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Resumo:

Os Bardos nunca foram meros recitadores de um texto imutével. Ao contrério, eram autodidatas
inspirados pelos deuses e pelo auditério, livres para reagir aos apel os da audiéncia. Entretanto, isso
ndo corrompiaaobra original e, embora ndo possamos dispor de um original literério de um poema
oral, “as varias versbes que restam tém uma semelhanca fantastica, como se copiadas de um
original divino!” A aparigdo da escrita — “instrumento de poder das sociedades modernas” — e
posteriormente a invencdo da imprensa impulsionaram a transmissdo de mensagens, que passaram
a ser reproduzidas com muito mais precisdo, em quantidade de detalhes e, principalmente, com
facilidades técnicas inimagindvels nos tempos passados. Essas melhorias possibilitaram o acesso
facil e direto a producdo artistica. No mundo contemporaneo, € licito supor que a Literatura no
virtual s6 se tornou possivel a partir da Tecnologia, dos engenheiros, dos mateméticos e dos
informatas, que descobriram os semicondutores, desenvolveram a légica binaria e criaram as
linguagens de programacdo. No ciberespago, a producdo de Literatura ndo é uma tarefa apenas do
autor da obra, mas uma composi¢do que conta com a participacdo de uma equipe multidisciplinar,
t&0 silenciosa quanto necesséria, que mantém atualizadas todo o aparato tecnol 6gico, uma vez que
toda e qualquer inovacdo nas fungdes técnicas existentes ou na criagdo de novas facilidades que
atendam as demandas dos artistas criadores, essas sO serdo possiveis desde que sgam
desenvolvidos novos equipamentos ou produzidos novos Textos Digitais capazes de trabalhar os
devaneios do inconsciente humano. A hibridacdo entre artistas e cientistas esta enraizada na
consciéncia cultural geral, ja tendo sido tema de diversos autores da Filosofia e da prépria
Literatura. Nesse aspecto, tanto a arte interativa quanto a Literatura no virtual sé se tornaram
possiveis pelo emprego de instrumentos tecnol 6gicos que trabalham as imagens e facilitam a acéo
do autor e do fruidor. E o fim do confinamento das obras de arte e da observagio contemplativa,
pois, com o suporte das ferramentas e dos Textos Digitais, o fruidor interessado pode ultrapassar o
contetido manifesto, explorando a dimensdo interativa ou mergulhando em significados ocultos,
vasculhando o ciberespaco a procura de coisas ndo pensadas por outros admiradores da obra e,
talvez, nem mesmo por seus autores. Nesta comunicacdo discutiremos a relagdo entre os contadores
de higtérias e o computador, considerado como um artefato tecnol égico que, além dos calculos e do
armazenamento de informagdes comerciais e cientificas, pode ser usado para a fruicdo — uma
maquina que realiza desgjos.
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“Bardo inspirado
Viscera evirtua

Verso programado”

