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ADNOTARE

Gotca Rodica, Textul ergodic si impactul lui asupra conceptului de literatura,
teza de doctor in filologie, Chisinau, 2022

Structura tezei: introducere, cinci capitole, concluzii generale si recomandari,
bibliografie din 151 de titluri, 153 pagini de text de baza, 2 tabele, 34 de figuri, rezultatele
obtinute fiind publicate in 17 lucrari stiintifice.

Cuvinte-cheie: literatura, literatura ergodica, fenomen literar, antiliteratura, text ergodic,
TIC, cybertext, hypertext, IF (interactive fiction), joc textual de aventurad, MUD, hyperfictiune,
post-literatura, literatura digitala, poezie digitala, e-poezie, poezie vizuala, poezia ,,zgomotului
vizual”, poezie sonord, videopoezie, holopoezie, click poezie, cyberpoetica, ergocritica, critica
literara, cititor, gamer, user, cyborg, digitizare.

Scopul lucrarii: analiza evolutiei textului de la cel liniar si tiparit la cel ergodic si digital,
structurarea si descrierea unui inventar de concepte necesare pentru interpretarea textului ergodic
din mediul digital.

Obiectivele cercetarii: definirea literaturii si a specificului estetic in raport cu evolutia
tehnologica; punctarea de pe o noua situationare epistemologica a trasaturilor definitorii ale
literaturii; descrierea fenomenului literar ergodic; prezentarea textului ergodic si a formelor
acestuia; definirea si descrierea formelor literaturii ergodice: cybertext, hypertext, IF, joc textual
de aventura, MUD, hyperfictiune; examinarea post-literaturii in epoca textualismului virtual;
descrierea fenomenului literar ergodic digital; stabilirea unei tipologii a poeziei digitale;
conturarea unei modalitati de abordare teoretica a cybertextualitatii; propunerea Ergocriticii ca
disciplind preocupatd de critica textului ergodic; exemplificarea procesului de digitizare prin
descrierea unui proiect in baza operei lui M. Eliade.

Noutatea si originalitatea stiintifici constau in a crea o ampla teorie a literaturii
ergodice si Tn deschiderea unei neexplorate inca in spatiul romanesc piste de interpretare a
textului ergodic digital, considerat ca parte a evolutiei literaturii in epoca tehnologiilor si a
virtualitatii. Se prezintd fenomenul literar ergodic si formele acestuia, se ofera un inventar de
analizd teoretica si se alcatuieste o premisa pentru o clasificare a formelor lui in genuri si specii.
Ineditd este propunerea unei discipline ce s-ar preocupa de analiza critica a textului ergodic pe
care am numit-o Ergocritica. Acest model de critica este descris pentru prima data.

Rezultatele obtinute care contribuie la solutionarea unei probleme stiintifice
importante: reconceptualizarea fenomenului literar ca rezultat al influentei evolutiei literaturii
ergodice, fapt ce a determinat inovarea inventarului teoretic si a orientat cercetarea datd spre
definirea si prezentarea Ergocriticii ca disciplind preocupata de interpretarea textului ergodic.

Semnificatia teoretica: alcatuirea si descrierea unui inventar de concepte, notiuni si
termeni necesari pentru analiza literaturii ergodice digitale.

Valoarea aplicativa: studiul dat faciliteaza interpretarea literaturii digitale, literaturii
ergodice si a productiilor literare aparute in perioada evolutiei tehnologiilor si a extinderii
literaturii in spatiul virtual. Propunand disciplina Ergocritica, directiondm cercetdtorii din
domeniul filologic spre o modalitate de criticd a literaturii ergodice si le punem la dispozitie un
inventar aplicabil.

Implementarea rezultatelor stiintifice: prezentiri in cadrul a 10 conferinte
internationale, 16 articole stiintifice si activitati de cercetare in cadrul Proiectului de Stat:
Cultura promovarii imaginii oraselor din R. Moldova prin intermediul artei si mitopoeticii, I1Cl,
USM 2020-2023, publicarea unui capitol in monografia Opera literara ca dialog si relatie. Noi
modele critice: Dialogica Imagologia, Sociocritica, Critica orientata catre cititor, Ergocritica,
coord. Aliona Grati. Ed. Stiinta, Chisinau, 2021.
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I'otka Ponuka, JproanyecKknii TEKCT U €ro BJMsIHHE HA KOHIEMIHUIO JUTEPATYPHI,
KaHIMAATCKas quccepTauus mo ¢puionornu, Kumunes, 2022
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UHTEpHpeTanuu  [U(POBOTO IProJUUECKOr0 TEKCTa, pPacCMATPUBAEMOr0 KaK YacTh 9JBOJIOIUH
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ero GopM Ha pojibl ¥ BUBI. HOBBIM SIBIIIETCS MPENIOKEHHUE AUCIUITIHHBI, 3aHUMAIONICHCS KPUTHUECKUM
aHaJTM30M JProIMYECKOr0 TEKCTa, KOTOPYI) MBI Ha3BalH DPTrOKPUTHKOH. DTa KPUTHYECKash MOJAEIb
OTIMCHIBAETCS BIIEPBHIC.

[HonyyeHHble pe3yabTAThl CHOCOOCTBYIOT PpelIeHHMI0 BAaXKHOH HAay4HOl mNpodJeMbl:
MEPEOCMBICIICH JINTEPATYPHBIA (PEHOMEH B PE3yJbTaTe BIUSHHS SBOJIOIMH dPrOANYECKON JTUTEPATYPHI,
YTO MPHBEIO K OOHOBJICHUIO TEOPETHYECKOTO MHBEHTAps M OPHEHTHPOBAIO JAHHOE HCCIIEOBaHUE Ha
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SPrOAMYECKOT0 TEKCTA.
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ANNOTATION

Gotca Rodica, The ergodic text and its impact on the concept of literature, PhD thesis in
philology, Chisinau, 2022

Thesis structure: introduction, five chapters, general conclusions and recommendations,
bibliography of 151 titles, 153 pages of basic text, 2 tables, 34 figures, the results obtained being
published in 17 scientific papers.

Keywords: literature, ergodic literature, literary phenomenon, anti-literature, ergodic text, ICT,
cybertext, hypertext, IF (interactive fiction), text adventure game, MUD, hyperfiction, post-literature,
digital literature, digital poetry, e- poetry, visual poetry, "visual noise” poetry, sound poetry, video poetry,
holopoetry, click poetry, cyberpoetics, ergocriticism, literary criticism, reader, gamer, user, cyborg,
digitization.

The purpose of the work: the analysis of the evolution of the text from the printed to the ergodic
one, the compilation and description of an inventory of concepts necessary for the interpretation of the
ergodic text in the digital environment.

Research objectives: defining the literature and the specific aesthetic specific in relation to
technological evolution; punctuation, from a new epistemological situation, of the defining features of
literature; description of the ergodic literary phenomenon; presentation of the ergodic text and its forms;
defining and describing the forms of ergodic literature: cybertext, hypertext, IF, textual adventure game,
MUD, hyperfiction; examination of post-literature in the era of virtual textualism; description of the
digital ergodic literary phenomenon; establishing a typology of digital poetry; outline of a theoretical
approach to cybertextuality; the proposal of Ergocriticism as a discipline concerned with the criticism of
the ergodic text; exemplifying the digitization process by describing a project based on M. Eliade's work.

The scientific novelty and originality consists in creating a broad theory of ergodic literature
and in opening an unexplored in the Romanian space for the interpretation of the digital ergodic text,
considered as part of the evolution of literature in the age of technologies and virtuality. The ergodic
literary phenomenon and its forms are presented, an inventory of theoretical analysis is provided and a
premise for a classification of its forms into genera and species is made. What is new is the proposal of a
discipline that would deal with the critical analysis of the ergodic text, which we called Ergocriticism.
This critique model is described for the first time.

The results obtained contribute to the solution of an important scientific problem: the
reconceptualization of the literary phenomenon as a result of the influence of the evolution of ergodic
literature, a fact that resulted the innovation of the theoretical inventory and oriented the given research
towards the definition and presentation of Ergocriticism as a discipline concerned with the interpretation
of ergodic text.

Theoretical significance: compilation and description of an inventory of concepts, notions and
terms necessary for the analysis of digital ergodic literature;

Applicative value: the given study facilitates the interpretation of digital literature, ergodic
literature and literary productions that appeared in the period of the evolution of technologies and the
expansion of literature in virtual space. Proposing the discipline of Ergocriticism, we direct philological
researchers towards a way of criticizing ergodic literature and providing them with an applicable
inventory.

Implementation of scientific results: presentations at 10 international conferences, 16 scientific
articles and research activities within the Institutionalized State Project: Culture of promoting the image
of cities in the Republic of Moldova through art and mythopoetics, MSU 2020-2023, publication of a
chapter in the monograph Literary work as dialogue and relationship. New critical models: Dialogic,
Imagology, Sociocriticism, Reader-oriented criticism, Ergocriticism, coord. Aliona Grati. Ed. Stiinta,
Chisinau, 2021.
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INTRODUCERE

Actualitatea si importanta temei abordate. Noile provocari teoretice pe care le-au adus
cu sine studiile multiculturale si tehnologiile informationale, ale caror efecte constau in
convietuirea inseparabild a artelor cu produsele non-artistice, au produs schimbari de natura
trans-estetica si 1n literatura.

TIC are un impact decisiv asupra intregului fenomen literar, deoarece, in momentul in
care textul publicat pe hartie devine text electronic, se schimba literatura. Tehnologiile
informationale au introdus dimensiunea electronica la nivelul textului si limbajului. Textul, care
initial era perceput drept unitate inchisa, a evoluat spre a fi deschis/nelimitat, fiind in continuare
considerat formd de bazd a comunicarii, produs de un emitator si transmis unui receptor pe un
canal de comunicare. Doar ca aceasta forma de comunicare se deosebeste de cea precedenta,
favorizdnd asociatia, intuitia, intertextualitatea infinitd, fapte ce au afectat sensul, intelegerea.
Acest tip de text — virtual, Tn variante, digital, interactiv, al cyberspatiului — a fost numit
»ergodic” de cercetatorul norvegian Espen Aarseth.

Spre deosebire de textul scriptic traditional (bidimensional, ,,aplatizat” pe suportul real,
consistent, al paginii de hartie), textul ergodic este un text electronic, ,adancit” in
tridimensionalitatea virtuald a ecranului de computer. In consecint, el nu mai functioneazi pe o
suprafata (cea a foii tiparite, pe care o intoarcem cu degetul), ci pe o interfata (a ecranului digital,
raspunzand comenzilor/clickurilor de pe tastatura calculatorului). Cybertextualitatea trebuie
vazuta ca echivalentul unui mod de scriere indraznet, postmodern, interconectat cu evolutia
tehnologica a societatii postindustriale.

Deoarece acest tip de text are o istorie de data recenta, exista mai putine studii care 1-ar
descrie. In spatiul cercetirii din R. Moldova textul ergodic a fost studiat de lingvista
Elena Ungureanu in studii precum Dincolo de text: hypertextul (2014) si Cuvinte si linkuri
(2017), axandu-se pe forma hypertextuald a acestuia. Noi intentionam sd continudm cercetarea
asupra textului plasat in spatiul internetului, si anume ce efecte au produs procesele de
creolizare, hibridizare, diversificare, migrare, spargere a genurilor, incédlcare a frontierelor,
sincretismului.

Analiza ampla, din punctul de vedere teoretic, a literaturii ergodice, deschiderea unei
piste neexplorate inca in spatiul romanesc catre textul ergodic digital, ca parte a evolutiei
literaturii In epoca tehnologiilor si virtualitdtii, este ceea ce Incercam sa realizdm in cadrul

acestei cercetari.



Tn lucrarea datd prezentim fenomenul literar ergodic si formele acestuia, oferind un
inventar de analiza teoreticd si o premisa pentru o ulterioara clasificare in genuri si specii. Inedita
este propunerea unei discipline ce s-ar preocupa de analiza critica a textului ergodic, pe care noi
am numit-o Ergocritica. Noua este si descrierea unui (eventual) model de critica sustinut atat de
0 serie de algoritmi de analiza a textului ergodic digital, cat si de un glosar de termeni aflat la
anexe si extrem de util Tn orientarea teoreticianului si criticului literar. Studiul dat faciliteaza
interpretarea literaturii digitale, literaturii ergodice si a productiilor literare apdrute in perioada
evolutiei tehnologiilor si a extinderii literaturii in spatiul virtual. Propunand disciplina
Ergocritica, directiondm cercetatorii din domeniul filologic si al studiilor literare spre o
modalitate de critica a literaturii ergodice si le punem la dispozitie un inventar aplicabil.

Scopul lucririi constd 1n analiza evolutiei textului de la cel liniar si tipdrit la cel ergodic
si digital pentru alcatuirea si descrierea unui inventar de concepte necesare pentru interpretarea
textului ergodic din mediul digital.

Obiectivele cercetarii:

1. Definirea literaturii si a specificului estetic in raport cu evolutia tehnologica;

2. Punctarea, de pe o nouad situationare epistemologica, a trasaturilor definitorii ale
literaturit;

3. Descrierea fenomenului literar ergodic;

4. Prezentarea textului ergodic si a formelor acestuia;

5. Definirea si descrierea formelor literaturii ergodice: cybertext, hypertext, IF, joc

textual de aventura, MUD, hyperfictiune;

6. Examinarea post-literaturii Tn epoca textualismului virtual;

7. Descrierea fenomenului literar ergodic digital;

8. Stabilirea unei tipologii a poeziei digitale;

9. Conturarea unei modalitati de abordare teoretica a cybertextualitatii;

10.  Propunerea Ergocriticii ca disciplind preocupata de critica textului ergodic;

11.  Exemplificarea procesului de digitizare prin descrierea unui proiect in baza operei
lui M. Eliade.

Ipoteza de cercetare: necesitatea de reactualizare a instrumentarului teoriei literaturii,
completarea acestuia cu notiuni, concepte si modele critice solicitate de evolutia fenomenului
literaturii, sincronizand teoria cu fenomenul digital ce revolutioneazd formele literare
contemporane.

Metodologia cercetarii stiintifice. Cercetarea textului ergodic implicd utilizarea

metodelor de cercetare si din afara ariei teoriei literaturii. Astfel, metodele utilizate in cadrul
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acestei cercetdri sunt Tmprumutate de la discipline variate, cumuland cunostintele, atat ale
disciplinelor socio-umanistice, cat si ale celor reale. Demersul stiintific porneste de la conturarea
obiectului de cercetare si definirea acestuia, clarificarea termenilor antrenati in alcatuirea
inventarului necesar pentru abordarea fenomenului literar ergodic, sistematizarea unor tipologii
formale ale textului ergodic digital si lansarea unei discipline pe care am numit-o Ergocritica, ce
ar satisface necesitatea teoreticd si critica a cercetatorului care studiaza/va studia literatura
ergodica. Sistematizarea elementelor inventarului este realizata si prin oferirea unui glosar de
termeni, la anexe, care ar orienta cercetatorul in intrepretarea pe care o va realiza.

Drept suport teoretico-metodologic ne-au servit lucrarile semnate de cercetatori precum:
R. Wellek si A. Warren, Gh. Craciun, A. Marino, T. Eagleton, J. Culler, E. Aarseth, D. Sobolev,
S. Kuchina, U. Eco, M. Bahtin, L.B. Gattass, B. McHale, K. Veale, O.G. Ramos, O. Laas,
S. Mukherjee, B. Kuhn, L.S. Dinescu, M. Lobontiu, M.-L. Ryan, M. Eskelinen, R. Koskimaa, D.
Avadanei, R. Ingarden, E.-M. Kontopoulou, E. Ungureanu, A. Grati, L. Simanschi s.a.

Sumarul capitolelor tezei: introducere, cinci capitole, concluzii generale si recomandari,
bibliografie, anexe, declaratia privind asumarea raspunderii si CV-ul candidatului.

Tn capitolul 1, intitulat DEFINITIA LITERATURII IN EPOCA DIGITALULUI, sunt
prezentate noile provocari teoretice in interpretarea literaturii, create de rapida evolutie a
tehnologiilor si de interferenta dintre mediul literar si cel digital. In Incercarea de a redefini
literatura actuala in contextul digitizarii, ne ciocnim de lipsa unui instrumentar de concepte
adecvat, care sa poata analiza noile aspecte ale fenomenului literar. Pornind de la constientizarea
dominantei estetice in arta literara, se evidentiazd predilectia literaturii actuale pentru categorii
precum ludicul si ergodicul. Se contureaza observatia cad menirea literaturii actuale, pe langa
aspectele devenite traditii, este de a distra si de a pune pe seama cititorului tot mai multa libertate
de actiune.

Tn subcapitolul 1.1. Literatura — noi provocdri teoretice, se abordeaza fenomenul literar
actual din perspectiva imperativelor de creare a unui nou tablou al abordarilor teoretice ale
literaturii in epoca digitalului, determinand trasaturile relevante ale acesteia. Seria de definitii se
contine in compartimentul 1.1.1. Definifia literaturii in epoca digitalului, n care studiem
conceptul de literatura profilata la interferenta cu tehnologiile si cu mediul electronic. Se ofera
un scurt parcurs al definitiilor literaturii, pornind de la perspectivele canonice si incheind cu cele
postmoderniste si contemporane. Se dd o definitie a literaturii acceptabild si pentru literatura
ergodica digitala si Se contureaza ideea ca teoria se mai afla inca in deficit de instrumente care sa
permiti o abordare a acestei forme evoluate de literaturd. In urmitorul compartiment, 1.1.2.

Dominanta estetica in literaturd, se accentueaza faptul cd literatura se schimba in functie de

11



gustul epocii. Aparitia, in epoca digitalului, a formelor literare noi era inevitabila, descoperirile
stiintifice si evolutia tehnologiilor impunea acest lucru. Textul devine ergodic, digital si isi
completeaz setul de trasituri. In continuarea ideii referitoare la dominanta estetica in literatura
din subcapitolul precedent, in 1.1.3. Menirea literaturii actuale se specifica faptul ca estetica este
un vector dominant ce determina literatura in epoca digitalului sa promoveze categorii ca
spectaculosul, ludicul si ergodicul, avand menirea sa distreze, sa placa prin felul in care il
implica pe cititor.

Tn capitolul 2, intitulat EVOLUTIA FENOMENULUI LITERAR: DE LA TEXT LA TEXT
ERGODIC, prezentam fenomenul literar ergodic si il teoretizam ca parte a literaturii. Pornind de
la faptul ca teoria literaturii si literatura insasi se afla in criza si nu reusesc sa formuleze o reactie
adecvata la valurile de inovatii produse in teritoriul sdu, venim cu o descriere etapizata a textului
ergodic, apdrut in urma dezvoltdrii fulminante a TIC.

