videogames torna-se importante para a teoria da narrativa literaria ao considerar
aspectos mais especificos dos jogos eletrdnicos e 0 modo como eles podem influenciar a
arte literaria, principalmente nos atuais contextos ciberespaciais. Em primeiro lugar,
jogos eletrébnicos podem ser caracterizados como uma midia predominantemente
interativa. No caso, por mais que existam sempre limitacbes impostas pelos
programadores, quando eles definem as regras de jogabilidade que norteardo seu jogo, a
interacdo do jogador ainda costuma ser fundamental para que 0 jogo — e,

consequentemente, sua narrativa — avancem. Dessa forma,
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O videogamista parece controlar o percurso de narrativa, ser o autor da
histéria. Ao invés de seguir apenas 0 que outro escreveu, ou o roteiro de um
filme que outros escreveram e filmaram, ele monta a sua historia, que fica em
aberto, com varios desenvolvimentos possiveis, niveis de dificuldade a serem
ultrapassados como se fossem capitulos de um romance. Ele parece
aproximar-se do conceito de “obra aberta” e da posi¢do de um “leitor
participante”, que ajuda a construir ativamente a “obra”. Esta ndo ¢ apenas
produto de um autor, mas de um leitor participante, um “receptor” que ndo é
mais apenas um receptor, mas um ativo construtor. (KOTHE, 2007, p. 248)

Poder-se-ia pensar, todavia, que ha algum tipo de interacdo mesmo nas formas
narrativas literarias tradicionais, no decorrer do processo de leitura, durante o qual
haveria algum tipo minimo de interagdo entre leitor e obra, num nivel de decodificacdo
verbal e interpretacdo de signos. N&o obstante, as narrativas dos jogos eletronicos
distinguem-se ndo por serem necessariamente “mais interativas”, mas sim por serem
interativas de uma maneira distinta, possibilitando, em alguns casos, um efetivo
“sentido de agéncia”, que “[...] € a capacidade gratificante de realizar acdes
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas.” (MURRAY, 2003, p.
127).

Inseridas na estrutura dos jogos eletrdnicos, essas decisdes e escolhas podem
tomar formas distintas. 1sso se da, em primeiro lugar, devido ao fato de existir uma
quantidade consideravel de géneros de jogos eletronicos. Como citado anteriormente,
jogos de rpg, por exemplo, caracterizam-se por possuirem narrativas extensas, com uma
quantidade consideravel de personagens. Sua narrativa, contudo, muitas vezes € mais
linear do que a dos jogos do género sandbox, caracterizados por um mapa extenso,
quase que totalmente aberto ao jogador, que pode explora-lo de acordo com sua
vontade, sem uma ordem especifica. Assim, mesmo nos jogos eletrénicos, a agéncia
limita-se de acordo com o estilo do jogo.

Os jogos eletrénicos, todavia, ndo séo o unico tipo de producéo cultural a tentar
criar experiéncias narrativas que causem uma impressdo efetiva de agéncia.
Determinadas vertentes da arte teatral, por exemplo, sdo apresentadas justamente
esperando constante participacdo de seu publico, num nivel que vai além da mera
quebra da quarta parede. A propria literatura, por sua vez, ja bebeu da interatividade

como ferramenta de suas composicdes, em alguns exemplos de obras influenciadas
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pelos préprios jogos eletrénicos. Os livros da colegdo “Vocé é o herdi”, como A Torre

do Olho do Dragédo, de Kem Antilles (1995), possuiam justamente a premissa de que
“vocé conduz a aventura!”, ao fazer o amistoso convite aos seus leitores:
Caro Leitor. Esta preparado para enfrentar desafios em mundos fantasticos?
Entdo comece a ler esta histéria emocionante. Ao se deparar com uma
escolha, pense cuidadosamente e decida-se. Depois, v para o capitulo

indicado. Suas escolhas irdo conduzindo a aventura e, se for sabio e tiver
sorte, podera se dar bem. Tudo depende de vocé! (ANTILLES, 1995, p. 1)

Também conhecidas pela alcunha de “livro-jogo”, as obras dessa colegdo
caracterizam-se por conter escolhas ao término de cada capitulo, geralmente compostas
por duas opcBes. Por meio delas, o leitor é convidado a continuar a fabula a partir de
determinada pagina, de acordo com sua preferéncia de acdo, como no exemplo:

Se seguir a ravina, a floresta ficara mais espessa e podera se abrigar dos
inimigos. Por outro lado, na caverna podera fugir sem deixar rastros... mas,

também, poderd ficar encurralado l1a dentro. Vocé escuta os orcs se
aproximando.