A comunicagdo humana serve primordialmente para contar historias que refletem e
resignificam a imagem que temos de nés mesmos. Durante muito tempo, essa foi a forma
utilizada pela humanidade para a transferéncia de conceitos e ensinamentos de todos o0s
tipos. Entretanto, a aparic¢ao da escrita— “instrumento de poder das sociedades modernas”
(DIAMOND, 2011, p. 235) — e posteriormente a invencdo da imprensa impulsionariam a
transmissdo de mensagens e a difusdo da Literatura, uma vez que as mensagens passariam
a ser reproduzidas “com muito mais precisdo e em quantidade de detalhes” (ibid). As obras
produzidas e fruidas nos ambientes computacionais, por outro lado, predispdem o leitor a
uma nova forma de recepcéo, pois além das caracteristicas proprias — informagoes, sinais
mais ou menos manifestos, indicios familiares ou referéncias implicitas —, as facilidades
disponivels nos ambientes computadorizados interferem na recepcdo. No caso especifico
da Literatura no ambiente virtual, as facilidades oferecidas pela tecnologia permitem ao
leitor um acesso pleno e irrestrito a obra e a outros textos complementares, seja com a
utilizacdo da técnica de hipertexto, que possibilita uma arrumacdo ndo linear de
componentes textuais, ou com a utilizacdo de técnicas de pesquisa e indexagdo. Além de
proporcionar a oportunidade de leitura mais agil e de acesso simulténeo a diversas obras
em um unico ambiente portatil e de simples manuseio, a tecnologia proporciona novas
formas de leitura e interacdo entre as diversas obras, facilitando a navegacéo e a
transtextualidade, conseguidas com um simples apertar de botbes. Além disso, ha todas as
facilidades introduzidas pela técnica e pelos aparatos tecnol dgicos, tais como a velocidade
de acesso a acervos, a possibilidade de mudanca de rumos na leitura ou utilizagcdo de
técnicas de Inteligéncia Artificial que “aprendem” a partir do uso, conservando ou
alterando as regras e as expectativas do leitor. Nesse cenario, 0 autor passa a contar com
novas ferramentas, passando a ter que considerar 0s novos leitores. quase todos
familiarizados com as ferramentas e as facilidades oferecidas pela informatica. Todo esse
aparato tecnolégico é sustentado pelas Tecnolinguagens, que viabilizam a atividade de
programacao de computadores — exclusivamente ligada & comunicagdo do homem com a
maguina através de codigos de base |6gica —, inauguram uma nova forma de escrita— o
Texto Digital — e apresentam um novo tipo de artista— o Tecnoescritor.
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As mudangas significativas que ocorreram nos suportes a escrita, desde o rolo de
pergaminho até o livro digital — tanto na forma de colocar um pensamento quanto na de
representar e receber uma mensagem —, influenciaram na nossa percepcdo das obras
literarias. Nos meios eletrénicos, por exemplo, os leitores — ou usuarios, ou jogadores —
participam diretamente da obra, em uma imersdo impensavel em outras épocas e possivel
apenas com a mediacdo da tecnologia. Os leitores atuais ndo sdo apenas exploradores
passivos, ao contrério, tém a capacidade de interferir na obra. Essa experiéncia fruitiva é
uma consequéncia natural da evolucdo pela qual as obras literérias vém passando desde a
época das cantorias dos Bardos, passando pela introducdo dos textos escritos, pelo
aprimoramento dos suportes e culminando na criagdo da maquina cibernética de realizar
desejos, com suas facilidades hipermidiaticas. Como afirma Derrick de Kerckchove, “entre
os livros e a hipermidia de hoje, a diferenca fundamental reside em que a hipermidia
permite a retraducdo desse codigo comum fora do espaco do espirito e dos sentidos
humanos” (KERCKHOVE , 1993, p.57-58).

No mundo virtual a producéo de Literatura ndo é uma tarefa apenas do autor da
obra, mas uma composi¢ao que, assim como No cinema, conta com a participacdo de uma
equipe multidisciplinar. O territorio virtual, com suas imagens e facilidades de
comunicacdo e interagdo, ndo € 0 mesmo mundo que captamos com nossos sentidos, assim
como em defini¢cdo precisa de Walter Benjamin sobre o mundo captado pela fotografia: “a
natureza que fala a cdmara ndo é a mesma que fala ao olhar; € outra, especialmente porque
substitui @ um espaco trabalhado conscientemente pelo homem, um espaco que ele
percorre inconscientemente” (BENJAMIN, 1994, p. 94). Dessa forma, embora tenhamos,
com o suporte da Tecnologia, facilidades inimaginaveis de edi¢éo, producéo e distribuicéo,
todas essas precisam ser mantidas por uma equipe téo silenciosa quanto necessaria, pois
toda e qualquer inovacao nas fungdes técnicas existentes ou a criacdo de novas facilidades
gue atendam as demandas dos artistas criadores, essas ndo serdo possivels sem que sgam
desenvolvidos novos equipamentos ou produzidos novos Textos Digitais. Para cada
evolucdo que experimentamos, sd0 necessarias algumas dezenas de milhares de novas
linhas de Texto Digital e, quase sempre, novos equipamentos, novas memorias e
processadores mais poderosos e rdpidos. Sem essa intervencdo da tecnologia ficariamos
estagnados, assim como ficou o rolo da antiguidade, o codex e o préprio livro, por muito
tempo. A criagdo das Tecnolinguagens, produto das mentes dos Tecnoescritores, foi 0