Tn subcapitolul 2.1. Criza ideii si a conceptului de literaturd, extindem analiza asupra
cauzelor si modurilor de manifestare a crizei la nivelul productiei de literaturd si la cel al
teoretizarii si interpretdrii lucrarilor aparute si delimitate ca produse neliterare. Aceasta trecere
din zona antiliterarului spre canon este prezentatd in compartimentul 2.1.1. Fenomenul literar
ergodic — de la antiliteraturd la canon, in care definim conceptul de antiliteratura raportat la
textul ergodic si motivdm atitudinea rezervata ori chiar ostila a mediului academic prin existenta
unei crize a ideii de literaturd. Elucidam aici faptul ca teoreticianul literaturii, formuland o teorie,
porneste de la perspectiva istorica existentd si are astfel libertatea de a o completa, nu tendinta de
a o modifica ori, si mai rau, a o rescrie. in compartimentul urmator, 2.1.2. De la literatura la text
— criza conceptelor, vorbim despre lipsa unui instrumentar de notiuni, termeni i concepte care ar
permite interpretarea literaturii la orice etapa a evolutiei sale. Lipsa acestora conditioneaza criza
la nivel de concepte, care determina reutilizarea celor vechi pentru denumirea formelor noi.

Tn subcapitolul 2.2. De la text la formele sale metatextuale, definim si descriem formele
textului, conturand faptul ca evolutia acestora este rezultatul influentelor TIC si al digitizarii,
care au favorizat redefinirea esteticii literare si acceptarea textului ergodic ca parte a literaturii.
Acest subcapitol prezinta ,,inflatia” de pe terenul teoriei textuale si anume expansiunea
derivationala a notiunii de text, care, ajuns Tn mediul digital, devine cybertext. Formele
cybertextuale au generat, la randul lor, admiterea unei noi categorii ori etape in evolutia
literaturii: literatura digitala, literatura ergodicd, cyberpoetica s.a. Urmatorul compartiment,
2.2.1. Textul ergodic — o redefinire a esteticii literare, se referd la resuscitarea autorului si a
cartii, depasirea crizei definirii literaturii si evolutia literaturii digitale in mediul virtual. Aici

observam ca evolutia fulminanta a speciilor si genurilor literare nu permite orientarea in spatiu a
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domeniilor stiintifice si nici nu se opreste pentru a oferi ragaz teoreticienilor, criticilor si
istoricilor literari ca sa surprindd si sa urmareasca in detaliu fenomenul literar. Deci, putem
afirma ca existenta crizei este un efect al evolutiei si este nevoie de timp pentru a fi confirmate
teoriile, definitiile si conceptele emise, atat cu privire la fenomenul literar in genere, cat si cu
privire la noile forme ale literaturii digitale. In compartimentul 2.2.2. Textul ergodic de la ,, text”
la ,,opera” este demonstrat ca textul ergodic depaseste tiparul unui elementar fenomen literar
experimental si se incadreaza in literatura universald, reprezentand un alt tip de literatura, dar
care nu este mai putin calitativa decat cea precedentd. Atribuind calificativul de ,,opera literara”
textului ergodic demonstram calitatea acestuia si posibilitatea atestarii unei literaturi ergodice in
plind dezvoltare, care, desi diferita ca forma si continut, raspunde in totalitate cerintelor Tnaintate
unei opere literare traditionale, stabilind astfel o certitudine a calitatii sale si a valorii etice si
estetice. Odata cu aparitia si dezvoltarea literaturii digitale, dilema calitatii textului ergodic a
devenit una decisivd in traseul recunoasterii acestuia ca literaturd. In subcapitolul dat
demonstram ca textul ergodic corespunde setului de trasaturi ale operei literare, ba chiar intr-0
formula mult mai expresiva.

Tn capitolul 3, intitulat FORMELE LITERATURII ERGODICE, tinem si definim si si
exemplificim derivatele textului care se situeaza intre literatura traditionald si cea ergodica,
realizand liantul dintre text si TIC. Aici definim, caracterizam si exemplificaim forme literare
ergodice precum: cybertextul, hypertextul, IF, jocul textual de aventurd, MUD-urile si
hyperfictiunea masinilor creatoare de text.

Tn subcapitolul 3.1. Notiunile TIC: tipologia derivationald a formelor literaturii ergodice
este accentuatd ideea ca teoretizarea ampla si scoaterea din zona antiliteraturii nu reprezintd inca
dovada existentei unei forme literare; ceea ce probeaza validitatea teoriilor lansate anterior este
prezentarea formelor in care se manifesta literatura ergodicd, adica incercarea de a stabili un
inventar de forme textuale si de a organiza schematic o repartizare pe genuri si specii ale
acestora. Aceasta prima compartimentare pragmatica o realizam pentru a completa prezentarea
fenomenuluti literar ergodic din lucrarea data.

In subcapitolul urmator, 3.2. Cybertextul, definim aceasti forma a literaturii ergodice ca
pe una integratoare pentru celelalte, incercand sa tatonam diferentierea unor genuri si specii, care
ulterior vor avea nevoie de o completare, caci textul ergodic digital este in continua evolutie si,
respectiv, va oferi spre interpretare si alte noi specii literare. In urmitoarele compartimente
prezentdm cateva dintre aceste specii care deja au reusit sd se manifeste in spatiul literar.
Compartimentul 3.2.1. Hypertextul descrie acest tip de text ergodic digital ca pe un hibrid al

textualitatii si TIC, constituind o noud forma si etapad in comunicarea scrisd. Hypertextul e o
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strategie de organizare fragmentara cu hyperlinkuri intre sectiunile unui text sau intre partile
conexe ale diferitor texte, fiind unitatea fundamentald a comunicarii online, introduce dinamism
in constructia textului si reprezinta cunoasterea rizomatica, preluand caracteristicile Webului Tn
care circuld. Hypertextul reflectd postmodernitatea si promoveaza notiuni precum COpy-paste si
citat. Literatura hypertextuald apare ca o retea navigabila aflatd la dispozitia autorului si
cititorului, in care ultimul este invitat sa devina si el autor. Compartimentul 3.2.2. IF (interactive
fiction) defineste si prezinta traseul evolutiv al IF, conturand ideea ca, alaturi de celelalte forme
cybertextuale ale literaturii ergodice, IF invita cititorul sa depaseasca limitele interpretarii,
comprehensiunii, il implica direct in textul care se creeaza In momentul citirii si indicd asupra
unei acute necesititi de teoretizare a acestui fenomen, pe deplin literar. In urmitorul
compartiment, 3.2.3. Jocul textual de aventurd, prezentam jocul textual de aventurd, analizand
structura si specificul lui literar, demonstram existenta unei ramuri evoluate a literaturii ergodice
digitale si Tnaintdm argumente 1n favoarea necesitatii studierii acesteia de catre cercetatorii
literari. Compartimentul 3.2.4. MUD-urile se axeaza pe analiza MUD-urilor din perspectiva
literaritdtii acestora, conturand trasaturile si impactul evolutiei acestui tip de jocuri asupra
produselor ulterioare aparute in internet. MUD-ul este o forma a literaturii ergodice care
marcheaza o noua esteticd literard, fiind vazutd atat ca avangarda, cit si ca o etapa In care
literatura se elibereaza de sub cenzura editurii si a artei institutionalizate. lar in compartimentul
3.2.5. Hyperfictiunea masinilor creatoare de text sunt prezentate masinile textuale ce faciliteaza
producerea textelor prin intermediul diferitor softuri, cum este Hypercard, Storyspace s.a. Ceea
ce dorim sd accentudm aici este faptul ca textul aparut In urma interactiunii dintre utilizator si
masina creatoare nu este o perversiune a conceptului de literatura si nici o mutatie a acestuia, ci
doar rezultatul procesului de evolutie a literaturii, care se transforma, trece etape si prezintd
produsele acestei treceri ca pe niste parafraze evolutive. Hyperfictiunea masinilor creatoare de
text este un raspuns la evolutia societatii, culturii, tehnologiei, literaturii si a omului ca
producator si consumator al obiectelor de arta.

Tn capitolul 4, intitulat LITERATURA ERGODICA DIGITALA. ABORDARI TEORETICE
ALE CYBERTEXTUALITATII, este teoretizat fenomenul ergodic digital, conturand etape precum
trecerea de la postmodernismul marcat de virtualitate la post-literatura virtuala; definim si
caracterizam literatura digitala, structurand o tipologie a speciilor genului liric, care este mult
mai evoluat si mai facil de analizat la aceastd etapa. Capitolul dat confirma existenta unei noi
poetici, unui nou mod de a gandi literatura — cyberpoetica.

Tn subcapitolul 4.1. Post-literatura sau epoca textualismului virtual este prezentata post-

literatura si descriem structura ei complexa, care ne permite sa o identificam cu ceea ce
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presupune a fi literatura digitala ori o ,,noud avangarda” literard. In acest subcapitol revenim la
ideea ca teoria literaturii este pusa in fata unui fenomen viu pe care trebuie sa-1 abordeze cu
instrumente adecvate acestuia. Noul limbaj literar utilizeaza procedee oferite de mediul digital si
este impregnat de cultura mediului electronic. Schimbarea aceasta este numita post-literatura ori
literaturd digitalda, fiind vazutd ca o etapa de tranzitie a literaturii de la postmodernism la
contemporaneitate. Mediul digital, tot mai popular incd din postmodernism, devine un spatiu in
care textul se elibereaza de limitele tiparului, fiind intertextual, hypertextual, cybertextual, avand
aspect rizomatic si oferind un spectacol grandios al procesului de creatie. Prezentand lucrarile lui
Noah Wardrip-Fruin, ale gruparilor ELO si OSMOSE, definind Net.literatura ca forma de
manifestare a textualitatii virtuale, incepem a distinge clar ca literaritatea textului traditional nu
este aplicabila ca si concept in analiza literaturii digitale, ci trebuie sa vorbim despre o literaritate
digitald, care ar rezona cu principiile estetice ale post-literaturii.

Tn subcapitolul 4.2. Literatura digitald — de la postmodernism la post-literaturd sunt
prezentate aspectele teoretice si practice ale interpretirii fenomenului literar digital. In urma
sintetizarii diferitor viziuni si teorii conchidem asupra faptului ca literatura digitald reprezintd o
reabilitare a literaturii traditionale, marcate de evolutia TIC. Revolutionand cuvantul, aceasta
aduce literaturii trasaturi noi, precum: interactivitatea, nelimitarea, variabilitatea in plan spatial
si temporar si interferenta cu codul, datoritd cdruia aria de reprezentare a literaturii se largeste
considerabil.

Compartimentul 4.2.1. Poezia digitala — teorii si definitii reprezinta o incercare de
structurare a liricii digitale Tn specii, ori macar in categorii distincte. Tipurile de poezie digitala
analizate inglobeaza in constructia lor miscarea, sunetul, imaginea, combinarea si recombinarea
literei, fiind forme literare care se redefinesc continuu, proliferdnd in numeroase specii si
subspecii, unele incd neatestate de critica literara. In compartimentul 4.2.1.1. O tipologie a
poeziei digitale este prezentata o serie de forme ale liricii digitale, dintre care analizdm in
subcompartimentele ce urmeaza: 4.2.1.1.1. E-poezia (localizatd in spatiul Internetului, textul ei
functioneaza in format electronic sau digital, poate lua orice forma, poate omite regulile de
punctuatie, poate fi scrisa oriunde si de oricine, aceasta este atit o premisd, cat si un impediment
in aparitia si promovarea poeziei de calitate si In interpretarea e-poeziei. Pentru extinderea
acestui tip de poezie, literatura ,,Oulipo”, proiectul ,,Flarf” si insusi Webul sunt domenii deschise
si primitoare. Relatia cuvant — imagine este pe deplin reliefatd in poezia vizuala, care sustine
ideea de simbioza a acestor elemente si se evidentiaza prin proliferarea a doua tipuri de poezie
vizuald: pictopoezia si poezia concretd.); 4.2.1.1.2. Poezia vizuala (cea care prin constructia

textului sau preia forma, conturul unui anumit obiect/forma geometrica. Poezia concreta, este o
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forma mai complexd a poeziei vizuale, deoarece, jucand cu aspectul fizic al textului, creeaza
imagini pictoriale, cum ar fi poemele lui E. Gomringer, M.E. Solt, A. Knotek, A. Chira s.a.);
4.2.1.1.3. Poezia ,,zgomotului vizual’(combind textele cu imagini, sunete si chiar operatiuni
digitale, iar ca lucrarea sa fie lecturata cititorul trebuie sa se implice direct in aceasta. ,,Zgomotul
vizual” este o strategie bazata pe hypermedia cu trasaturi poetice, iar cel mai bine releva acest
lucru poemele lui A. Campbell, A.F. Wysocki si J. Rosenberg.); 4.2.1.1.4. Poezia sonora (in care
asupra literei scrise primeaza litera pronuntatd — sunetul. Acest tip de poezie a cunoscut
ascensiunea de la jumatatea secolului XX, prin generatii de autori, printre care si H. Chopin,
B. Heidsieck, T. Tzara, K. Ladik s.a.); 4.2.1.1.5. Videopoezia (o forma speciala de arta video,
care cuprinde texte de poezie elaborate la diferite nivele acustice si Vvizuale, oferind
cititorului/spectatorului o noua experienta de poezie ce poate fi vizualizata prin intermediul unor
aplicatii electronice); 4.2.1.1.6. Holopoezia (creata cu ajutorul hologramelor, prezentand
fluiditatea cuvantului si interpolarea semantica. Dintre autorii de holopoezie este remarcabil E.
Kac, care a creat termenul de ,,holopoesie” si a preferat cuvantului senzatia 3D.) si 4.2.1.1.7.
Click-poezia (care combina textul si fisierul audio, care apare la un click pe poem. Impresionante
sunt click-poeziile lui D. Knoebel, care le amplaseaza in spatiul Web, utilizeazda VRML, include
citiri sonore, cuvinte aleatorii si animatii).

Tn subcapitolul 4.3. Cyberpoetica — un nou mod de a gandi literatura este prezentati
relatia literaturii cyber cu estetica, ceea ce provoacd o derutare, deoarece aceasta neglijeaza,
elimind sau chiar ignord esteticul. Fiind rezultatul unui ,joc pe calculator”, cybertextul nu
intentioneaza sa reprezinte o categorie estetica, ci doar s realizeze o experienta, largind aria
exploratorie a scriitorului — cititor, oferind libertatea absoluta textului, trecand niste limite care
nici nu erau trasate in mintea umana.

Capitolul 5, intitulat ERGOCRITICA. UN (EVENTUAL) MODEL DE INTERPRETARE A
LITERATURII ERGODICE, are drept mizd conturarea unei directii noi in critica literara, pe care
am numit-o Ergocritica. In aceastd parte a cercetarii tinem si oferim spatiu pentru teoretizarea
fenomenului literar ergodic si sd propunem un set de instrumente ce ar facilita interpretarea
literaturii ergodice. Am dat prioritate studiului analitic asupra aspectul teoretic al incercarilor de
interpretare a literaturii ergodice, fuzionand metode din teoria si critica literara, stiinte
matematice si TIC. Prin analiza, comparatie, inductie si deductie, analiza pe text, descriere,
sintezd, comentariu si alte metode si tehnici de cercetare, am abordat literatura ergodica din
perspectiva interpretdrilor realizate si am sintetizat un instrumentar provizoriu de interpretare a

acesteia.
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Tn subcapitolul 5.1. ,, Inventarul ” criticii textului ergodic este inaintata o directie teoretica
de interpretare a textului ergodic — Ergocritica, sustinuta de un inventar de grile critice, facilitind
analiza acestui fenomen literar. Confruntarea teoreticianului si criticului literar cu fenomenul
ergodic este marcata de transcenderea intr-un mediu nou pentru literatura — cel digital, Tn care
textul obtine caracteristicile de electronic, interactiv, reprezentat de cybertext, hypertext, IF,
hyperfictiune, MUD-uri etc. Aceste forme literare evolutioneaza dialogismul bahtinian,
permutand cititorul Tn ipostaza de (co)autor, in relatie nemijlocitd cu metaforele spatiodinamice,
a caror interpretare poate fi realizatd doar fuzionand piste critice cum ar fi grila lui Roman
Ingarden (viziunea stratificatd a operei literare), lantul lui Markov (ce analizeaza probabilitatea
cailor de alegere intr-un text ergodic) si mediul — suportul textului care, dupa E. Aarseth, este
reprezentat de un set de variabile cu posibile valori ce le descriu.

Subcapitolul 5.2. Metamorfoza cititorului Th gamer/user/cyborg prezinta impactul
ergodicitatii asupra conceptului de cititor. Ergodicitatea se bazeazd pe implicarea directd a
cititorului, care devine coautor, cdci structura textului depinde in totalitate de alegerile pe care
acesta le face. Obtinand noi functii, denumirea de cititor devine neincdpatoare pentru acesta,
ceea ce determind utilizarea conceptelor precum gamer, user sau cyborg, care sunt motivate de
ludicul ce caracterizeaza majoritatea textelor ergodice, mediul software in care acestea se scriu si
boom-ul spatiului cibernetic. Aceasta metamorfoza necesita a fi analizatd deoarece nu mai putem
vorbi despre cititor ca despre un factor extrinsec literaturii, ca despre un contemplator pasiv care
se intalneste cu o forma finitd a creatiei, ci avem spre analizd o variabila a textului ergodic, un
factor care-i determind structura si poate crea, modifica, deschide sau inchide caile unui fir
narativ. Cititorul nu mai parcurge, el se implica direct In construirea traseului, el nu se identifica
cu personajul, ci devine personaj; el nu omite capitole, ci le pierde deoarece intr-un moment
anumit acceseaza un link care-l duce in alt punct.

Tn ultimul subcapitol, 5.3. Digitizarea — reciclarea esteticii traditionale in cyberculturd:
opera lui Mircea Eliade — pre-text pentru un proiect de digitizare, propunem un proiect de
digitizare ce va accentua faptul ca literatura digitala este o aparitie favorabila si pentru literatura
traditionald si nu vine spre a o demola, ci mai degrabd a o salva de disparitie inmagazinand-0 in
online. Opera lui M. Eliade nu este una ergodica prin definitie, de aceea am optat pentru
schitarea unui proiect care ar viza, pentru Inceput, doar scrierile beletristice si ar permite
accederea 1n cyberspatiu a literaturii traditionale, astfel putdnd demonstra actualitatea si

aplicabilitatea conceptelor descrise si analizate mai sus.
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1. DEFINITIA LITERATURII iN EPOCA DIGITALULUI

1.1. Literatura — noi provocari teoretice

1.1.1. Definitia literaturii in epoca digitalului

Intensa obsesie pentru inovatie, migrarea in spatiul digital se face resimtitd si in domeniul
criticii si teoriei literare, deoarece se atestd o marire a distantei dintre actualitatea criticii si
teoriei literaturii si schimbarile rapide ale valorilor literare. Epoca digitalului aduce cu sine noi
forme literare ce reprezinta provocari teoretice la nivel de definitie si de interpretare. Este simtit
acut fenomenul crizei literare, care a dus si la o criza a criticii si teoriei literaturii, ca urmare
dispare critica normativa si cea evaluativa, iar aprecierea si interpretarea operei literare devine
lipsita de precizie si anevoioasa [125, p. 6]. Gheorghe Craciun afirma ca ,,astazi nu mai putem
vorbi despre o teorie a literaturii, ci despre diferite teorii ale literaturii” [25, p. 3].