Se decidir entrar na caverna, volte para 3.
Se decidir seguir a ravina até a floresta, volte para 17. (ANTILLES, 1995, p.
81)

Como o proprio nome diz, essas obras procuram reproduzir, no meio impresso,
parte de experiéncia de um jogo. Nesse caso, vale ressaltar que suas fontes de inspiracao
ndo sdo apenas os jogos eletrdnicos, mas também as aventuras de um RPG de mesa
(role playing games, uma mistura de jogo de tabuleiro com interpretacdo de papéis,
mesma fonte dos jogos eletronicos desse género). Assim sendo, o foco esta na tentativa
de reproduzir uma narrativa que se bifurca de acordo com a “interpretacdo” do leitor.
Todavia, podem-se perceber as limitacOes dessa proposta na préatica, pois as escolhas,
além de serem limitadas em quantidade, também sdo restringidas pela fabula pré-
estabelecido pelo autor.

Esse tipo de obra, contudo, também possui um outro elemento mais
caracteristico de obras do contexto cibercultural, como o0s jogos eletrdnicos: a imersao,
tal qual conceituada por Murray (2003) ao dizer que: “Buscamos de uma experiéncia

psicologicamente imersiva [...] a sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade
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completamente estranha, [...] que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo 0 nosso

sistema sensorial.” (p. 102). E importante destacar que mesmo as mais tradicionais
obras da literatura podem desencadear a sensacdo de imersdo, desde que o leitor
depreenda suficiente atencdo a obra. Contudo, comparativamente, 0s jogos eletrdnicos
possuem uma série de elementos especificos que contribuem a imersdo. Além de
poderem ocupar simultaneamente os sentidos visuais, sonoros e sinestésicos do jogador,
as narrativas dos jogos eletrénicos costumam ser desenvolvidas de modo a que o
jogador possua um personagem que o0 represente dentro do jogo — um avatar — ou, ao
menos, um protagonista que ele controlard, com o qual podera, dependendo do caso, se
identificar. Em outras palavras, grande parte dos jogos eletrdnicos procuram dar a
impressdo de que é o jogador quem esta efetivamente tomando todas as decisdes, se ndo
a ponto de alterar a narrativa do jogo, ao menos modificando o caminho percorrido pelo
seu avatar durante a jogatina.

Nesse sentido, os “livros-jogos” depreendem semelhante esforco para o
estabelecimento e manutencédo da imersao do leitor. Isso € feito, inclusive, por meio da
modificacdo de uma das categoria da narrativa de maneira pouco usual até mesmo para
as obras mais tradicionais. No livro A Torre do Olho do Dragédo, é utilizado um
narrador na segunda pessoa. Diferente da primeira ou terceira pessoa, a utilizagdo desse
narrador contribui para a impressao de que é o proprio leitor quem esta inserido na
narrativa. A primeira parte do livro, inclusive, é composta por uma extensa descri¢do do
protagonista. De maneira andloga aos jogos eletronicos, € como se fosse a descri¢cdo do
avatar utilizado pelo jogador.

A agéncia na literatura, todavia, ndo se restringe a essas obras com estruturas
semelhantes a dos jogos. O Jogo da Amarelinha, do argentino Julio Cortazar (2008),
por exemplo, problematiza a estrutura classica do romance literario ao convidar o leitor
a ndo apenas efetuar sua leitura linearmente, da primeira a Gltima pagina, mas também
fazé-lo de tras-para-frente, alternando capitulos em diferentes ordens sugeridas, ou
mesmo lendo-o de maneira totalmente aleatoria, de acordo com a vontade do leitor.
Alguns capitulos, inclusive, sd3o marcados pelo autor como “dispensdveis” em

determinadas ordens de leitura. Aqui, diferente do caso dos “livros-jogos”™, o leitor nao
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possui apenas a caverna ou a floresta como caminhos possiveis. De fato, ele €

convidado a escolher a rota que desejar, na ordem que quiser. Pode, inclusive, ignorar
caminhos que ndo lhe agrade. Nesse caso, por mais que a estrutura da obra de Cortazar
ndo se caracterize como a de um “livro-jogo”, da-se a impressdo de que suas
possibilidades s&o muito mais parecidas com a dos jogos eletronicos.