ISSN 2317-157X



Anaisdo X111 08 a12dejulhode 2013
Congresso Internacional da ABRALIC UEPB - Campina Grande, PB
I nternacionalizagdo do Regional
primeiro passo em busca de uma comunicagdo com 0 aparato tecnoldgico, que poderia
tornar possivel o desgjo de recriar areaidade, com toda a sua diversidade e aeatoriedade.
Nesse ddlirio cibernético, o computador acaba por preencher uma lacuna ja existente,
deixada pelo distanciamento e pelo esfriamento das relagbes humanas, em um mundo onde

atecnologia vem se impondo gradativamente desde a Revolucéo Industrial.

Os textos armazenados em ambientes computacionais sd0 imagens, produzidas a
partir de uma imersdo celular, que encaramos como uma imagem modificavel. Segundo
Jean Baudrillard, “desde 0 momento em que estamos diante da tela, ndo mais percebemos
0 texto enquanto texto, mas como imagem” (BAUDRILLARD, 2005, p.130). Nesse
aspecto, tanto a arte interativa quanto a Literatura no virtual s se tornaram possiveis pelo
emprego de instrumentos tecnol6gicos, que trabalham as imagens e facilitam a agdo do
fruidor. No ciberespaco, quando existe a real intencdo da obra aberta, ndo ha limites para
gue o espectador se manifeste e interfira na arte. O conceito de espaco fechado em que ha
uma convergéncia de pessoas interessadas na obra para uma frui¢do individual é destruido.
E o fim do confinamento das obras de arte e da observacdo contemplativa, pois com o
suporte das ferramentas e dos Textos Digitais, o fruidor interessado pode ultrapassar 0
conteldo manifesto, explorando a dimensdo interativa ou mergulhando em significados
ocultos, vasculhando o ciberespaco a procura de coisas ndo pensadas por outros

admiradores da obra e, talvez, nem mesmo por seus autores.

A Arte Computacional ou Arte Tecnoldgica, que teve origem na década de 1960 e
foi a precursora dos Jogos Digitais Interativos, inaugura a interagéo do homem com a
maguina fora do contexto puramente 16gico e com propdsitos diferentes do uso cientifico
ou comercial. O computador passou, desde entdo, a ser visto como uma maguina que
poderia ser usada para a diversdo — uma maguina que realiza desgjos, em um mundo onde
tudo se confunde, o leitor investe na tecnologia como uma espécie de corpo suplementar,
fazendo da busca intermindvel no ciberespaco uma acdo de prolongamento do prazer
através da leitura hipermidiatica. Para Jean Baudrillard, “é toda a libido recalcada e a
negacdo do corpo que encontra a sua extensdo na maguina informética, tornada objeto de
desejo sem desejo (dai talvez, seus afetos, suas fraquezas, seus virus?)” (BAUDRILLARD,
2002, p. 121-122). Todavia, nesse ambiente onde o tudo parece possivel, nada ultrapassa o
virtual. O desgjo € desenhado na “memoria” de bits ou faz parte da “inteligéncia artificial”
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funciona da méaquina, materializando-se somente nas condic¢des que se apresentam como

intransigéncia do artista criador, ou a partir daexigénciado letor.

Na literatura de ficcdo cientifica, € comum encontrarmos robds defeituosos que
guerem se tornar humanos, criaturas que se rebelam contra os humanos, computadores que
assumem o controle de espagonaves, robos que lutam ao lado dos humanos, robds que vém
do futuro para aterar o passado, e tantos outros construidos a partir dos fundamentos da
cibernética e da computacdo. Todos eles mostrando, quase sempre em segundo plano, a

linguagem binaria como uma forma de “pensamento” dos aparatos cibernéticos.