Despre aceasta criza ne vorbeste si Adrian Marino in Biografia ideii de literatura, unde
constatd ca definirea literaturii nu mai este posibild, iar acceptiile canonice devin absurde. Astfel,
ideea de literatura nu mai necesita o definitie, iar din seria de etimologisme ale literaturii,
ramane litera, ca invariant de baza [85, p. 7].

In studiul siu Teoria literaturii, René Wellek si Austin Warren prezinti in cadrul
evolutiei teoriet literaturii si evolutia conceptelor literatura, opera literara. Aceste concepte sunt
abordate n tezele publicate de lurii Tanianov (1929), in colaborare cu Roman Jakobson (1928),
unde este profilata opera literarda ca ,un sistem de factori corelativi” [125, p. 10]; la
I. A. Richards, Tn Principiile criticii (1924), aceasta e vazuta ca ,,0 experienta, care se comunica
cititorului (...) o unitate in sine, cognoscibila tehnic ” [125, p. 12]; in Understanding of Poetry
(1938) a lui Cleanth Brooks si Robert Penn Warren ,,opera este vazutd ca o unitate organic
rezultata din supraetajarea unor elemente diferite, de la sunet la imagine”, unitatea acesteia este
subliniatd si de Oskar Walzeli, iar Roman Ingarden ,,dezvoltd prima teorie a operei alcatuitd din
mai multe straturi, si anume din cel sonor, gramatical, semantic, dintr-un strat care noteaza
«calitatea metafizica» a universului operei si din altul care indica «atitudineay scriitorului fata de
aceasta lume” [125, p. 13].

In lucrarea sa, Wellek si Warren prezinta literatura ca pe un sistem unitar si omogen, ,,0
activitate creatoare, o arta” [125, p. 19].

Terry Eagleton, in Literary theory: an introduction (1943), trece in revista niste incercari
de definire a literaturii pe care le si desfiinteaza, cum ar fi ideea cd literatura este scriere
»~imaginativa”, fapt irelevant, deoarece distinctia dintre adevar si fictiune nu este una esentiala in

definirea literaturii, ci mai degraba modul in care este utilizat limbajul. Conform acestei teorii,
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literatura este un fel al scrisului care, dupa criticului rus Roman Jakobson, reprezinta o ,,violenta
organizatd comisd in discurs obisnuit”. Literatura transforma si intensifica limbajul obisnuit, se
abate sistematic de la vorbirea cotidiand. Aceasta, de fapt, a fost definitia ,,literarului” Tnaintata
de formalistii rusi, printre care se numara Viktor Sklovski, Roman Jakobson, Osip Brik,
lurii Tanianov, Boris Eichenbaum si Boris Tomasevski [31, p. 2].

In aceeasi cheie, se pronunti si Paul Valéry, pentru care, literatura este o extindere si o
variere de aplicare a unor proprietati ale limbajului; Ezra Pound considerd marea literatura drept
limbaj incarcat la maxim cu sens, nefiind altceva decat o artd a cuvantului [25, p. 5].

Gheorghe Craciun, in Introducere in teoria literaturii, prezintd o definitie a literaturii
pornita de la elementarul sens al cuvantului si extinzand-o la perceptiile teoretice ale diferitor
scoli literare. Initial, afirma ca literatura cuprinde totalitatea scrierilor dintr-o epoca, evidentiate
de gustul elitei acesteia, mentionand ca totusi literatura este un tip de artd verbala, construita in si
de limbaj, insa discursul construit prin acesta difera de altele [25, p. 5].

Intr-o alti lucrare teoretici, cum este Literary theory. A very short introduction de
Jonathan Culler se sustine caracterul paradoxal al literaturii ce consta in recurgerea la formulele
traditionale si depdsirea acestora. Cercetdtorul sustine ca intrebarea ,,ce este literatura?” este
motivata de faptul cd aceasta ar permite crearea unui set de instrumente de analizd a operelor
literare adecvat, bazat pe trasaturile obiectului, nu pe intuitiile diferitor teoreticieni [133, p. 21].

Gheorghe Craciun incearca o sistematizare a teoriilor conform cérora este definitd si
caracterizatd literatura. Conform acestora se contureazd ,urmatoarea reprezentare grafica:
UNIVERS, OPERA, ARTIST, PUBLIC corespunzand celor patru tipuri de teorii ale literaturii
prezentate mai sus, $i anume:

* teorii mimetice (avand 1n centru universul),

« teorii pragmatice (avand Tn centru publicul),

* teorii expresive (avand in centru autorul) si

» teorii obiective (avand in centru opera)” [25, p. 8].

Acelasi teoretician mai afirmd cd ideea de literaturd tine de doud dimensiuni: cea a
conceptului, a carui definitie este mai jos, si cea a spatiului.

Conceptul de literatura perceputa ca o serie de opere scrise ce prezinta trasaturi estetice
este relativ nou. Acesta se contureazd pe la inceputul secolului XVIII, din necesitatea unei
totalizari a fenomenelor din domeniul scrisului artistic. Este conturatd aici si tendinta formelor
considerate anterior neliterare de a se Tncadra n ceea ce presupune a fi arta cuvantului, acestea

fiind scrisorile, jurnalul, memoriile etc. [25, p. 11].
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In aceeasi ordine de idei se exprima si Adrian Marino, care observi ca ,,Literatura se vrea
un termen aplicabil tuturor genurilor si operelor recunoscute, dintr-un motiv sau altul, ca
«literare». O exigenta reafirmata adesea” [85, p. 10].

Conceptul de literatura este mult mai legat decat pare de scris, fapt confirmat de
existenta lettrismului si a conceptului de scriitura (promovat de gruparea Tel Quel). Impactul
imaginii literei este resimtit pornind de la ideea elementard de scris si ajungidnd la cea
postmodernistd de scriiturd [25, p. 12]. Dar pana a aborda definitiile postmoderniste, este nevoie
de o revizuire cronologica a tuturor definitiilor, cdci aceasta perspectiva istorica ar facilita
stabilirea unui traseu al conceptului si definirea adecvatd a noilor forme literare. Teoreticianul
roméan, propune acest traseu bazandu-se, in parte, pe volumul Literar si social al lui
Robert Escarpit si, astfel, vine cu o definire cronologica a ideii de literatura:

,,1. stiinta in general (secolul XVI);

2. cultura literatului (secolul XV1I1);

. comunitatea oamenilor de litere, lumea literara (secolul XVIII);
. cariera literara;
. industria literara;

. arta expresiei intelectuale (secolul XVI1I);

~N OO »n bk~ W

. arta de a scrie opere cu o valoare durabila;

8. arta de a scrie, in opozitie cu alte arte (sens consacrat in 1800 de titlul cartii Doamnei
de Stéel: De la littérature considérée dans ses raports avec les institutions sociales);

9. arta de a scrie 1n opozitie cu moduri de folosire functionald a expresiei scrise (opozitia
literatura-stiinta);

10. ansamblul productiei literare;

11. ansamblul scrierilor unei epoci, unei tari, unei regiuni;

12.categorie de opere specializate, gen literar ( literatura feminina, literatura de calatorie,
literatura de evaziune);

13. bibliografie, trecerea in revista a operelor de o anumita categorie;

14. ansamblul unor fapte literare privite ca fenomen istoric distinct (literatura pasoptista);

15. istoria unei literaturi,

16. cunoasterea rationald de fapte literare (sens intdlnit la Marmontel, in lucrarea
Eléments de littérature, 1784)” [25, p. 12-13].

Aceste definitii confirma dificultatea stabilirii unui singur sens al conceptului de

literatura, dat fiind faptul ca acest fenomen este unul complex prin natura sa dubla de concept si
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spatiu. Literatura fiind mediul cultural caracterizat de individualitate, independenta, pertinentd a
valorilor artistice si conceputa in dependenta de perioade, curente, genuri si specii [25, p. 14].

Anume trecerea prin filiera curentelor ne permite clarificarea unor trasaturi ale literaturii
de atunci, dar si ale literaturii ca si concept generic. Jonathan Culler aminteste ca literatura din
trecut prezenta, in mod predilect poezia, iar romanul, care a aparut mai tarziu, era perceput ca un
»gen inferior”. Abia Tn secolul XX romanul a inceput a concura cu lirica [133, p. 41].

Ceea ce confirma ideea de mai sus este ca definirea literaturii constituie un proces
imanent perspectivel istorice asupra acestui concept, care este ,inevitabil traditionalist”, cum
afirma si Adrian Marino subliniind ca in secolul XX este reluata perspectiva istorica asupra ideii
de literaturad. Aceasta contabilizeaza totalitatea definitiilor, fapt motivat de 0 necesitate
metodologica [85, p. 14-15].

Importanta, dacd nu chiar necesitatea vitald a acestui ,,istoricism” este anticipatd si de
I. Tanianov, care afirma, in 1924, ca ,,numai in planul evolutiei suntem in masura sa analizim
definitia literaturii”. Deci, definitia finald a acesteia este asamblarea tuturor acceptiilor sale
istorice, realizandu-se o istorie a conceptului de literatura [85, p. 15].

Trebuie de accentuat aici ideea de evolutie, anume diacronicd, deoarece literatura este un
fenomen viu, ceea ce conditioneaza modificarea, innoirea definitiei acestui fenomen, iar, pentru
a evita erorile e nevoie de tinut cont de evolutia fenomenului in raport cu definitia sa si de
congtientizat ca literatura, ca obiect estetic, este rezultatul unei conventii sociale, la momentul
dat ntr-o epoca anumita si odatd ce epoca se schimba, se schimba si conventiile, respectiv si
literatura, implicit si definitia acesteia [48, p. 49].

Adrian Marino mai subliniaza: ,,se observa cu usurinta ca definitia literaturii, in secolul
XX, a heteronomiei intensive §i extensive a fenomenului literar in ansamblul sau este, in mod
inevitabil, heterogena si polimorfa. Ea apare la intersectia unor planuri multiple si convergente:
istorice, in primul rand, dar si sociale, culturale, estetice etc.” [85, p. 23].

In Literary theory: an introduction, Terry Eagleton afirmi ci acceptia moderni a
cuvantul literatura incepe sa se formeze cu adevarat abia in secolul XIX, literatura Tn acest sens
este un fenomen istoric recent: aparut pe la inceputul secolului XVIII. Ceea ce s-a intamplat mai
intéi a fost o restrangere a categoriei literaturii la agsa-numita munca creativa sau imaginativa.
Ultimele decenii ale secolului XVIII marcheaza o noua divizare a discursurilor, iar in perioada
romantica literatura practic se identifica cu imaginativul [31, p. 16].

Despre calitatea de activitate creatoare care se rasfrange asupra literaturii, Terry Eagleton
adauga, in aceeasi lucrare, cd literatura ajunge a fi privita ,,ca o unitate organica misterioasa, (...)

mai degraba spontana decat calculata rational, mai degrabd creativa decat mecanicad.”
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Cercetatorul considera literatura o intreagd ideologie, in care imaginatia/factorul imaginativ
devine o forta politica [31, p. 17]. O buna parte din teoreticienii literaturii au definit-0 pe aceasta
ca pe o ideologie responsabila pentru constiinta societatii careia 1i livreaza adevaruri sau pseudo-
adevaruri, cdreia 11 organizeaza, Intr-un mod acceptabil, sentimentele, fard a crea confuzii si
conflicte, in maniera unei terapii psihice [31, p. 39].

Starea aceasta ,,post-moderna”, cum o numeste Adrian Marino, se transmite de la social
spre literar si o putem identifica in indecizia prezentd la definirea conceptului de literaturd care
se pomeneste nu doar cu o multitudine de definitii, ci si cu o multitudine de tipologii ale
acestora. Cercetdatorul sustine ca acestea sunt nu doar functionale si structurale, ci mai sunt
filologice, teoretice, istorico- literare, la care se adauga cele mai ,,noi”: programatice, mimetice,
expresive, obiective [85, p. 11].

Cercetatorul mai afirmd ca pe langa aceste disocieri continue se evidentiaza definitia
traditionala, cea etimologica, provenitd din antichitate si capabild sd raspunda exigentelor
secolului nostru: , literatura este domeniul specific al literei scrise. Litera este etimonul de baza
al literaturii: obiectiv, istoric, fundamental”. Acest fapt duce la doua concluzii esentiale: prima
se refera la literatura ca totalitate a scrierilor (Schrifttum, Schriftsteller) si a doua o prezinta ca pe
un corpus al tuturor produselor literare ale umanitatii, indiferent de valoarea, epoca si continutul
acestora [85, p. 14].

Este observata o stagnare a definitiei, o imitare a progresului, o repetitie a definitiilor
preexistente, o stereotipizare a formulelor cliseizate. Trasaturile literaturii fac un set de constante
care doar se reformuleaza, la care se adauga periodic unele noi, ori se inlocuiesc altele mai vechi,
in dependenta de criteriile estetice lansate de o epoca, scoald sau viziune critica.

Despre conceptul de literaturd ne vorbeste si cercetdatorul Dennis Sobolev in articolul sau
Art theory and artistic imagination in the 21% century, unde specifica faptul ci acest concept s-a
format din contul re-taxonomiilor din domeniul textelor scrise. Respectiv si studiul literaturii a
cunoscut cateva etape de dezvoltare: de la cautarea definitiei unice a ceea ce presupune a fi
literatura cu majusculd prin caracterizarea ei functionala a formalistilor si ,,abordarea
lingvisticd” a lui R. Jakobson catre constientizarea sa in calitate de concept, complet conditionat
istoric, caracteristic pentru lucrarile multor teoreticieni ai criticii postmoderne si neo-marxiste
[114, p. 128]. Cercetatorul atrage atentia asupra unei nuante foarte importante pentru studiul dat
— ca identitatea textului literar, ca parte a literaturii calitative, nu poate fi modificata de structura
sa materiald, adica de forma in care apare cititorului: fie tiparit pe hartie ori n spatiul digital,
deoarece textul literar este un obiect intentional si identitatea sa tine de suma acelor perceptii

preexistente pe care obiectul dat intentioneaza sa le transmita, deci este independent material, iar
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calitatea sa de ,literar” nu tine de forma ori formatul in care apare 1n fata cititorului, ceea ce ne
incurajeaza 1n argumentarea ipotezei ca textul ergodic a influentat literatura si a facut posibila

aparitia unei literaturi ergodice.

1.1.2. Dominanta esteticd in literatura

Literatura, ca domeniu al artei, a reusit sa coaguleze, pe langa o varietate de definitii si un
set de caracteristici, trasaturi considerate definitorii pentru perioada in care erau formulate.
Specificul estetic al fenomenului literar a servit drept punct de pornire pentru diverse constatari
radicale, cum ar fi cele ce tin de ,literatura adevaratd” sau de cea farda valoare estetica, dar
acestea s-au ciocnit de formele literaturii marginale care reprezinta o literaturd ce nu se lasa
calificata nici intr-o categorie dintre cele doud. Necesitatea unor trasaturi clare, ce nu implica o
categorisire a produsului literar devine si mai evidenta si este satisfacutd abia in secolul XX,
cand conceptul de , literaritate” obtine o circulatie larga.

In studiul siu, Biografia ideii de literaturd, Adrian Marino mentioneaza ci trisaturile
literaturii se contureaza pe baza relatiei acesteia cu realitatea pe care o reprezinta, astfel, fiecare
definitie a literaturii accentueaza caracterul imaginativ al acesteia [85, p. 33]. Pe langa caracterul
imaginativ, A. Marino pune in lumind o altd notiune, mai noud si la fel de vehiculata, cea de
»fictiune”, despre care spune: ,,Se pleaca de la o conventie unanim acceptatd: literatura este o
fictiune, o «aparenta» (Schein)” [85, p. 33].

Revenind la caracterul imaginativ, este binevenit a specifica faptul cad literatura de
imaginatie se formeaza pe ideea transmisa, pe fictiunea ce o contine in structura sa si nicidecum
pe exprimarea evidentd, numirea unor imagini artistice, CUM ne-am obisnuit sa le vedem intr-0
mare parte a literaturii. Aceasta lipsa de interdependenta dintre imaginea artistica si caracterul
imaginar al literaturii este observatd si de René Wellek si Austin Warren Tn Teoria literaturii,
unde specificd faptul cd in literatura ,,de imaginatie”, imaginile artistice nu sunt prezente
obligatorii, sunt neesentiale [125, p. 51].

Pe langa aceste trasaturi, se evidentiazd si iminenta disociere in analiza fenomenului
literar: fictional/nonfictional, care echivaleaza cu literar/nonliterar, dar aceastd echivalenta este
doar aparenta, pentru cd nu orice scriere fictionald este implicit literara, deci sunt doud aspecte
care ne indica importanta calitatii estetice (,,intentiei estetice”) a literaturii. Anume prin gradul
manifestarii acestor calitati estetice se poate stabili gradul valorii literaturii, acestea fiind
indicatori clari 1n trierea scrierilor ce tind a face parte din literatura.

Pe langd componenta esteticd, literatura contine si componenta afectivd, mai bine zis

capacitatea de a provoca sau transmite o emotie, despre care A. Marino spune: ,,Recunoastem
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valoarea unui text (literar) in masura in care produce o emotie speciald, «specificd», denumita in
mod curent, «placere literara»” [85, p. 34].

Pe langa emotie, fictiune, imaginatie si literaritate, specificul estetic al literaturii se
constituie si din modul de utilizare a limbajului, ceea ce reprezinta stilul individual, care este
vazut de majoritatea teoreticienilor literari ca o forma de manifestare a originalitatii.
Gh. Craciun, in Introducere in teoria literaturii reaminteste faptul ca stilul unui scriitor este
marcat de expresivitatea pe care o da acesta limbajului comun utilizat, prezentand limbajul literar
ca pe o abatere de la limbajul obisnuit. In aceeasi lucrare, teoreticianul sustine ci cercetarea
stilurilor literare este echivalentd cu cercetarea limbii, accentuand faptul ca formalistii rusi au
inceput cu studiul ,,gramaticii literaturii”, dupa care au trecut la teme, motive, idei, etc.[25, p.
133- 134].

Acest fapt confirma optiunea pentru analiza literaturii din punctul de vedere al calitatii
stratificate a acesteia, iar studiul stilului tine de analiza efectelor estetice ale limbajului in care
este scrisd aceasta literatura.

Tn Introducere in teoria literaturii, Gh. Criciun trece in revistd o grild de analiza a
stilurilor, propusa de R. Wellek si A. Warren, bazatd pe mai multe criterii, care sugereaza
impartirea stilurilor:

° ,.1n functie de relatiile dintre cuvinte si obiecte:

a) stiluri conceptuale si senzitive,

b) succinte si prolixe sau inminimalizatoare si amplificatoare,
c) categorice si vagi,

d) linistite si agitate,

e) vulgare si elevate,

f) simple si inflorate;

° in functie de relatiile dintre cuvinte:

a) tensionate si destinse,
b) plastice si muzicale,
c) netede si aspre,

d) incolore si colorate;

° in functie de relatiile dintre cuvinte si intregul sistem al limbii:

a) stiluri orale si stiluri scrise,
b) stiluri sablon si stiluri individuale;

° in functie de relatiile dintre cuvinte si autor:
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a) stilurile pot fi impartite in obiective si subiective” [25, p. 136].