Esse tipo de producéo, assim como os “livros-jogos”, mostram que elementos
bem consolidados das Teorias e Criticas da Literatura podem ser constantemente
problematizados diante desse contexto de constante mudanca e interinfluéncia
mididtica. Se o0s jogos eletrdbnicos modificaram-se e tiveram suas narrativas
influenciadas pelas narrativas literarias e cinematograficas, o contrario também pode
acontecer. O resultado € que novas formas de se produzir e consumir a narrativa literaria
podem surgir. Abre-se com iSSO um novo espago para que criticos e tedricos da
literatura repensem conceitos tradicionais, de modo a (re)compreender o papel e espago

da literatura como produto cultural, artistico e emancipat6rio do ser humano.

4, CONSIDERACOES FINAIS

E crucial compreender que o surgimento desses formatos de producéo literaria e
de modelos de leitura sdo elementos integrantes de um processo mais amplo e mais
complexo. Tais formatos pressupdem novos espagos e métodos de interacdo, dentro de
um contexto que altera critérios convencionais de leitura, gragas a “pluralidade de
tempos ¢ de espagos” (LEVY, 2003, p. 10) que a internet propicia, ja4 que, na
virtualizagdo, “os lugares e tempos se misturam” (p. 12). Nessas circunstancias, as
técnicas de composicdo literaria encontram meios de se manifestar no contexto
cibernético, quer em producdes concebidas no préprio ambiente virtual (podcasts,
ciberpoemas etc), quer em composicOes adaptadas a internet (e-books, audiolivros etc).

O temor pelo fim da literatura com a virtualizagdo passa a ocorrer com mais
frequéncia, sem que se pense que, provavelmente, nada a ela acontecera, visto que a
internet possibilita, além da leitura, uma interagdo maior com a mesma, fazendo com
que seja algo diferente e de maior entretenimento. Pode-se pensar na masica, que tem

saido do CD para passar ao mundo digital, com vendas online ou por streaming, e
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mesmo assim bandas ainda existem e novos talentos tém aparecido — agora,

provavelmente, com muito mais facilidade.
Com isso, nota-se que este novo formato de leitura possui caracteristicas muito
peculiares, especialmente pelo fato de que qualquer tipo de linguagem pode ser

traduzido para o digital.

O computador ligado em rede atua como um telefone, ao oferecer a
comunicacdo pessoa-a-pessoa em tempo real; como uma televisdo, ao
transmitir filmes; um auditério, ao reunir grupos para palestras e discussoes;
uma biblioteca, ao oferecer grande nimero de textos de referéncia; um
museu, em sua ordenada apresentacdo de informagfes visuais; como um
quadro de avisos, um aparelho de radio, um tabuleiro de jogos e, até mesmo,
como um manuscrito, ao reinventar os rolos de textos dos pergaminhos.
Todas as principais formas de representacdo dos primeiros 5 mil anos da
histéria humana ja foram traduzidas para o formato digital. Ndo ha nada
criado pelo homem que ndo possa ser representado nesse ambiente
multiforme [...] E o reino digital assimila, o tempo todo, mais capacidades de
representacdo, & medida que pesquisadores tentam construir dentro dele uma
realidade virtual tdo densa e téo rica quanto a prépria realidade. (MURRAY,
2003, p. 41)

Pode-se perceber que, com o advento da internet, a literatura néo
necessariamente serd corrompida. Contudo, novas formas de leitura, novas maneiras de
apropriacdo da arte ou das técnicas da arte literaria, possibilitardo o surgimento de
novos subgéneros hibridos entre a literatura e producgdes culturais especificas da
internet. Resta a critica e teoria da literatura encontrar meios e aparatos formais para
analisar, compreender e ajustar-se a era da informacdo, de modo a ter um

posicionamento quanto ao papel do meio eletrdnico na arte literaria.
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