A linguagem da maguina, escondida pelas interfaces e pela Tecnolinguagem,
possibilita a esses Cyborgs comportamentos surpreendentes, tornando concreta a ameaga
da criatura— construida para ser submissa— ameacando e superando o criador; a criatura
como algo imprevisivel por obra da linguagem artificial criada pelo homem: a criatura se
apoderando do desgjo de transgresséo e de conquista do homem. O paradoxo estabel ece-se
quando temos, de um lado, o humano, com seus desgjos, sua dindmica de aquisicdo de
linguagem baseada em potencialidades inatas, agdes reflexas, necessidades, processos
cognitivos e na convivéncia socia e, de outro, a maquina, projetada por este mesmo
humano, limitada a circuitos 16gicos e com uma linguagem que, forcosamente, necessita se
adaptar as exigéncias, evolugdes e comandos impostos pelos signos da comunicagdo
humana. Entre um e outro, entre 0 homem e a maguina, desegjos inconscientes de poder e
transgressdo, ja manifestados no curso da historia pelos militantes de causas sociais e
politicas, acontecem e sd0 levados a cabo por uma classe especia de individuos, os
transgressores cibernéticos — Hackers —, cuja atuagdo se da exclusivamente através da
linguagem, mas ndo da linguagem humana e, sim, da Tecnolinguagem: a linguagem de
comunicagdo com a maquinal Francisco Rudiger define esse personagem contemporaneo:
“O hacker sucedeu ao militante: é ele o sujeito do incesto ativo com que os descontentes
com o curso do progresso tecnolégico se opdem a classe virtual e ao império do mundo
cibernético” (RUDIGER, 2007, p. 112). A maquina, nesse caso, é 0 agente que permite ao
homem realizar 0 seu desgjo. Mas isso ndo se faz diretamente, uma vez que esse mesmo
homem, ao programar a méaquina, inscreve nela as regras que aimpedem de transgredir. O
Hacker € 0 agente transgressor que atinge 0s seus objetivos através da linguagem e da
quebra do cddigo 6gico que comanda as méquinas. E o desgjo reprimido e oculto na
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linguagem da méaquina, sendo desvendado pela linguagem do homem.

A literatura de ficcdo cientifica, rica em exemplos do imaginario tecnoldgico, de
fato € um espelho do desegjo humano de todas as épocas, no que se refere a imortalidade e
ao dominio completo do mundo real, uma simbiose entre a sociedade, o onirico e a ciéncia.
Como dfirma Jean Baudrillard, “tudo do ser humano, seu corpo bioldgico, mental,
muscular, cerebral, flutua em torno dele na forma de proteses mecanicas ou informaticas”
(BAUDRILLARD, 2008, p.37). A projecdo do desgjo da ubiquidade e da comunicacéo
plena com as criacbes maquinicas pode ser uma justificativa para a interminavel busca do
homem por novas linguagens que possam atender a todas as funcionalidades requeridas
para a criagdo de um mundo virtual absoluto, além de ser uma evidéncia da obsessdo pela
criacdo de um simulacro, no qual a simulacdo é tdo perfeita que se torna um eficaz
ordenador da realidade e que, sgja na precisdo ou na prépria linguagem, ultrapassa a
prépria capacidade humana: em busca do Aleph. Precisdo e flexibilidade ainda sdo uma
prerrogativa humana. “Mas nada impede”, segundo Jean Baudrillard, “pensar que a techne,
segundo seus progressos incessantes, Nao possa acangcar uma mimesis e substituir um
mundo natural por outro fabricado de forma inteligivel” (BAUDRILLARD, 2006, p. 63).

A virtude que esperamos da maguina, ou sga, a inteligéncia sagaz, possivel apenas
aos que dominam a linguagem e conseguem decifrar sintomas e indicios — a Inteligéncia
Artificial —, € a resposta da ciéncia ao nosso desgjo por uma maquina inteligente, pelo
robd protetor, incansavel natarefa de satisfazer nossos sonhos e nossas necessidades. Um
artefato capaz de incorporar o bardo, o poeta, o professor, o cientista, 0 amigo, além de fiel
seguidor de todas as regras humanas. O interlocutor perfeito que realiza nossos sonhos,

mesmo que virtualmente...

1 «“Aleph é um dos pontos do espaco que contém todos os outros pontos. (...) o lugar onde estdo, sem se
confundirem, todos os lugares do planeta, vistos de todos os éngulos. (...) O microcosmo dos alquimistas e
cabalistas” (BORGES, 2008, p.145-147).
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