Anume 1n aceasta retea de stiluri este concentrat specificul estetic al fenomenului literar,
deoarece stilul manifestd in exterior formatiunea interioard a autorului sau, si aici vorbim nu doar
de factorul lingvistic, ci si de cel psihologic, filosofic, prin care produsul literar se
individualizeaza.

Nu e greu de observat predilectia literaturii actuale pentru categorii estetice precum
ludicul si ergodicul, care dau cititorului o mare marja de actiune si de libertate de a influenta
aspectele stilistice mentionate. In capitolele urmitoare, aceste aspecte vor fi analizate si descrise

pe cét s-a putut de convingator.

1.1.3. Menirea literaturii actuale

Tn continuarea ideii lansate Tn subcapitolul precedent, cea a dominantei estetice in
literaturd, este nevoie de a specifica faptul cd estetica este la frontiera cu etica si, pe langa
aspectul si forma sa, literatura tine si de niste principii, conceptii si valori promovate, deci are o
menire/un scop. Tn Teoria literaturii, R. Wellek si A. Warren vid in literatura nu numaidecat un
obiect de utilitate educationald, ci intai de toate o ocupatie nobild, de la sine merituoasa: ,,Nu
trebuie s se considere ca utilitatea artei ar consta in lectiile morale pe care le poate da, lectii ca
aceea pe care, dupa parerea lui Le Bossu, a vrut s-0 dea Homer scriind Iliada sau ca aceea pe
care Hegel o gasea in Antigona, tragedia lui favorita”[125, p. 55- 56]. Teoreticienii americani
sustin ca succesul operei literare tine de fuziunea dintre utilitatea acesteia si placerea pe care o
ofera, deoarece nu vorbim despre o placere ordinard sau despre o utilitate pur informativa, ci
despre o ,,contemplare dezinteresata”, ,,0 seriozitate estetica, a perceptiei” [125, p. 57].

R. Wellek si A. Warren specificd, in aceeasi lucrare, cd menirea literaturii este de a
exprima adevarul prin conceptia de viatd prezentatd; chiar daca literatura este definitd ca o
scriere imaginativa, ea nu este neadevaratd, deoarece fictiunea se opune faptului real care poate
fi redat prin diverse modalitati. In sprijinul acestei ipoteze, este citat MacLeish, care in poemul
sau Ars Poetica (Arta poetica), spune despre poezie cd aceasta este ,,egald cu adevarul, nu
adevdrata”, ceea ce 1i determind pe teoreticienii americani sa afirme si faptul ca ,,scriitorul nu
este descoperitorul, ci propagatorul persuasiv al adevarului.” De aici si se deduce scopul
literaturii: cel de a atrage cititorul de partea unei viziuni asupra vietii, asupra realitatii traite de el,
doar ca aceasta ,,seducere” se realizeaza prin imaginatie si fictiune [125, p. 61-63].

Despre coagularea utilului cu frumosul, ca menire suprema a literaturii, vorbeste si
Gh. Craciun in Introducere in teoria literaturii, specificand ca literatura este un fapt estetic

gratuit, avand in sine aceastd calitate a frumosului, cat despre partea etica, se accentueaza
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dualitatea functionala a literaturii, care pornind de la Platon, este in continuare vazuta si de alti
filosofi si cercetatori, ori ca un ,,joc”, ori ca un ,,mestesug”’, insa nicidecum unul obisnuit. Daca
este ,,joc”, specifica Gh. Craciun, atunci literatura e unul ,,grav, serios, responsabil”, iar daca e
»mestesug”, atunci este unul dezinteresat, ghidat de talent si inspiratie. Disimilarea unuia dintre
cele douad scopuri ale literaturii (utilitate si placere) duce la disparitia complexitatii operei [25, p.
34]. Literatura, prin structura sa multiaspectuald, nu e altceva decat ,,0 forma de cunoastere in
miscare, prin reprezentare, imbinand individualul cu tipicul” [25, p. 37], spune cercetatorul
roman, confirmand ideea lui Victor Sklovski, pentru care literatura este o modalitate de
reactualizare a perceptiei noastre asupra realitatii in care trdim, ori cea a poetului american
Robert Frost, pentru care scopul literaturii este de a face cititorul sa recunoasca cele expuse, sa se
recunoascd in cele expuse si sa vada textul ca pe ceva familiar, ca parte inerenta a propriei sale
vieti [25, p. 37].

Revenind la filosofii antici, si la cele specificate de R. Wellek si A. Warren cu privire la
adevar ca scop primordial al literaturii, observam ca Gh. Craciun este de aceeasi parere,
specificand ca ,,poetii pot sa scrie despre lucruri inexistente si imposibile, si cu toate acestea sa
aiba dreptate. Exista — considera Aristotel — un adevar al operei care nu are nimic comun cu
adevarul cunoasterii stiintifice sau filosofice” [25, p. 38]. Pe langa menirea de a reda adevarul,
Gh. Créciun realizeaza un traseu al functiilor pe care literatura le-a avut de la o epoca la alta,
mentionand cd in Antichitate si Evul Mediu, literatura avea scopul de a educa si instrui, iar n
perioada [luminismului si Romantismului, literatura avea scopul de a oferi cunoastere si nu una
aplicativa, ci una la nivel de perceptie, mai mult din zona plicerii decat din cea a utilului. In
aceeasi perioada se contureaza si importanta efectului estetic al literaturii, care complica
comprehensiunea cititorului, dificultate valabild si pentru literatura moderna. In perioada data
acesta, ca mai apoi, Postmodernismul sd distrugd aceastd distantare si sd provoace cititorul sa
participe la crearea textului, iar literatura sa-si contureze un nou scop: de a implica cititorul n
text, de a interactiona cu el [25, p. 40].

In urma acestei interactiuni, se realizeazi ,revelatia” de care vorbeste A. Marino in
Biografia ideii de literatura, care este vazutd ca o forma superioara de cunoastere si satisfactie,
ceea ce ne indica faptul ca literatura are scopul de a ne revela adevarurile ascunse [85, p. 27].

Despre aceasta dezvoltare datorita adevarului aflat din literatura vobeste si J. Culler n
Literary Theory. A Very Short Introduction, unde specifica faptul ca adevarul este ceea ce tine a

ne oferi literatura si anume prin aceasta ofertd de cunoastere ea este seducatoare, deoarece fiinta

26



umana este marcata de dorinta de cunoastere, de extragere a adevarului, iar literatura are scopul
de a-| oferi [133, p. 46].

Prezentarea unui adevar a subinteles mereu o imensa fortd; despre menirea literaturii de a
purta in sine aceastd forta vorbeste in Literary theory: an introduction, Terry Eagleton, care
adauga faptul ca nu putem percepe separat literatura si ideologia, caci o bund parte dintre
scriitorii cunoscuti au fost activisti politici, cu o pozitie bine determinatd si ceea ce au scris a
purtat marca viziunilor sale, iar operele lor nu au fost marcate de un conflict (cum se asteapta
mereu ntre arta si politica), ci s-au realizat ca o prelungire a unei activitati sociale [31, p. 17].
Din perspectiva caracterului sau ideologic, literatura trebuie sa aiba o pozitie contrarda dogmelor,
iar ceea ce promoveaza, trebuie sa fie adevarat [31, p. 23].

Menirea literaturii tine nu doar de aspectul etic, ci si de cel estetic, e frumusetea limbii
vorbite de un popor, care poate fi asigurata doar datorita literaturii scrise si citite de acesta.

Mihail Bahtin specificd in Probleme de literatura si esteticd, faptul ca orice valoare
culturala ori punct de vedere creativ trebuie sa se integreze in unitatea semantica a culturii, sa nu
ramana doar o existentd istoricd ori psihologicd, ceea ce indica faptul ca literatura este o parte
inerentd a culturii si are drept scop reflectarea acesteia si dezvoltarea ei [130, p. 10].

Menirea operelor literare este sd fie deschise, cum sustine Umberto Eco in Opera
deschisa, sa inglobeze Tn multitudinea de sensuri ambigue un adevar, o idee ce se va adapta la
realitatea culturald a celui ce o citeste intr-un anumit moment istoric si va fi constant ,,intr-0
anumita relatie de consum cu receptorii lor” [32, p. 36]. Unitatea aceasta, deschiderea,
dialogismul, interferenta cu esteticul si receptarea schimbarilor aduse de migrarea spre TIC
reprezintd literatura in epoca digitalului — o forma artistica a cdrei menire nu este doar oferirea
unui adevar, a unei viziuni, a unei lectii cititorului, ci mai degraba a unei placeri ludice, aparute
in urma manipularii cu textul, cu firul narativ asupra caruia cititorul are sau este convins cd are
putere. Gradul inalt de inventivitate a tehnicilor preluate din mediul IT creeazd o dependenta
directd intre literaturd si cititor, numit In capitolele ulterioare ,,jucator/gamer/user” deoarece
acesta interactioneaza direct alegand caile de evolutie a actiunii, fiind implicat direct in ceea ce

citeste/acceseaza/joaca/exploreaza.
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1.2. Concluzii la capitolul 1

In concluzie la acest prim capitol, accentuim ideea cd schimbarile aduse de epoca
digitalului se reflectd asupra definitiei literaturii si asupra studiului ei. Fiind marcatd de TIC,
aceasta solicitd o completare a instrumentarului de analiza, descriere, interpretare etc.

Teoreticianul, criticul literar simte astazi presiunea imensa a preferintelor epocii, Criza
conceptelor si ideilor si lipsa acutd de instrumentar. Schimbarile ce au loc in epoca digitalului
inainteaza specialistilor noi provocdri teoretice, indica asupra necesitatii redefinirii literaturii.

Pornind de la teoriile lansate de Gh. Craciun, A. Marino, R. Wellek si A. Warren, 1.
Tanianov, R. Jakobson, T. Eagleton, J. Culler si de alti teoreticieni, am Incercat sa dim o noua
orientare abordarilor teoretice ale literaturii in epoca digitalului, in functie de trasaturile relevante
ale acesteia.

Avem de-a face cu un fenomen viu, in continud dezvoltare si inovare, care solicita
sistematic completarea teoriilor si instrumentarului de interpretare. Necesitatea unor noi concepte
pentru ceea ce numim literaturd este motivatd nu doar de tendinta cunoasterii, ci si de
imposibilitatea descrierii noilor forme literare care apar in continuu.

Este important de concretizat cd aceastd noud literatura nu mizeazd pe descoperirea
adevarului imuabil, nici macar doar pe stabilirea legaturilor intertextuale, ci pe placerea si pe
libertatea explorarii/manipularii oferite de textul ergodic digital. Literatura in epoca digitalului
are menirea sa distreze, sa placa prin felul in care il implica pe cititor. De aceea, apelam la
estetica pentru a ingloba in definitia noastra a literaturii categorii precum spectaculosul, ludicul
si ergodicul.

Ludicul este valorificat in sensul direct Tn cadrul literaturii ergodice digitale deoarece, pe
langa faptul ca se joaca, cititorul influenteaza direct subiectul naratiunii, realizeazad o alegere de
care depinde ce va urma si cum se va incheia istoria.

Literatura ergodica digitald imbind mecanisme, algoritmi, softuri, structuri labirintice,
literaritate, imaginatie, joc si da nastere unor forme surprinzdtoare, care pun in dificultate
procesul de definire a literaturii. Tn acest context, naratologii si ludologii isi dau concurs pentru
dreptul de a avea paternitatea asupra formelor literare ergodice cum sunt MUD-urile, IF-urile,
jocurile textuale de aventura s.a. si ajung sa teoretizeze acelasi fenomen.

Gradul manifestarii ergodicului poate determina gradul valorii literaturii. Este nevoie de
un instrumentar de analizd format din indicatori de natura estetica, pe care literatura ergodica le
ofera celor care depasesc impasul negarilor, au ochi pentru a le vedea si mijloace pentru a le

interpreta.
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Este important la aceastda etapa de concretizat ca literaritatea unui text nu tine doar de
structura sa materiald, adica de forma in care acesta apare cititorului, deoarece textul literar este
un obiect marcat de o intentie — de a transmite niste idei, sensuri, stari etc., ceea ce il face
independent fatda de mediul si modul in care este citit/scris. Din aceasta perspectiva, textul
ergodic este un factor de influentd pozitiv asupra literaturii, iar ergodicitatea este doar o trasatura
noud achizitionatd de aceasta 1n rezultatul schimbarilor survenite in culturd, stiintd, tehnologii,
societate etc.

Odata trecuta prin atatea schimbari, literatura isi poate preciza din nou menirea sa. Daca
literatura traditionald era menitd sd exprime adevarul si conceptia despre viatda (Wellek si
Waren), atunci literatura ergodica digitald vine intai de toate sd distreze, sd provoace placerea
de alegere.

In capitolul dat intelegem ca literatura este un fapt estetic gratuit, regisit in frumusetea
imaginilor si a formelor de pe interfata monitorului, a noilor procedee literare, a tehnicilor de
manipulare si comunicare cu opera, a modalitatilor de structurare a dialogului dintre cititor si
literatura etc.

Evolutia literaturii marcate de tehnologii nu diminueaza trasaturile sale anterioare, ci le
sporeste pe acestea, le racordeaza directiilor de dezvoltare a textului trecut din mediul de hartie
in cel electronic. Literatura face o miscare spre alte forme, pastrandu-si calitatile literare.

Parcurgerea definitiilor literaturii ne ofera unele instrumente functionale, care ajutd la
interpretarea fenomenului. Acestea insd necesita a fi completate cu suficiente instrumente de
analiza a fenomenului literar ergodic, fapt de care constituie obiectivele noastre din capitolele

care urmeaza.
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2. EVOLUTIA FENOMENULUI LITERAR:
DE LA TEXT LA TEXT ERGODIC

2.1. Criza ideii si a conceptului de literatura

2.1.1. Fenomenul literar ergodic — de la antiliteraturdi la canon

Ca orice fenomen insuficient studiat, literatura ergodicd a fost perceputa initial ca o
prezentd periculoasa pentru literatura traditionald, etichetata ca antiliterard, ceea ce a demonstrat
ulterior doar faptul ca ,marea literaturd” se afld intr-o profunda crizd conceptuald si teoretica.
[49, p. 333]. Pentru a prezenta literatura ergodica si in special componenta digitala a acesteia este
nevoie, Intdi de toate, sd vorbim despre antiliteratura si sa o descriem.

In Biografia ideii de literaturd, A. Marino, considera antiliteratura ca fiind efectul cel mai
grav si profund al crizei ideii de literatura, care se afirma cu o energie de-a dreptul brutala [85, p.
133]. In acest sens, meritd si acordim atentie lucrarii lui Gh. Criciun — Introducere in teoria
literaturii, in care este prezentatd mentalitatea antiliterara ca fiind componenta oricarei crize a
ideii de literatura: antiliteratura este orice miscare de contestare, orice protest impotriva stilului si
conventiilor estetice. Cat despre atitudinea antiliterard ca protest Impotriva stilului operei
traditionale scrise, teoreticianul roman specifica faptul ca aceasta vine de la preromantici, care
declara deschis: ,Litera ucide, spiritul da viata” (Jean-Jacques Rousseau), iar cartile sunt
considerate ,,literd moarta si, in locul lecturii, Rousseau recomanda introspectia: Este mai bine sa
gasesti in tine insufi ceea ce ai gasi in carti, iar Flaubert vede in literaturd nu doar un spatiu
mort, ci unul ucigator, sustinand ca aceasta imbecilizeaza omul” [25, p. 58]. Totusi, prin aceste
negdri, contestari si denigrari ale literaturii trebuie sa intelegem ca aceasta este intr-un proces de
regenerare, ca apare ceva nou, inca necalificat de niste grile de interpretare concise si peste doar
cateva secole ceea ce era considerat parodie (cum era cu romanul lui Cervantes, Don Quijote), isi
revendica pe drept statutul de opera [25, p. 59].

In cadrul literaturii avangardiste, regenerarea porneste de la abolirea literaturii, care
ajunge subiectul unor dure ironii, parodii si refulari. Gh. Craciun mentioneaza, ca pe un
exemplul elocvent, Dadaismul, care reprezintd revolta impotriva literaturii, societatii, chiar si
impotriva miscdrilor contemporane cu acesta; are loc o desfiintare activd a operelor de artd
declarate atunci false si lipsite de originalitate [25, p. 60].

A. Marino, in Biografia ideii de literatura, specifica: ,,Primele atestari textuale, explicite,
ale termenului de antiliteratura, pot fi intalnite, in deceniul trei, in manifestele avangardiste.
«Dada fin este o scoala literara». Artei si poeziei li se contestd orice «pozitie privilegiatd sau

tiranica». In acest sens, Dada se proclama «antiliterara si antiartistica», o forma de «antipoezie»
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(T. Tzara). Deriziunea literaturii «poate fi considerata echivalentul Antiliteraturii»
(G.Ribemont-Dessaignes)” [85, p. 138].

Verva antiliterard nu conteneste nici dupd cel de-Al Doilea Rizboi Mondial, cand
curentele de neoavangarda, prin letrism, poezie concretd s.a., promoveazd -elipsarea,
ambiguitatea, imperfectiunea, gestualizarea limbajului si dezgustul pentru literatura [85, p. 148].

Un motiv din care am calificat textul ergodic in categoria antiliteraturii este ca acesta nu a
fost, si Incd partial nu este, acceptat ca fiind o alta literatura, 1i este negat statutul de fenomen
literar nou, fapt confirmat de E. Aarseth in Cybertext. Perspectives on ergodic literature, unde
spune ca de cate ori a avut ocazia sa prezinte literatura ergodica si cybertextul, publicul formula
aceleasi probleme: ca aceste texte (hypertexte, jocuri de aventura etc.) nu sunt in esenta diferite
de celelalte texte literare, deoarece (1) toata literatura este intr-o oarecare masura nedeterminata,
nonliniard si diferitd la fiecare lectura, (2) cititorul trebuie sd facd alegeri pentru a da sens
textului si, in sfarsit, (3) un text nu poate fi intr-adevar neliniar deoarece cititorul poate citi o
singurd secventd simultan, oricum [ 1, p. 2].

In lucrarea sa, cercetitorul norvegian argumenteazi incadrarea textului ergodic n
literatura, specificand cd acesta este un fenomen literar deoarece structurile sale verbale produc
efect estetic si chiar depaseste limita unui fenomen literar, dat fiind faptul ca structurile sale
paraverbale reprezintd o dimensiune noud, neaccesibild inca literaturii traditionale. E. Aarseth
mentioneaza ca in studiul textului ergodic este esential nu doar a citi textul, a-l analiza la nivel de
semnificatie si forma, ci si a studia ,,din ce se citeste” deoarece textul dat contine, pe langa
strategia selectata, o multitudine de alte cai si optiuni pe care le pierzi indata ce faci o miscare/0
alegere n text, ceea ce nu ne poate oferi un text literar traditional [1, p. 3].

O altd trasatura a textelor ergodice este ,,trivialitatea metaforelor spatiodinamice” [1, p.
4], intruchipand o metafora ampla, logica, asociind imagini concrete cu un grad mult mai inalt de
ilustrare decat cel pe care si-1 poate permite literatura pe care o cunoastem. Textul ergodic
insumeaza, in mare parte texte media, deci putem spune ca vine si cu un gen literar nou, dacd nu
chiar cu o noud literaturd, de aceea si s-a pomenit declarat antiliterar. Totusi, revenind la
spatialitatea metaforei, mentionatd mai sus, putem afirma ca textul ergodic s-a practicat din
Antichitate, doar ca nu a avut pretentia de a se incadra in literatura (de exemplu ,,textul chinezesc
de intelepciune oraculara, | Ching (Wilhelm 1989). De asemenea cunoscut sub numele de Cartea
Schimbarilor, textul dat este din vremea dinastiei Chou de Vest (1122-770 a.c.) si a fost scris de
mai multi autori” [1, p. 9]), iar acum nu are pretentia de a o desfiinta, cum au facut majoritatea

miscarilor antiliterare.
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Ceea ce este paradoxal in toatd aceastd revoltd antiliterard, observd Gh. Craciun, este
faptul ca desi vine impotriva literaturii, antiliteratura devine literaturd, peste o anumita perioada,
iar ,rebelii” (,,barbarii”, ar spune eseistul A. Baricco), nerecunoscuti la inceput, ajung autori
canonici. Acest fapt probeaza existenta unei etape de triere a creatiilor literare de la text la opera
si faptul cd orice acceptare incepe cu o confruntare si negare, care are a arata creatia de valoare,
valabild in timp si creatia efemera, nonvalorica, ce isi pierde peste un timp statutul si interesul
fata de sine. Gh. Craciun spune: ,,Antiliteratura revine inevitabil la literatura, chiar dacd la un alt
gen de literaturd. Din conditia literard nu se poate evada. Antiliteratura e practic imposibila.
Antiliteratura e, de fapt, un alt fel de literatura. (...) Chiar si atunci cand vorbim despre
antiliteratura, noi avem in vedere literatura, ultima sa definitie existenta, in forma negativa” [25,
p. 65]. Deci, aceasta criza este doar o modalitate de renovare a literaturii.

Despre criza data vorbeste si A. Marino in Biografia ideii de literatura, calificand-o drept
una traditionald, ,,endemica”, inceputa in secolele XVIII, XIX si acutizata in secolul XX, ducand
la 0 compromitere a termenului de ,,literaturd” prin suprasaturarea cu definitii si descrieri si mai
apoi negarea sa totala. Definitiile care apar sporadic se contrazic, nu sunt explicite si au un
caracter modern, chiar postmodern, ceea ce duce la constatarea crizei conceptului de literatura
[85, p. 57].

Acest fapt este valabil si pentru noua literatura, cea digitald, analizata putin, dar
contestatd mult, dat fiind faptul ca este perceputa prin perspectiva cliseului de care vorbeste mai
sus teoreticianul A. Marino: perceperea literarului in nemijlocitd legatura cu literalul. Textul
ergodic depaseste calitatile literalului, deoarece nu contine doar litera, semnul scris, ci imbind o
multime de alte elemente, ceea ce face dificild analiza sa din aceasta perspectiva, dar nu face
imposibila calificarea sa in zona literarului. Preludnd ideea lui A. Marino, putem afirma ca unei
creatii care nu este bazatd in totalmente pe dimensiunea literald, nu i se poate submina, din acest
motiv, calitatea literard, ceea ce demonstreazd literatura digitald in toate formele sale de
existenta.

Ceea ce mai sugereaza cercetatorul este ca studiul istoric ar diminua multe dintre
contradictiile existente si ar anula crizele si temerile aparute ca reactii la noile fenomene literare:
»Definitiile literaturii sunt efectiv «istorice», in sensul ca sunt datate si databile, produse ale unor
contexte si cauzalitati istorice, bine determinate, identificate si diferentiate. (...) Daca literatura
are o istorie, ea este variabild in timp si spatiu, supusd unui proces de definire si receptare
continua. Notiunea nu este deci «imuabila»” [85, p. 64].

Asta ar ITnsemna ca pentru fiecare perioada a sa literatura poate avea o definitie specifica,

datoritd schimbarilor pe care le sufera, tot ceea ce putem spune la moment despre literatura pe
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care o cunoastem este relativ, deoarece la aparitia unui alt tip de literatura, aceasta definitie nu va
mai fi valabila. Ca o solutie la aceasta criza, A. Marino propune s evitdm a numi literaturd un
text sau o creatie fard a-i atasa definitia corespunzatoare si sa utilizdm expresia ,text literar”
pentru oricare produs aparut, sau pe cale de aparitie [85, p. 65].

Acest fapt permite teoreticienilor literaturii sa actioneze mult mai liber si sd ofere o teorie
a literaturii pornind de la perspectiva istorica existentd si avand libertatea de o completa, nu a o
modifica, ceea ce se credea pana acum necesar. Totusi in aceasta libertate este si un risc, cel de a
califica drept literatura orice. Pe fundalul acestor crize, a unui nivel scazut de cunoastere in cauza
si a unor competente de comprehensiune si receptare slab dezvoltate, oricine poate numi orice
produs oper3 literara. Ceea ce ne duce spre realitatea ca aceasta criza de care vorbim atat, nu este
una a conceptului, ci a ideii de valoare, iar considerarea unor texte fara valoare ca literatura,
submineaza valoarea conceptului, din care cauza si avem acele acceptii peiorative ale
conceptului de literaturd, de care am vorbit mai sus. [49, p. 336].

Ceea ce se Intamplda 1n cadrul acestei crize estetice a literaturii tine de o
»desistematizare”, chiar ,,decanonizare” a literaturii pentru cd nu se mai face distinctie intre
literatura inferioard si superioara, intre ,,subliteraturd” si ,,paraliteraturd” deoarece ele toate nu se
disociaza net de conceptul generalizator de literaturd, ci fac parte integrantd din el, deci trebuie
analizate ca atare, nu in contradictie, ci ca parte componenta. ,Mutatia” data a acceptiilor
traditionale ale literaturii face ca sa se includa in corpul literar general si literatura ,,de amatori”,
»Kitsch-ul”, ,semi-literatura”, ,ultra-literatura”, literatura ,,paralela”, cat si literatura tout court,
ceea ce exclude, la sfarsitul secolului XX, caracterul elitist al operelor literare, promovat anterior
[85, p. 82].

Ceea ce trebuie de retinut, pentru a nu comite erorile anterioare in cazul definirii
literaturii si a speciilor literare este ca prin creatia literard nu se are in vedere doar o utilizare
plastici a limbajului, iar aparitia unor genuri literare nu diminueaza problema definitiei
conceptului general; mai este necesard mutarea accentului de pe aspectul semantic, care nu este
un indiciu primar al literaritatii, el apare complementar textului, ca un caracter automat, deoarece
nu toatd literatura tine sd semnifice sau sd simbolizeze ceva, ea mai poate fi dezinteresata, libera
de semnificatii [85, p. 83-84].

Literatura actuala se produce intr-o ,,zona de interferenta” unde limitele dintre genurile si
formele literare se fac nevazute, aici nimeresc textele aparute in urma coeziunii unor dimensiuni
oarecum straine literaturii, cum ar fi TIC-ul si SF-ul, cu referire la ultimul, Brian McHale, in
Fictiunea postmodernista spune ca este observabild deja ,science-fictionalizarea

postmodernismului” prin preluarea de catre autorii postmodernisti a unor motive si toposuri din
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scrierile SF [87, p. 110] si in egala masura este observabila si ,,postmodernizarea SF-ului”, care
»Ca gen necanonic, subliterar, (...) a tins inevitabil s rdmana in urma literaturii canonice sau
«inalte» in adoptarea de noi modalitati literare” [87, p. 116].

Tn Decalogul timpului meu, Delia Munteanu accentueaza faptul ca deschiderea literaturii
catre domenii noi, neobservate pana acum ori evitate in totalitate, este un proces de emancipare a
textului si a autorului, deci o eliberare de niste rigori/grile aplicabile pana acum. Spatiul literar
este revigorat de aceste interactiuni care aduc in spatiul literar nu doar concepte, ci adapteaza
teorii si tehnici, cum ar fi ,teoria haosului (Albert York), a catastrofelor, a relativitatii, teoria
cuantica, teoria sistemelor neliniare, instabile si a structurilor disipative, programarea
neurolingvistica etc., se valorifica franjele de interferenta (din arta fotograficd), efectul fluture
(Edward Lorenz), focalizarea mixta, colajul (imitat dupa artele plastice si muzicale), geometria
fractala (Benoit Maldelbrot), teoria jocurilor de limbaj (Ludwig Wittgenstein)”. Acest ,,schimb
de experiente” evolutioneaza literatura la ceea ce numea Umberto Eco — opera aperta, iar textul
literar, canonic ori antiliterar, aparut in cadrul acestui transfer, este 0 marca a unei generatii noi
de literatura, care innobileaza interferenta dintre arte si stiinte exacte [91, p. 75].

Aceste formele literare noi nu sunt obligatoriu nonliterare sau antiliteratura, ele doar
pastreaza pentru o perioadd o asemenea ,.etichetd” pana cand competenta teoreticianului si a
criticului literar ii permite acestuia sa le interpreteze in termenii adecvati continutului si structurii
lor. Deci, trecerea de la o forma marginald la canon literar nu tine doar de calitatea produsului,
ci, in mare parte, de competenta generatiei care o recepteaza si interpreteaza. Fapt ce justificd pe
deplin reticenta pentru textul ergodic si, la moment, acest ,,dezghet” atestat in numeroase studii

unde literaturii ergodice 1 se recunoaste statutul si devine un obiect de cercetare literara.

2.1.2. De la literatura la text — criza conceptelor

In contextul manifestarii febrile a unei suite de fenomene literare, observam si o tendinta
de reconceptualizare, atunci cand se formuleaza concepte noi sau se reformuleaza cele vechi,
doténdu-le cu un nou specific semantic. A. Marino, observa in Biografia ideii de literatura cum
se realizeazd o mutatie in cadrul semnificatiei notiunii de ,.text”, care, initial a eliminat din
arealul uzual conceptul de , literaturd”, din motiv ca acesta nu este altceva decét un ,,nume vechi”
a ceea ce numim ,textualitate” si astfel realizand ,,mutatia literaturii n text”, care a dus la o
suprimare a ideii de text literar, poate chiar a anuldrii acesteia, denotdnd o preocupare pentru
destramarea oricarei legaturi cu literatura [85, p. 85].

In aceeasi lucrare, cercetitorul pune langi conceptul de ,text” venit si dinamiteze

conceptul de literatura, pe cel de ,,scriiturd”, pus in circulatie de R. Barthes, prin Le degre zero
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de l'ecriture (1953), care ,devine propriul sau referent sau motivatie de tip psihologic
(«jouissance langagiére» ) [85, p. 154]. O atitudine similara se observa si fatd de conceptul de
»text” vazut ca o facilitare a ,,mortii literaturii”.

Aceste teorii pantextualiste, impregnate de paradoxal si alogic au jucat totusi un rol
important in teoria literara, provocand niste clarificari conceptuale si corectari in cadrul unor
notiuni. Criza lingvistica identificata in teoria literaturii a edificat necesitatea descoperirii unor
noi concepte fara a le anula pe cele preexistente, deoarece daca acestea ar fi ignorate, analiza si
definirea textului literar ar deveni imposibila — fapt legat de fenomenul intertextualitatii,
cunoscut atat la nivel literar, cat si teoretic.

Vorbind de intertextualitate si de proprietatea textului de a crea legaturi, este oportun a
mentiona o secventd din lucrarea lingvistei Elena Ungureanu — Cuvinte si linkuri, unde, in
definirea textului, se accentueaza similitudinile acestuia cu o tesaturd (o prezentare cu clare
intentii de conceptualizare a textului marcat de tehnologiile informationale): ,, text si tesatura
sunt doi termeni speciali. Primul, termenul text, este unul fundamental pentru stiintele umaniste,
intrucat noi nu vorbim cu sunete, nici cu cuvinte, ci vorbim cu TEXTE. Cuvintele pe care le
legdm unul de altul in discursul nostru vin iIn memoria noastra din contexte anterioare, creeaza, la
randul lor, contextul momentului in care sunt emise si genereaza posibile contexte pentru textele
ce vor urma. Interesant este faptul ca termenul text e de origine latind, unde insemna «tesatura,
texturd, inlantuire» (de la verbul texere «a tese»)” [119, p. 22].

Cercetatoarea reia aici ideea lui Roland Barthes — ,,Texte veut dire Tissu” (,,Text
inseamnd tesaturd”) accentudnd proprietatea textului de ,,a se face” precum o panza (similara
celei web), de a fi un produs fard limite fixe, deloc definitiv ,, Orice text — si cel tiparit, si cel
oral, si cel electronic — este un produs viu, dinamic, interactiv, fara limite sau margini, este un
text cu potentiald deschidere spre infinit” [119, p. 23]; spatiul electronic fiind astfel un teren
propice pentru orice text, iar prin ,text” putem subintelege acea literaturd noud, inca
necanonizatd. Deci, termenul de ,,text” nu este o invalidare a literaturii, ci mai degraba ,,0 camera
de asteptare” unde se afla produsele unei epoci/unui fenomen literar inainte de a-si lua titlul de
literatura canonica, practic un termen pacificator si satisfacator pentru toti.

Literatura 1n sine prezintd un concept prea larg, difuz si ambiguu, cu un grad sporit de
imprecizie, de aceea este, intr-un final, greu de perceput ca si unitate fixa, capabila sa
denumeasca o realitate concreta. Aceasta dificultate se datoreaza unei lipse evidente a criteriilor
ce ar permite sd se distingd literatura de ceea ce nu este literaturda, observa N. Frye. La care
A. Marino adauga ca aceste criterii, chiar daca si existda, nu sunt stabile, deoarece ele variaza

continuu si sunt sursele unei game prea largi de interpretari [85, p. 87].
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Ca o sugestie pentru depasirea crizei atestate, A. Marino, in Biografia ideii de literatura,
specifica faptul ca, desi este evidentd nemultumirea teoreticienilor pentru sursele lexicografice,
nu trebuie de neglijat unele precum Littie sau New Oxford Dictionary, care ar facilita, intai de
toate, clarificarea conceptului, apoi constituirea unei baze noi, actualizate conform fenomenelor
noi din cadrul stiintelor umanistice. O alta sugestie este formularea unei terminologii adecvate ce
ar reprezenta si clarifica crizele si problemele literaturii, care nu mai poate fi esalonatd dupa niste
standarde odatd ce este compusd din elemente atat literare, cat si paraliterare (dilema in fata
careia ne pomenim atunci cand incercdm sd analizam textul ergodic si sd definim literatura
digitala cu formele ei). Totusi, pe langd aceste neclaritati, A. Marino contureaza si o solutie,
pornitd din hermeneutica lui H.-G. Gadamer, ce ar facilita studiul modului de functionare a
definitiei literaturii si anume stabilirea preconceptului necesar, adica a ceea ce noi deja
cunoastem despre ce este literatura, conceptia noastrd anterioara, o idee adoptata prin traditie ce
se bazeaza pe definitiile anterioare. Cat despre literatura contemporand, cercetatorul afirma ca
aceasta se situeaza dincolo de limitarea la niste preconcepte vechi (am putea adauga ca ea chiar
le distruge), deoarece se poate defini de sine stititor, iar implicatia preconceptului despre
literatura este de la sine inteleasa [85, p. 89]. Este necesar a specifica faptul ca preconceptul este
in continua schimbare datorita evolutiei criticului si teoreticianului literar si a literaturii propriu-
zise [85, p. 90], ca si majoritatea conceptelor, ceea ce serveste iar ca un argument pentru ideea
enuntatd mai sus ca literatura este un fenomen in continua evolutie si are nevoie de o abordare
flexibild, adaptata la aceastd specificitate. Totusi, ,,preconceptul literar — oricare ar fi continutul
sau — este in esenta solipsist si tautologic. El contine un a priori evident: daca stii de la inceput —
cum am mai subliniat — ce este literatura, cunoasterea literara de fapt nu progreseaza. Ramanem
sau ne Tntoarcem inevitabil la punctul de plecare. Cunoasterea prin preconcepte este deci in mod
necesar circulara” [85, p. 91].

Acest ,,cerc vicios” limiteaza cunoasterea literaturii de la ceea ce este, la ceea ce trebuie
de cunoscut, astfel, si in secolul XX, avem un soi de totalitarism, dogmatism care nu este doar de
ordin ideologic, ci vine si din publicitatea excesiva in mass-media pentru unele publicatii ori
canonizarea unor texte din perspectiva propriilor preferinte si marginalizarea altora prin
etichetarea ca ,,necanonice” [85, p. 96].

A. Marino observa ca in a doua jumatate a secolului XX, ideea de literatura devine mult
mai Incdpatoare, atat la nivel de definitie, cat si la nivel de ceea ce se scrie. Odata negat canonul,
cad orice restrictii si devine incert ce este literatura si ce nu este [85, p. 97]. Criza ideii de
literaturd se rezuma la o polisemie excesiva care distruge specificitatea unei opere literare, iar

individualitatea prin nuantare se discerne doar in cazul avangardelor care inainte de a propulsa
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un fenomen literar, trebuie sa identifice niste trasaturi concrete ale celui actual si sa 1l desfiinteze
pentru a promova noul.

Literatura a devenit prea generala si astfel apar dificultéti in disocierea textelor literare si
nonliterare, deci se impune o clasificare, o trecere printr-o grila anumita, cum ar fi cea valorica
(evacuata in secolul XX definitiv), adicad conferirea unei anumite valori textului care il face
literar. Conglomeratul diferitor teorii ale literaritatii induce cu mai multa insistenta ideea de criza
si constientizarea existentei unei multitudini de definitii ale literaturii, pe de o parte, si pe de alta
parte, lipsa desavarsita a unui sistem teoretic inchegat, fixat pe o ,,coloana vertebrald” solida. De
aceea, la momentul dat, avem polemici si inconsecvente in acest domeniu devenit relativ si
foarte Incapator, ceea ce poate fi atat pozitiv (daca e sa vorbim de lipsa unei confruntari intre
literatura declaratd noud si cea canonizatd), cat si negativ (din punctul de vedere al majorarii
subite a cantittii si caderii fulminante a calitdtii; odatd ce orice poate fi literatura, rezultd ca
literatura este nimic sau ,,ceea ce este «literaturd pentru unii nu mai este literaturd pentru altii»

(R. Escarpit)” [70, p. 100].

2.2. De la text la formele sale metatextuale

Cuvantul a coagulat Tn sine nu doar dualitatea semnificat — semnificant, ci fiind capabil
de a imprima si a pastra amprenta civilizatiei care il emite, a relevat in propria structurd
particularitatile societatii, modului si emitatorului care 1-a spus/scris [46, p. 56].

Fiind Tncorporat in text (lat. Textus ,tesatura, impletire”), cuvantul ii preia caracteristicile
astfel ca analiza lui 1n afard de text, adica context, nu este posibila. Textul este ,,un produs uman
investit cu o semnificatie si trasat de o intentie” (Paul Cornea), este realizat intr-un anumit
context si se adreseaza unui receptor, are doud laturi: materiald (semnul) si ideaticd (sensul) si
este «morty atat timp cat nu este «citity” [17, p. 75].

Cuvantul este studiat atat de lingvistica, cat si de teoria literara. Studiile Ilui
F. de Saussure, eseurile lui R. Barthes, M. Bahtin, J. Kristeva prezinta textul ca o ,,scriiturd”
plurala, eterogena, discontinud, deschisd, implicand cititorul la practica semnificantd a textului.
R. Barthes defineste dihotomia ,.text lizibil” si ,.,text scriptibil”, unde primul este textul clasic,
supus rigorilor structurii, iar al doilea este textul modern, care incalca orice structura si poate fi
scris de oricine.

»lextul lumii, pe de o parte, si textul concret ajung sd se contopeasca Intr-o retea
textuald universald, care 1s1 va atrage iremediabil cercetdtori din cele mai variate domenii. Cu o

formula generalizatoare — «textul este semn si semnul este text» ” [120, p. 14].
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Expansiunea TIC a dus la expansiunea notiunii de text, care initial fiind perceput drept
unitate inchisa, a evoluat spre a fi deschis, nelimitat, fiind in continuare considerat forma de baza
a comunicarii, este produs de un emitator si transmis unui receptor pe un canal de comunicare.

Tehnologiile informationale au introdus dimensiunea electronicd la nivelul textului si
limbajului, care trecand prin codificare si decodificare tinde sa devina virtual. ,,.De cand a intrat
intr-o noua dimensiune — cea electronica, textul si limbajul au devenit «hyper». Omenirea se
reinventeazd hypertextual la nesfarsit. Internetul doar a permis vizualizarea acestor conexiuni,
acestor relatii. De-acum incolo aceasta tehnologie care este Webul va pune stapanire tot mai mult
pe inteligenta omenirii.

Semnele noi ale spatiului virtual sunt simbolul @, iconurile, imaginile de format mic,
care sunt un amestec de text cu imagine si care, devenind tot mai mici ca dimensiune, ascund
indaratul lor texte de volume tot mai mari (perspective nanotehnologice ale textelor)” [120, p.
246].

Insusi textul, pentru a ajunge pe monitor trece prin codificare si decodificare, fiind astfel
re-scris de computer, care echivaleaza fiecare caracter cu un cod format dintr-un sir de 8 cifre
binare, numit octet/byte. Fiind 256 de siruri, este posibila reprezentarea atat a literelor majuscule
si mici ale alfabetului, cat si a semnelor de punctuatie s.a.m.d. in codul ASCII, umitoarea
secventa de octeti: 01010011 01010100 01000001 01010010 01010100 reprezintd cuvantul
START [18, p. 17].

Tehnologiile informationale, prin crearea acestor ,,alfabete” de coduri, pretind sa ofere o
limba unica, iar ,,prezentul si viitorul Internetului s-ar putea sa fie chiar marea problema din
totdeauna a Turnului Babel: cautarea limbii perfecte”, care, Intr-un final, 151 va gasi locul in
Internet. Omenirea este marcata de virtualitate mai mult decat de realitate, fenomen rezultat in
urma senzatiei de libertate pe care o oferd Internetul. Stiinta devine integratoare, avand context
pentru interactiunile dintre stiintele umaniste si cele reale [120, p. 248].

Crearea textelor este, deseori, asemuitd cu un joc combinatoric n care posibilitatea de
asamblare a pieselor le constata valoarea, facand abstractie, uneori, de factorul uman/creativ,
doar stabilind rolul ,,masinariei de scris”. Desi se constatd o emancipare a textului de sub tiparele
traditionale si largirea semnificatiei si ariei de utilizare datoritd evolutiei TIC, produsele
tehnologiilor si omului, pentru a fi considerate texte pastreaza echilibrul dintre cele doud medii
(tehnic si lingvistic) indiferent de originea lor primara.

Astfel atestdm textul transpus in format digital, in spatiul virtual al Internetului (in
cyberspatiu) pe care il numim cybertext. ,,Acest tip de text permite o lectura participativa si

colaborativa, iar, diferenta dintre un text traditional si un cybertext este una dintre un roman care
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se citeste liniar, Intre paginile unei carti, si un text plasat in spatiul virtual, functionand ca joc in
care se iau decizii ad-hoc” [61, p. 121].

Un exemplu de acest fel este cybertextul, termen cu radacinile in cibernetica, inventat de
Norbert Wiener si referindu-se la mecanica statica si procesele de reglare a sistemelor, tehnicilor
din cadrul acesteia cu cele din lumea vie. Cybertextul este o forma textuala cu o istorie destul de
veche, iar noutate acesteia, ce tine de capacitatile de navigare se datoreaza impactului aparitiei
calculului digital. Cybertextul este premisa formarii unei perspective unice asupra diferitor forme
de textualitate apdrute la granita dintre literar si tehnologic, fapt ce permite extinderea
domeniului de implementare a studiilor literare pentru a acoperi fenomenele ce sunt
marginalizate, ocolite, considerate in afara literaturii sau chiar in contradictoriu cu aceasta.
Cybertextul este un motiv pentru care literatura ergodica, literatura digitald, solicitd teoriei
literaturii elaborarea unor noi instrumente de interpretare, unor tehnici de abordare adecvate
procesului de lectura si scriere a acestui nou tip de textualitate [120, p. 34].

Deoarece scrisul a fost intotdeauna o activitate spatiald, putem presupune ca textul
ergodic a fost practicat mult timp ca scriere liniarad. Probabil cel mai cunoscut exemplu de
cybertext din antichitate este textul chinezesc al intelepciunii oraculare, de asemenea cunoscut
sub numele de Cartea Schimbarilor, textul este din timpul dinastiei Chou de Vest si a fost scris
de catre mai multi autori. Sistemul acestuia l-a inspirat si pe G. W. von Leibniz, care a dezvoltat
matematica binara folosita astazi de computerele digitale. Textul este alcatuit din saizeci si patru
simboluri sau hexagrame, un hexagram contine un text principal si sase mici, unul pentru fiecare
linie. Prin manipulare in conformitate cu un principiu de randomizare, textele a doua hexagrame
sunt combinate, producand unul din 4096 de texte posibile.

Exemple mult mai simple de texte neliniare sunt cele ale lui Guillaume Apolinaire —
Calligrammes, cuvintele acestor poezii sunt raspandite in mai multe directii pentru a forma o
imagine pe pagina, fard o secventd clara in care sa fie citite. La inceputul anilor 1960,
Marc Saporta a publicat compozitia Nr. 1, Roman, un roman cu pagini ca un pachet de carti, care
urmeaza sa fie amestecate si citite In orice ordine. Este scris in asa fel incat orice combinare va
aparea fluida. Un exemplu destul de cunoscut este Cent Mille Milliards de Poems al lui
Raymond Queneau, care este o carte de sonometru de 10x14 linii, capabil sa produca 1014
sonete. Cateva romane au fost identificate ca ergodice de-a lungul anilor: B. S. Johnson's The
Unfortunates (1969), Peisajul pictat cu ceai (1990) al lui Milorad Pavi¢ si multe altele.
Varietatea si ingeniozitatea dispozitivelor utilizate in aceste textele demonstreaza ca hartia se

poate Tmpotrivi calculatorului ca o tehnologie a textelor ergodice.

39



Cu toate acestea, dupa inventia calculului digital la mijlocul secolului XX, a devenit clar
ca tehnologia a ajuns un mediu potential mai flexibil si mai puternic decat oricare altul anterior.
Sistemele digitale pentru stocare si recuperare, cunoscute sub numele de baze de date, au indicat
noi moduri de utilizare a materialul textual.

Activitatea comuna a omului $i computerului a creat necesitatea atestarii unui nivel nou
al culturii — Cybercultura, care are o semiotica proprie, este multimediald si interactiva, fiind
conceputd in mediul ,,cablat” al calculatoarelor, in bazele de date interconectate si Tn mediile
virtuale partajate. Ea are efecte majore asupra noastra, transformandu-ne raporturile sociale,
modificand nsasi substanta noastra umana [88, p. 168].

Alt tip de text ergodic digital a fost conceput n jurul anului 1965; Ted Nelson a numit
acest tip de text ,hypertext” — o strategie pentru organizarea fragmentara, in mod intuitiv si
informal, cu ,,legaturi” intre sectiunile unui text sau intre partile conexe ale diferitelor texte din
acelasi sistem de recuperare. Hypertextul a castigat popularitate in ultimul deceniu [1, p. 12].

Tehnic vorbid, hypertextele reprezinta sisteme de legdturi si ,,noduri”, proiectate si
accesibile pe ecranul calculatorului. Legaturile din hypertexte sunt optiuni ale softului care fac
posibila navigarea facila a utilizatorului printr-un fisier de tip text, acestea leaga doua noduri:
,»hodul de ancorare” — aflat in textul initial, de la care se face conexiunea si ,,nodul de destinatie”
— poate fi aflat in alt text ori in alt fragment al textului initial, presupunand ceea catre ce se face
directionarea, legatura. Aceste ,,noduri” sunt numite si hyperlinkuri, care reprezintd comenzile
softului atasate unui cuvant ori unui simbol/buton, care fiind accesat directioneaza utilizatorul
catre o alta pagina (a textului sau a Internetului).

Ca un prototip al hyperlinkurilor, poate fi considerat glosarul ori nota de subsol, ce
intentioneaza solicitarea unui efort mental si fizic din partea cititorului [83, p. 73].

Un exemplu de hypertext ar fi Stihna de Valeriu Klamm, care se opune oricarei
reproduceri in presa. Este interesant faptul ca Klamm, la randul sau, se refera indirect la traditii,
jonglerii prin scrisori si cabalistice, atinse de Shekhter. Daca deschideti textul apare o gramada
de scrisori aparent aliatoare si atat de elementara. Scrisori de diferite dimensiuni, imprastiate
liber pe ecran, doar la o privire secunda poate fi descoperita structura intregii propozitii [134].

Deosebirea dintre textul traditional si hypertext tine de faptul ca primul este ,,aplatizat”
pe un suport de hartie, iar al doilea este ,,adancit, tridimensional” in spatiul virtual, pe interfata
ecranului [120, p. 211].

R. Barthes, aproape cu cinci decenii in urma, afirma ca ,,orice text este un intertext”, iar
aceastd idee este preluatd si citatd ulterior de criticii si teoreticienii literaturii. Referitor la

intertext, Jacques Derrida spune ca acesta reprezinta ,,categoria de urma” deoarece orice element

40



al discursului vorbit sau scris realizeaza o trimitere catre alt element, parte a altui discurs.
Legatura aceasta creeaza impresia unei interdependente dintre cuvinte, idei, texte si literaturi,
confirmand ideea unei ciclicitati si a unei suprapuneri de urme [120, p. 51-75].

Evidenta simbiozei textelor din cadrul literaturii este observata si de Gh. Craciun, care in
Introducere in teoria literaturii considera ca este nevoie de a institui un concept integrator pentru
notiunile metatextuale care apar in cadrul acestei simbioze dintre texte, cum este cel de
mintertextualitate” definit de Mihail Bahtin ca o interrelationare dintre enunturi — fundamentul
oricarui discurs literar; Julia Kristeva il considera chiar obligatoriu, iar dupd anii 1960 se
contureaza caracterul sau dialogic. ,,Potrivit ideologiei telqueliste: «orice text € o masina de
produs texte». Trei forme diferite de intertextualitate: internd, propriu-zisa (care pune in relatie
textele literare Intre ele) si externa (care raporteaza textul literar la «textul lumii», la orice forma
de textualitate, indiferent de natura ei)” [25, p. 55].

Aceste forme ale textului influentat de TIC au generat la randul lor necesitatea
reformularii conceptului de literaturd si admiterea unei noi categorii ori etape in evolutia

acesteia: literatura digitald, literatura ergodica, cyberpoetica s.a. [54].

2.2.1. Textul ergodic — o redefinire a esteticii literare

Termenul ,,literatura ergodica” vine din studiile cercetatorului norvegian E. Aarseth, care
il defineste ca pe o structura deschisd, dinamica, capabila sa solicite cititorului anumite actiuni
pentru a fi parcursa. Principiul cheie al ergodicii este posibilitatea alegerii, care nu este accesibila
cititorului textelor traditionale, deoarece acesta nu le poate influenta nicidecum si se multumeste
doar cu rolul unui explorator care poate intui dezvoltarea subiectului dar nu 7l poate modifica. In
textul ergodic, cititorul are rolul de coautor, iar alegerile realizate de acesta determina structura
firului narativ. Acest efort reprezintd un fenomen ergodic, ,,folosind un termen nsusit de la fizica
care derivd de la cuvintele grecesti ergon si hodos, insemnand «lucru» si «calex. In literatura
ergodica, este necesar un efort non-privat pentru a permite cititorului sa traverseze textul” [1, p.
37].

Literatura ergodica este literatura care solicitd de la cititor o lectura neliniara. Drept
model al constructiei acestui tip de text devine labirintul. Textul ergodic, dupa natura sa este un
labirint textual cu mai multe trasee, care propune cititorului o infinita, sau o foarte larga, gama de
variante posibile ale lecturii textului artistic, fiecare dintre variantele alese excluzand

posibilitatea alegerii celorlalte, stabilite de text [73, p. 61].
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Textul ergodic contemporan se situeazd prevalent in mediul digital, obtinand
caracteristicile de electronic, interactiv si prezentand diverse forme de aparitie, cum ar fi
cybertextul, hypertextul, IF (interactive fiction) etc.

,Intr-o «scrisoare din Paris», Lucian Raicu intentioneazi — animat de cele mai bune
intentii — 0 reabilitare a notiunii de literatura (1994)” [85, p. 231], iar noi afirmam ca aceasta
,reabilitare” se face odatd cu intrarea in scend a literaturii digitale, care, desi perceputd ca o
»moarte a cartii si a autorului”, este, de fapt, o resuscitare a acestora si o eventuald etapa de
evolutie, atat a literaturii si a conceptului in sine, cat si a crizei definirii literaturii cu care
continud sd se confrunte teoria.

Anul 1949 este cel care marcheaza inceputul coeziunii dintre TIC (Tehnologiile
Informatiei si Comunicatiei) si literaturd. Aceasta determind aparitia, in scurt timp, a diferitor
,seminare de literatura experimentala” cum ar fi Oulipo (1960), Alamo (1981) si Asociatia Laire
(1989) care a lansat, prima din lume, jurnale de ,,poezie animata la computer” [124, p. 66].

,Literatura electronica consideratd de Stephanie Strickland drept singura imperativa de
scriere si citire care depaseste intreaga traditie literara intr-un mod tehnologico-istoric, este de
fapt o reducere a domeniului mult mai larg al practicilor literare la spatiul virtual” [11, p. 23].

Literatura digitald mai este numitd si ,literaturd cibernetica” si definitd ca un sistem
digital: lectura imaginilor din care se compune este simultana, iar auctorialitatea, ca si
receptarea, devin interactive. Utilizatorul, fostul cititor, participd la crearea si completarea lumii
pe care ,,0 citeste”, iar controlul ,,auctorial” se relativizeaza pana la absenta lui totald din mersul
unui produs initializat de un autor oarecare. in cadrul acestei noi literaturi apar termeni precum
cybertext, text ergodic si notiuni metatextuale ale literaturii precum intertextul si hypertextul.

Cybertextul fiind produsul combinarii activitatii umane cu a celei mecanice, reprezinta un
text transpus in format digital, in spatiul virtual al Internetului, functionand ca un joc in care
interventia cititorului este indispensabila. Definit, de Espen Aarseth in Cybertext. Perspectives
on ergodic literature ca o masind pentru producerea unei varietatii de expresie [1, p. 3],
cybertextul aduce termenul de literatura a cyborgului, care isi elaboreaza tehnicile si modalitatile
de lecturd, scriere si interpretare intr-un mod inovativ, oferind programe de scriere precum:
Racter, Tale-spin, MUD-urile etc., lansand textul spre o noua etapa — cea digitala.

Hypertextul este o strategie de organizare fragmentara cu hyperlinkuri intre sectiunile
unui text sau intre partile conexe ale diferitor texte, fiind unitatea fundamentald a comunicarii
online, introduce dinamism In constructia textului si reprezinta cunoasterea rizomatica, preluand

caracteristicile Webului in care circuld. Hypertextul reflecta postmodernitatea si promoveaza
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notiuni precum COpy-paste si citat. Literatura hypertextuald apare ca o retea navigabila aflata la
dispozitia autorului si cititorului, In care ultimul este invitat s devina si el autor.

Intertextul, fiind asociat categoriei de urma, se produce in transformarea unui alt text,
situAndu-se intre doud texte. In tipologia intertextualititii se includ forme textuale precum:
citatul, referinta, aluzia, cliseul s.a.

lar textul ergodic vine ca un termen integrator si presupune structura lingvistica ce
solicita o miscarea selectiva la citire, care functioneaza ca un mecanism. ,,Studiul cybertextelor
dezvaluie trivialitatea metaforelor spatiodinamice ale teoriei narative, deoarece literatura
ergodica intruchipeaza aceste modele intr-un mod Tn care textele narative nu il fac. Acest lucru
poate fi greu de inteles pentru criticul literar traditional care nu poate percepe diferenta dintre
structura metaforica si structura logicd, dar este esentiala. Cititorul de cybertext este un jucdtor,
un jucator la noroc; cybertextul este un joc-lume sau o lume-joc; pe care este posibil sa o
explorezi, s te pierzi si sa descoperi cdi secrete in aceste texte, nu metaforic, dar prin structurile
topologice ale masindriei textuale. Aceasta nu este o diferenta intre jocuri si literatura, dar mai
degraba intre jocuri si naratiuni” (traducerea noastra) [1, p. 4-5].

Aceste forme ale textului influentat de TIC au generat la randul lor necesitatea
reformularii conceptului de literatura si admiterea unei noi categorii ori etape in evolutia acestea,
numite provizoriu literatura digitala.

Conceptul de virtualitate constituie interfata prin care literatura analogica si literatura
digitala pot fi gandite intr-un sistem integrativ numit deocamdata ,,Literatura 2.0 si valorificat in
cercetarile Mihaelei Ursa [122].

Bazat pe modelul ,,web 2.0”, ,,conceptul unei «literaturi 2.0» nu vizeazd contestarea
teoriilor si metodelor de studiu literar deja existente, nu se pune problema sa inventdm un camp
cultural inexistent, ci sa re-functionalizim instrumentarul de analiza a fenomenelor literare, in
conformitate cu imperativele constructiei de realitati alternative, virtuale pe care le presupune
cultura digitala.

In studiul literaturii, ca si in filosofia mai larga a culturii, digitalizarea este perceputi in
egala masurd ca avantaj tehnologic si ca amenintare la adresa unei identititi umane
autoreflexive. Pe de o parte, ea inlesneste deschiderea si mobilitatea comunicarii, acordand o
amploare fara precedent industriei literaturii de divertisment, genurilor populare, insa pe de alta,
se face vinovata de o anumitda dezumanizare” [122, p. 29].

,»Cu noua cultura internautica, care permite fiecarui utilizator sa se integreze in spatiul
cibernetic si s o modifice in aceeasi masurd si cu acelasi drept, fiecare cititor se poate

transforma imediat intr-un autor al carui productii ocupa un loc identic in Internet, stau alaturi de
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textul literar cu care pot intra in dialog, chiar sa-1 ia Tnapoi, sa-1 rescrie, sa-1 reconstruiasca
public, sub ochii tuturor” [41, p. 107].

Definitia ,,functionala” a literaturii digitale ca echilibru Intre o structurd globala si un set
de bifurcatii care actioneaza local in aceastd structurda poate fi aplicatd la operele pentru care
digitalul este un mediu si nu doar un suport, un canal sau un mediu, adicd pentru lucrari care nu
isi pierd natura digitala de la programare la afisare. Literatura digitald este In mare parte o
LHliteratura a dispozitivului” [14, p. 82].

Totusi existenta acesteia nu anuleaza literatura anterioara si, cum afirmd L. Malomfalean,
,»hu putem sugera chiar «demisia literaturii» in epoca digitalismului. Existd doar o diminuare a
literaritatii ca fiind cea ce face textul sa fie de fapt un text si, in al doilea rand, suntem martorii
unei proliferdri a noilor practici textuale, a stilurilor alternative de citire si a modalitétilor
spectaculoase de colaborare” [82, p. 156]. Literatura este doar redefinita, perceputd mai degraba
ca un joc, unul in care combinatiile sunt ametitoare, implica activ atat scriitorul, cat si cititorul,
care devin coautorii unui fir narativ al carui final poate fi o surpriza pentru ambii.

Imprevizibilitatea literaturii este cea care ii ingreuneazad interpretarea si care pune in
dificultate teoreticianul si criticul literar, care incearca sa ia ,,cu mainile goale” un fenomen ,,inca

fierbinte”.

2.2.2. Textul ergodic de la ,,text” la ,,opera”

Odata cu aparitia si dezvoltarea literaturii digitale, dilema calitatii textului ergodic a
devenit una decisiva in traseul recunoasterii acestuia ca literatura. In cercetarea dati demonstram
ca textul ergodic corespunde setului de trasaturi ale operei literare, ba chiar intr-o formula mult
mai expresiva. [57, p. 381].

Tn Introducere in teoria literaturii, Gh. Criciun prezinti opera literara ca pe un artefact,
ca pe un rezultat al implementarii mai multor tehnici de scriere, a unor serii de procedee stilistice
si o vede ca pe o manuire abild a limbajului. Iar despre incercarea de a inlocui conceptul de
,operd literarda” prin conceptul de ,,text” spune ca aceasta nu l-a putut anula pe primul, ci a
accentuat lipsa de acuitate a teoreticianului [25, p. 70].

In aceeasi lucrare se face trimitere si la afirmatia lui Paul Valery, care considera literatura
— ,.dezvoltarea anumitor proprietati ale limbajului”, ceea ce ne face sa concluzionam cd definitia
literaturii, a operei literare si chiar a autorului insusi tine de limbaj si de scris. Aceastd accentuare
a proprietatilor limbajului va determina aparitia, in anii 70 a miscarii unui grup de scriitori din
jurul revistei Tel Quel (Philippe Sollers, Julia Kristeva, Jean Ricardou etc.) care vor afirma ca

literatura, ca si concept, s-a devalorizat, iar in locul acesteia vor propune conceptul de
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»scriiturd”, concept ce va aduna sub o paldrie atat literatura, cat si interpretarea acesteia [25, p.
17].

Gheorghe Craciun mai specifica si faptul ca ,literatura”, ca si concept, echivaleaza cu
»arta literaturii”/ ,,arta literard”, descriind domeniul literaturii de imaginatie, despre care spune ca
»inglobeaza deopotriva literatura scrisa si literatura orald. George Calinescu, de pilda, in Prefata
la Istoria literaturii romdne de la origini pand in prezent, simte nevoia sa distinga literarul de
cultural prin aceasta afirmatie irefutabila: «Nu intrad in cadrul literaturii decat scrierile exprimand
complexe intelectuale si emotive avand ca scop (ori cel pufin ca rezultat) sentimentul artistic. »
Ne putem deci reintoarce la definitia: literatura este «ansamblul operelor lingvistice (scrise), care
au un caracter estetic»” [25, p. 18]

Prin urmare, putem afirma cu incredere ca opera literard este elementul de constructie a
literaturii, iar trasaturile estetice ale acesteia sunt niste ,,grile”/,,standarde” care ar reglementa
intrarea creatiilor literare, a textelor si a scriiturilor in domeniul literar cu statutul de opera.

Terry Eagleton, in Literary theory: an introduction, prezintd opera literard ca pe o
structura organica, ,,mai degraba spontana decat calculata rational, creativd mai degraba decat
mecanicd” si cu profunde implicatii politice si filosofice [31, p. 17]; specificand ca viabilitatea si
valabilitatea operei literare tine de mentinerea acesteia in limitele traditier literare actuale si
statutul de opera este valabil in functie de cat de aproape este textul dat in raport cu traditia
epocii In care apare [31, p. 34], deci si conceptul de opera literara este mobil si supus
caracterului evolutionist al fenomenului literar.

Umberto Eco, in Opera deschisa, defineste opera literara ca pe ,,un mesaj ambiguu in
esenta, o pluralitate de semnificatii care coexista in acelasi semnificant” [32, p. 30], specificand
ca ,,deschiderea, inteleasd ca ambiguitate fundamentald a mesajului artistic, este o constanta a
oricarei opere, in orice epoca” [32, p. 33].

Despre opera literara, René Wellek si Austin Warren, Th Teoria literaturii, afirma ca
aceasta ,,impune o ordine, o organizare, o unitate a materialului ei” [125, p. 48].

Caracterul particular al operei literare il observa si Terry Eagleton, care o vede ca pe un
obiect de studiu cu propriile sale legi, structuri si mecanisme [31, p. 3], ceea ce ne duce spre
ideea ca literatura, si opera literara in special, poate fi caracterizata de o serie de trasaturi, ce ar
reprezenta un punct de pornire extrem de util intr-o prima analiza estetica a textelor ce apar.

Despre ce este si ce nu este literatura se pronunta si teoreticienii americani, René Wellek
si Austin Warrenn, care precizeaza un set de trasaturi, cum ar fi: organizarea, expresia personala,
sesizarea si exploatarea resurselor limbii, lipsa scopului practic si caracterul fictiv, care ,,nu

constituie altceva decat reformularea, intr-un cadru de analizd semanticd, a unor stravechi
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termeni estetici, ca unitate in varietate, contemplare dezinteresata, distantare esteticad, detasare,
inventie, imaginatie, creatie [125, p. 52]. Deci, opera literara se caracterizeaza de un set de
trasaturi estetice imuabile care oferd, in cadrul evolutiei fenomenului literar, niste derivate dar nu
isi schimba esenta.

Tot in aceasta lucrare, R. Wellek si A. Warren sustin faptul céd opera literara nu presupune
a fi un fapt empiric ori un obiect ideal, ci este un rezultat al experientei, care poate fi perceput
prin intermediul propriei experiente (n.n. a cititorului). Acestia accentueaza ca opera literarad are
viata, avand un moment identificabil istoric in care a aparut si avand un parcurs al perceptiei si
chiar pieirii acesteia. Vesnicia operei literare se probeaza prin lecturile la care este supusa pe
parcursul istoriei [125, p. 206].

Intr-o cheie similari se pronunta si Gh. Criciun, in Introducere in teoria literaturii, unde
afirma ca identitatea operei literare este atestatd odata cu lecturarea acesteia, mai degraba cu o
serie de lecturi deoarece lectura fiind un act particular nu ne permite sa identificim opera cu
aceasta, totusi sistematizarea unor impresii de lecturd ne oferd confirmarea existentei unei opere
literare. Cercetatorul roman afirma ca ,,opera este o virtualitate, la care nimeni nu poate pretinde
ca are un acces deplin, desi existenta ei obiectiva nu poate fi negata.” Aceasta idee ne duce spre
cele spuse mai sus de R. Wellek si A. Warren — spre calitatea de obiect istoric a operei literare,
caci viata acesteia depinde de timp si este dinamica exact ca viata umana [25, p. 131].

Deci, putem observa ca opera literara capata fiinta, se concretizeaza in cadrul lecturii, ca
o valoare primordiala reprezintd nu setul de calitati estetice, ci reactiile cititorului la acesta.
Reactiile date sunt clasificate de 1. A. Richards in sase tipuri, pe care le reia in lucrarea sa

Gh. Craciun:

1. »senzatia vizuala a cuvintelor tiparite;

2 imagini asociate intim cu aceste semne;

3 imagini relativ libere;

4, referinte (,,ganduri”) la diferite obiecte;

5 emotii;

6. atitudini afectiv volitionale, din care rezultd in final configuratia de ansamblu a

operei” [25, p. 120].

Aceste reactii ne pot facilita definirea si caracterizarea operei literare, dar realizeaza o
mutare a obiectului discutiei din zona literaturii in cea a psihologiei si a sociologiei, practica
adoptata de teoreticienii scolii de la Konstanz, cum ar fi Hans Robert Jauss si Wolfgang Iser,
pentru care cititorul devine un factor decisiv in confirmarea sau infirmarea calitdtii de opera

literard a unui text. Aici este important sd stabilim niste limite, si anume intre receptarea si
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interpretarea operei literare, deoarece prima tine de perceperea textului, iar a doua de analiza
structurii acestuia, deci cititorul faciliteazd receptarea, pe cand interpretarea tine de metoda
hermeneutica adoptatd de acesta care deja devine critic sau teoretician literar, nu doar simplu
cititor, ceea ce readuce obiectul discutiei in spatiul literaturii [25, p. 120].

Despre cititor ca facilitator al intelegerii semnificatiei textului, vorbeste si T. Eagleton in
Literary theory: an introduction, unde mai adauga faptul ca acesta interpreteaza opera literard
baz&ndu-se pe un set de factori subiectivi, formati in urma propriilor experiente sociale si literare
anterioare, de aceea lectura ne oferd prea multe si diferite piste de receptare pentru a le considera
interpretari valide ale structurii [31, p. 77].

Acest lucru este confirmat si de Dennis Sobolev, profesor la facultatea de Literatura
Comparata a Universitatii din Haifa, Israel, care, in articolul sdu Art theory and artistic
imagination in the 21st century, specifica importanta cititorului in cadrul actului hermeneutic,
considerandu-1 un aspect imanent al textului, si nu un consumator al acestuia. D. Sobolev
subliniaza ca ,,in procesul perceptiei literare se identifica patru componente:

1. aspectul fenomenologic (compus din caracterul temporal al perceptiei textului literar,
fragmentarismul planului semnificantilor si necesitatea depasirii acestuia in cadrul actului
hermeneutic);

2. aspectul istoric, social si cultural al codurilor hermeneutice (dat fiind faptul ca fiecare
text va fi interpretat diferit in diferite epoci, culturi si medii sociale);

3. componenta psihologic-colectiva (care tine de acele tabu-uri, dorinte si experiente pe
care un individ le poate trai doar prin intermediul operei literare)”.

Facand referintd la Norman Holland, cercetdtorul afirma cd placerea de baza furnizata de
literaturd constd n aceea cd dorintele si fobiile subiectului psihologic sunt transformate in
sensuri acceptabile din punct de vedere social si individual [114, p. 131-134].

Pe langa rolul cititorului in interpretarea operei literare, D. Sobolev mentioneaza si
importanta autorului, care, la fel, reprezintd produsul unor determindri culturale inconstiente,
exact ca si textul sdu, ceea ce nu ne da dreptul de a utiliza aceste determinari ca puncte de reper
in cadrul actului hermeneutic.

Functia autorului in interpretarea operei literare este analizata si de Gh. Craciun, care tine
sa delimiteze intentia autorului de parghiile socio-psihologice care-1 determind sa transmita un
mesaj sau altul prin opera sa. Acesta specificd faptul cd intentiile autorului nu se aliniaza la
factorii inconstienti determinanti in constituirea textului, iar opera literard nu poate echivala
totalmente cu experienta autorului deoarece nu putem demonstra acest fapt. Fiecare opera literara

contine nu doar experienta individuala a autorului, ci si urmele unei experiente colective, cea pe
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care cititorul o va recunoaste si aproba, validand opera, facand transferul de continut afectiv la
propria persoana, stabilind o relatie intre sine si substanta literara [25, p. 120-121].

Daca e sa revenim la articolul lui D. Sobolev, este important de specificat ca acesta
mentioneazd ideea de transfer cand sugereaza cad autorul, conform traducerii ebraice este ,,cel
care face legatura” (mehaber), care faciliteaza transferul afectiv-ideologic in cadrul procesului
literar, deci a face abstractie de autor in cadrul interpretarii ar fi o greseala.

Prin aceste acceptii se face clara ideea cd opera literara este caracterizatd si de un
determinism cultural, de care trebuie de tinut cont in cadrul actului hermeneutic [114, p. 134].

Facand abstractie de definitiile simboliste, ale ,noii critici” sau ale romanticilor,
D. Sobolev considera ca o asociere adecvata pentru textul literar este cea cu lupa, deoarece asa
cum lupa aduna razele soarelui intr-un punct, asa textul literar ,,aduna Impreuna nenumadratele
raze ale acelei lumi culturale, in care noi trdim si care ne formeaza pe fiecare dintre noi ca
«subiect empiric», mai simplu vorbind — ca om. Anume de aceea prin lupa textului literar omul,
care poseda mijloace adecvate de interpretare, adesea se dovedeste a fi capabil sa vada si lumea
inconjurdtoare, si pe sine in ea, si chiar pe sine in raport cu perceptia sa imaginara despre sine,
mult mai profunda si mai clara decat in rutina zilnicad”. Anume aceasta capacitate de concentrare
a diferitor semnificatii, cum se pare, si este temelia cognitiva a literaturii [114, p. 143], la care
cercetdtorul mai adauga si factorul estetic, ,,incantarea” pe care ne-o poate provoca frumusetea
unui text anume, ceea ce ne face sa traiim experienta frumosului indepartandu-ne de propriile
viziuni si focusandu-ne asupra altor idei.

In aceeasi cheie bazati pe interpretare, defineste opera literard si Gh. Criciun, care spune
ca dacd am incerca sd identificim trasaturile concrete ale acesteia, am vorbi despre armonie,
simetrie, proportie, ordine, claritate, care sunt principii ale creatiei prezentate atat de Aristotel,
cat si de N. Boileau. Anume aceste trasaturi garanteaza calitatea de opera [25, p. 124].

In articolul siu, Conceptul de «ambiguitate» si interpretarea discursului literar: de la
stilistica functionala la cea cognitiva, Rodica Zafiu semnaleazid necesitatea reevaluarii
conceptului de ,,ambiguitate” ca un fenomen net literar, care descrie literatura si este prezent in
orice tip de discurs literar. Aceastd initiativa se bazeaza pe stilistica functionald inaintata de
lon Coteanu, care tine sd mute accentul de pe acceptia lingvistica a acestui termen (de polisemie
si omonimie) pe cea din teoria literard (de generare a interpretarilor multiple). Literaritatea unui
text, conform acestei acceptii, poate fi descrisa de prozodie, ambiguitatea stimulatoare a
imaginatiei si o serie de tropi care apar datorita acestei ambiguitati [128, p. 405-410].

Cat despre miscarile secolului, R. Wellek si A. Warren afirma ca prestigiul unui text tine

de raporturile pe care le inregistreaza acesta cu literatura epocii, cu epoca in care apare, in
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genere, iar statutul de opera literara se atribuie textului dupa confruntarea acestuia cu operele
precedente, ,,clasice” in traditia literard. Referitor la acest fapt, cercetatorii americani utilizeaza
termenul de ,,perspectivism”, deoarece orice creatie literard este analizatd din perspectiva celor
aparute anterior ei si ea, la randul sau, duce la reevaluarea operelor precedente [125, p. 72].

Un fapt similar este accentuat si de Mihail Bahtin, in Bonpocer numepamypor u
acmemuxu, unde mentioneaza ca ,,nicio valoare culturald, niciun punct de vedere creativ nu
poate si nu trebuie sa rdmana la treapta unei simple enumerari, a unei factualitati psihologice sau
istorice; numai definirea sistematicad 1n unitatea semanticd a culturii depaseste factualitatea
valorii culturale” (traducerea noastrd) [130, p. 9], ceea ce demonstreaza necesitatea definirii
textului ergodic ca opera literara, pentru a putea fi considerat literatura.

Conceptul de text ergodic, cat si ideea unei literaturi ergodice, profilata in cercetarile lui
E. Aarseth, este studiata si de cercetatoarea S. Kuchina, care in articolul sau The main types of
selective and productive interactivity of fictional and educational text and recipient’s activity,
specifica faptul ca textul ergodic poate fi considerat un labirint textual cu mai multe piste, care
propune cititorului o gama infinitd de posibile lecturi ale textului artistic, fiecare dintre pistele
alese excluzand posibilitatea alegerii celorlalte, propuse de text” [73, p. 61].

La o lectura atentd, fondata pe o hermeneutica solida, putem identifica trasaturile operei
literare, explicitate mai sus, in texte ergodice precum poemul Faith de R. Kendall, Cent Mille
Milliards de Poems de Raymond Queneau, Compozitia nr.1 de Marc Sapota, textele din World of
Warcraft, Afternoon: A Story de M. Joyce, Victory Garden de S. Moulthrop, Twisty little
passages de Nick Montfort si alte lucrari ce reprezinta literatura ergodica.

Acestea is1 argumenteaza calitatea de opera literara prin validarea expresiva a trasaturilor
de mai sus, confirmate ca criterii definitorii ale unei opere literare. Textul ergodic poate satisface
cu usurintd aceste cerinte Tnaintate textului literar traditional, deoarece, ca si acesta:

v este rezultat al implementarii mai multor tehnici de scriere, a unor serii de
procedee stilistice;

v reprezintd o structurd organica, spontand, in care prevaleaza factorul creativ fata
de cel mecanic;

v este produsul manuirii abile a limbajului;

v are un caracter estetic cu profunde implicatii politice si filosofice, (obiect estetic
capabil sa genereze experienta estetica);

v impune o ordine, o0 organizare, o unitate a materialului;

v este supus schimbarilor;
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v este un fapt material, a carui functionare ar putea fi analizatd mai degraba asa cum

S-ar putea examina o0 masind;

v solicita o organizare riguroasa a partilor componente;
v este 0 expresie a individualitatii creatoare;
v sesizeazd si exploateazd resursele limbii (si nu doar, aici spectrul de actiune a

textului ergodic este mult mai larg decat cel al textului obisnuit);
v nu are un scop practic;

v are caracter fictiv;

v are un caracter stratificat si multiple sensuri si relatii;

v este un rezultat al experientei, care poate fi perceput prin intermediul propriei
experiente;

v este o virtualitate, la care nimeni nu poate pretinde ca are un acces deplin, desi

existenta ei obiectiva nu poate fi negata (accesul la textul ergodic tine nemijlocit de virtualitate si
de un set de competente digitale, de gandire, nu doar de comprehensiune si interpretare);

v este un obiect de cunoastere sui generis, care are un statut ontologic special;

v are esenta in stratul sonor, adica in sonoritatea sa la lectura sau recitare (indeosebi
videopoezia, poezia sonora, care se bazeaza in totalitate pe acest principiu);

v califica cititorul ca pe un aspect imanent al textului, nu consumator (in cadrul

literaturii ergodice, cititorul este mai mult decét aspect, el devine factor decizional in constituirea

textului);

v contine nu doar experienta individuald a autorului, ci si urmele unei experiente
colective;

v este determinat cultural,

v este heterogen;

v se afla intre experienta creatoare si experienta de lectura (interpretare);

v isi poate multiplica sensurile, este un obiect deschis, inepuizabil, ambiguu;

v este o constructie obiectiva, autosuficienta;

v

este structurat armonios, simetric, proportional.

Odata ce putem identifica dupa acelasi set de trasaturi opera din cadrul literaturii
traditionale si creatiile textuale ergodice, ne putem permite sa afirmdm cu siguranta ca textul
ergodic realizeaza acest traseu de la ,text” la ,,opera literara” si nu mai poate fi calificat ca un
produs experimental al unei epoci de trecere de la o literatura la alta, el deja este un punct de

sosire Tn aceasta trecere care s-a si realizat.
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2.3. Concluzii la capitolul 2

In concluzie la acest capitol, conturim ideea ci teoretizarea fenomenului literar trebuie
completatd datoritd evolutiei fenomenului literar ergodic, influentat de TIC. Aceasta fiind un
fenomen putin studiat, a fost receptat cu ostilitate sau, cel putin, cu neincredere, considerat o
bund vreme antiliterar. Realizdnd o analiza profunda a crizei literaturii si teoriei literaturii, am
ajuns la concluzia ca aceasta a fost un context pentru trecerea textului ergodic de la antiliteratura
la canon si reprezinta o etapa in evolutia fenomenului literar ergodic.

Pentru a elimina orice dubiu la incadrarea textului ergodic in literaturd, am prezentat
traseul parcurs de fenomenul literar ergodic de la statutul de antiliteraturd, la cel de parte a
literaturii, demonstrand astfel caracterul sau literar, prin corespunderea sa cu setul de trasaturi ale
operei literare, confirmand nu doar literaritatea, ci si calitatea acestui tip de text. Negarea si
ostilitatea cu care este Inca vazut fenomenul literar ergodic nu este o reactie la calitatea acestuia,
ci un efect al crizei ideii si a conceptului de literatura.

Punctand argumentele teoreticienilor si cercetatorilor din domeniul literaturii, ajungem la
concluzia ca textul ergodic depaseste pragul de asteptari fata de un produs literar, fiind capabil sa
producd efect estetic mult mai intens decét produsele literare traditionale si sa aiba mai multe
forme si semnificatii.

Teoreticienii A. Marino, Gh. Craciun, E. Aarseth, D. Munteanu, U. Eco accentucaza in
studiile sale ideea cd evolutia literaturii este intotdeauna marcata de interactiunea cu alte
medii/arte, iar calificarea formelor literare aparute in urma acestor interferente ca antiliteratura
este dovada nu doar a calititii acestora, ci si a lipsei unei interpretiri adecvate. In rezultatul
analizei acestor cercetari am ajuns la concluzia ca aspectul antiliterar al textului ergodic vine
dintr-un paradox, si anume acela ca literatura ergodica nu neaga literatura preexistenta, ci este
negatd de teoria si critica literard a acesteia. Motivul este simplu: din lipsa de cunoastere, din
lipsa de metode si competente pentru a o studia, teoreticianul o neaga.

Aceasta perceptie negativistd a noului este anume cea care stabileste literatura digitald in
zona antiliteraturii, incercand a se ingradi de ceea ce vine cdci va fi necesara o modificare a
paradigmei, a definitiilor i a conceptelor teoriei literare. Totusi, criza data este una de natura
pozitivd, tine de un proces natural de evolutie si, dacd am reusi sd sincronizam terminologia cu
fenomenul literar, atunci aceste temeri de disparitie a cartii ar fi ridicole. Constatdm ca problema
crizei nu este In ceea ce vine, ci in cunoasterea superficiald a ceea ce a fost, teoretizarea
fenomenului literar actual are drept impediment o incompetenta generala si o lipsa desavarsitd a

unui substrat istoric bine fondat. Cunoasterea intemeiata a traseului istoric al literaturii permite
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analiza adecvata si motivarea clara a aparitiei unor modificari atestate in contemporaneitate.
Conchidem ca nu putem eticheta drept antiliteratura sau criza evolutia textului ergodic, fara a-I
situa in contextul istoric al literaturii, si odata stabilindu-l pe o axa temporald, vom vedea ca
evolutia sa nu s-a produs imediat, ci a putut fi prezisa.

In acest capitol argumentim necesitatea formularii unei terminologii adecvate ce ar
reprezenta si clarifica crizele si problemele literaturii, care nu mai poate fi esalonatd dupa
standardele cunoscute, deoarece este compusa din elemente atdt literare, cat si paraliterare
(dilema 1n fata careia ne pomenim atunci cand Tncercam sa analizdm textul ergodic si s definim
literatura digitala si formele ei).

Fiind in criza de idei si termeni, teoria este pusa in situatia de a nu putea aborda literatura
ergodicd, mentinind o distanta fata de aceasta, adunand fragmentar instrumente de interpretare.

Criza data este vazuta de teoreticienii literaturii prin existenta unei serii de definitii
difuze, lipsite de o ierarhizare si de o precizie terminologica nesatisfacuta pana in prezent. Am
structurat in acest capitol o serie de definitii pentru literaturad si text, astfel ca sa oferim, repere
pentru constituirea unor termeni noi, ce ar reflecta nuantat trasaturile formelor literare ergodice,
care nu mai incap sub descrierea notiunii ,,text” sau ,,literatura”, devenite prea generale.

In studiul dat conturim faptul ci o etapd importantd in formularea terminologii este
revenirea la ceea ce presupune a fi textul si studiul formelor metatextuale aparute in urma
evolutiei TIC. Pornind de la aceasta, am cercetat dimensiunea electronica la nivelul textului si
limbajului, care trecand prin codificare si decodificare tinde sd devind virtual si am prezentat
urmatoarele forme: cybertextul, hypertextul si intertextul.

In subcapitolele respective am descris formele metatextuale apirute dupd expansiunea
derivationala a notiunii de text, marcat de evolutia tehnologiilor, oferind exemple concludente
pentru ceea ce presupune a fi un cybertext, ori un hypertext aflat in spatiul digital.

Aceasta clarificare a conceptelor este extrem de necesara deoarece in capitolul dat am
definit si descris textul ergodic, specificand faptul ca acesta revolutioneaza estetica literara,
deoarece solicita cititorului o lecturd participativa, este deschis transformarilor si se aratd ca fiind
marcat foarte mult de virtualitate.

Demersul teoretic in aceastd etapa a cercetarii trece de miza unei definiri si Tncadrari in
literatura, deoarece demonstram si calitatea textului ergodic — trasdtura definitorie in aprecierea
gradului de literaritate al acestuia. Am structurat un set de trasaturi a ceea ce presupune a fi opera
literara, ca mai apoi sa realizdm un studiu comparativ intre grila de trasaturi ale acesteia si cea a
textului ergodic pentru a ajunge la concluzia ca produsul literaturii ergodice poate fi calificat nu

doar ca produs literar, ci chiar si ca opera literara.
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Tn acest capitol am demonstrat ca textul ergodic depiseste tiparul unui elementar
fenomen literar experimental si se Incadreaza in literatura universala, reprezentand un alt tip de
literatura, dar care nu este mai putin calitativa decat cea precedenta. Atribuind calificativul de
»operd literard” textului ergodic, demonstrdm calitatea acestuia si posibilitatea atestdrii unei
literaturi ergodice in plind dezvoltare, care, desi diferitd ca forma si continut, raspunde in
totalitate cerintelor inaintate unei opere literare traditionale, stabilind astfel o certitudine a
calitatii sale si a valorii etice si estetice. Am demonstrat calitatea de opera literara a produselor
literaturii ergodice, facand o paraleld intre trasdturile operei literare traditionale si cele ale
textului ergodic — mult mai complexe. Astfel am observat ca trasaturile operei literare fac
transferul la textul ergodic fard nicio dificultate, ba chiar ne face sd observam cd literatura
ergodicd se deosebeste printr-o expresivitate sporita, dat fiind faptul cd inglobeaza nu doar un
domeniu, cel literar, dar 1si extinde activitatea si in cadrul celorlalte arte (vizuale, auditive),
precum si intr-un domeniu totalmente neasteptat — cel al tehnologiilor informationale, validandu-
si prezenta in spatiul digital.

Aceasta concluzie nu doar raspunde afirmativ la intrebarea lansata in incipitul acestei
lucrari, ci contureazd o problema identificatd si de Gh. Craciun in raport cu explicarea si
cunoasterea operelor literare, este vorba de nevoia vitald de elaborare a unui cadru conceptual
adecvat, de fondarea teoretica si practici a unui set de metode si procedee ce ar facilita
interpretarea literaturii ergodice, care desi are afinitdti substantiale cu literatura traditionala, cea
tiparitd pe hartie, amplasata intr-un spatiu fizic, totusi are si deosebiri evidente carora nu le poate
face fata hermeneutica traditionald. Teoreticianul literar este pus in fata unei metamorfoze a
literaturii, care solicitd modificarea instrumentarului de concepte si metode cu care acesta
opereaza, cdci are a studia o literaturd noud si a o integra in spatiul literar preexistent,
argumentandu-i accederea de la ,,text” la ,,opera”, care, in cazul textului ergodic, s-a realizat si
putem cu certitudine afirma ca avem o etapa bine conturata, calitativa, fondata teoretic Tn cadrul

literaturii.
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3. FORMELE LITERATURII ERGODICE

3.1. Notiuni TIC: tipologia derivationala a formelor literaturii ergodice

Teoretizarea ampla si scoaterea din zona antiliteraturii nu reprezintd inca dovada
existentei unui fenomen literar; ceea ce probeaza validitatea teoriilor lansate anterior este
prezentarea formelor in care se manifestd literatura ergodica, adicd incercarea de a stabili un
inventar de forme textuale si de a organiza schematic o repartizare pe genuri si specii ale
acestora.

Numarul mare de forme ale textului este indicat initial de gama largd de derivate ale
acestuia, fapt observat si analizat de lingvista Elena Ungureanu care afirma ca acesti termeni,
»~formati pe teritoriul stiintelor umane sau exacte (al limbii si al literaturii, al istoriei si artelor
(muzica, pictura), al tehnologiilor informationale)” sunt deseori utilizati inadecvat contextului,
iar unii vor ramane pentru totdeauna ,,la periferia limbajului” [120, p. 29].

Din variata gama de termeni derivationali ai textului (alotext, antetext, antitext, arhitext,
autotext, blogtext, context, contratext, copytext, cronotext, cybertext, cvasitext, digitext, epitext,
e-text, hypertext, intertext, metatext, stereotext, transtext s.a.) ne vom opri asupra celor despre
care se poate spune cu certitudine ca au reusit sd imbine armonios structura terminologica a TIC
si cea textuald si sd reprezinte literatura ergodica, adica: cybertextul, hypertextul, intertextul s.a.

Inainte de a detalia fiecare formi textuali a literaturii ergodice, reamintim ca literatura
ergodicd este literatura care solicita de la cititor o lecturd neliniara. Drept model al constructiei
acestui tip de text devine labirintul. Textul ergodic, dupa natura sa este un labirint textual cu mai
multe trasee, care propune cititorului o infinitd sau o foarte larga, gama de variante posibile ale
lecturii textului artistic, fiecare dintre variantele alese excluzand posibilitatea alegerii celorlalte,
stabilite de text [73, p. 61].

Deoarece scrisul a fost Intotdeauna o activitate spatiald, putem presupune cad textul
ergodic a fost practicat mult timp ca scriere liniard, iar unul dintre cele mai cunoscute exemple ar
fi cel analizat de E. Aarseth — textul chinezesc al intelepciunii oraculare, cunoscut sub numele de
Cartea Schimbarilor (I Chang), din timpul dinastiei Chou de Vest, scris de catre mai multi
autori. Sistemul de constituire si lecturd a acestui text l-a inspirat si pe G. W. von Leibniz sa
fondeze matematica binara folosita astazi de computerele digitale. E. Aarseth descrie acest text
ca pe o constructie din saizeci si patru simboluri sau hexagrame, un hexagram contine un text
principal si sase mici, unul pentru fiecare linie. Prin manipulare in conformitate cu un principiu
de randomizare, textele a doua hexagrame sunt combinate, producand unul din 4096 de texte

posibile.
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Exemple mai aproape de actualitate si mai simple sunt Calligrammes de Guillaume
Apolinaire (poezii ale caror cuvinte sunt agezate astfel incat sa formeze o imagine); Nr. 1, Roman
(1960) a lui Marc Saporta (un roman cu paginile precum un pachet de carti de jucat, pe care le
poti amesteca si citi. Romanul este structurat in asa fel incat orice ordine a paginilor asigura
fluiditatea textului); Cent Mille Milliards de Poems al lui Raymond Queneau (o carte de
sonometru din 10x14 linii capabila sa produca 1014 sonete; The Unfortunates (1969) al lui B. S.
Johnson; Peisajul pictat cu ceai (1990) al lui Milorad Pavi¢, si multe altele. Aceste forme
ergodice au demonstrat faptul ca dispozitivul ce determina ergodicitatea nu este unul obligatoriu
digital. Totusi, aparitia tehnologiilor digitale de la mijlocul secolului XX a determinat migrarea
12].

Textul ergodic contemporan se situeazd prevalent in mediul digital, obtinand
caracteristicile de electronic, interactiv si prezentand diverse forme de aparitie, cum ar fi
cybertextul, hypertextul, IF (interactive fiction) etc.

Cybertextul devine un gen integrator care, dupa Espen Aarseth, este reprezentat de
»specii” precum ,hypertextul, jocul de aventurd textual, naratiunea generatd de computer si
sisteme participative de simulare a lumii si MUD-urile social-contextuale ale retelelor
informatice globale”. Aceste forme ale cybertextului sunt o parte din literatura ergodica,
reprezentand o prima compartimentare pragmatica, obisnuita in domeniul teoriei literare atunci
cand se prezintd un fenomen literar nou [1, p. 18].

Cercetatorul norvegian afirma ca, fiind putin distincte, formele noi si vechi ale literaturii
ergodice nu sunt Tmpartite in categorii sau genuri dupa mediul in care se afla (cel de hartie sau
digital), ci vor fi studiate dupa mecanismul de functionare/citire, iar mediul digital, cel al
computerului si al TIC, rdmane a fi o directie ce trebuie inca valorificata in studii. Suportul
informatic nu reprezintd o trasatura distinctivd a cybertextelor, este un purtator al continutului,
care poate sustine diferite tipuri de media. ,,O astfel de perspectiva pluralistd ne va ajuta sa
evitdm capcanele determinismului tehnologic si sd vedem tehnologia mai degrabd ca pe un
proces continuu decdt o cauzd a expresiei umane. Dupd cum vom vedea, multe dintre aceste
forme de textualitate bazate pe computer au mai multe Tn comun cu unele dintre suporturile de

hartie decét unele cu altele”, mentioneaza E. Aarseth [1, p. 19].
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3.2. Cybertextul

Textul transpus in format digital, in spatiul virtual al Internetului (in cyberspatiu), capabil
sa ofere o lectura participativa, colaborativa este numit cybertext. ,Diferenta dintre un text
traditional si un cybertext este una dintre un roman care se citeste liniar, intre paginile unei carti,
si un text plasat in spatiul virtual, functionand ca joc in care se iau decizii adhoc”, afirma
Aliona Grati [61, p. 121].

Conceptul de cybertext se concentreazd pe organizarea mecanica a textului.
Utilizatorul/cititorul selectand o secventa semiotica din acest text realizeaza o miscare selectiva,
care e o lucrare de constructie fizica de care varietatea notiunii de ,,citire” nu tine cont. Acest
fenomen este numit ergodic, folosind un termen preluat din fizica, care derivd din cuvintele
grecesti ,,ergon” si ,,hodos”, adica ,,munca” si ,,cale”.

Olga Ananyina afirma ca textul cibernetic reprezinta ,,0 masina pentru producerea unei
varietdti de expresie”, iar lectura acestui tip de text este un proces in care cititorul oscileaza intre
placerea produsa de caile de lectura alese si regretul pentru cele devenite inaccesibile [2, p. 61].

Efortul si energia ceruta de textul cibernetic de la cititorului sau implica ridicarea mizelor
interpretarii la cele ale interventiei. Incercarea de a cunoaste un text cibernetic este o
improvizatie personali care poate avea ca rezultat fie succesul, fie esecul. Intr-un text cibernetic,
se atestd o lupta nu doar pentru intelegerea interpretativa, ci si pentru controlul asupra naratiunii:
,vreau ca acest text sa-mi povesteasca povestea, povestea care ar putea sa nu fie fard mine” [2].

In unele cazuri, sentimentul de rezultat individual este iluzoriu, dar totusi aspectul
coercitiei si manipuldrii sunt reale.

Din experienta sa, E. Aarseth face o lista de exemple, printre care se numara: poemul lui
Sharon Hopkins Asculta scris in limba de programare a calculatorului Perl, (P11) Eliza; jocul de
rol Adventure, creat de William Crowther si Don Woods (1976-80); programul lui
James Meehan Tale-spin, care ar putea sa construiasca fabule simple despre animale de tipul
celor ale lui Esop si programul de dialog comercial Racter, creat de William Chamberlain
(1984), care se presupune cd a scris o carte. Desi productia acestor programe este liniara,
reprezentand povesti sau poezii, sistemele sunt masini textuale ergodice [1, p. 9].

In lista creatiilor computerizate poate fi introdus si poemul Faith de R. Kendall, care este
alcatuit din patru ,,acte”, in fiecare dintre acestea textul se transforma pe ecranul monitorului prin
intermediul animatiei, decolorarii, mutdrii si a altor efecte, ca prin aceasta remixare sa formeze
un text stratificat, innoit conceptual si completat n rezultatul interactiunii dintre poem si cititor

[70, p. 172]. Acest poem actualizeaza ideea interactivitatii la nivel semantic, stilistic si simbolic
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deoarece in fiecare parte a textului ne ciocnim de o reluare lexicala, astfel autorul intareste in
mintea cititorului cuvintele-cheie, defineste directia spre care se tinde in plan semantic [75, p.
131].

Un alt set de lucrari ergodice digitale sunt generatoarele de literatura prezentate de grupul
Oulipo, care a reunit scriitori, programatori si oameni de artd francezi ce au descoperit modalitati
»potentiale” de scriere a literaturii utilizand limitele formale. R. Queneau, unul dintre fondatorii
Oulipo, sustine ca acest proiect studiaza, mai degraba, potentialul literaturii, astfel nu vorbim
doar de literaturd, ci de oferirea unor modalitdti de utilizare eficienta a literaturii. Grupul dat
considera literatura potentiald o cautare de noi forme si structuri, care vor sta la discretia
autorilor. Prin Oulipo, accentul se muta de pe operele create, pe crearea operelor, cum afirma
W. Motte.

Inspirdndu-se din metodica grupului Oulipo, S. Sinclair a dezvoltat Hyper-Pro ca pe un
web-instrument ce ajutd cercetatorii sa citeascd si sa se joace cu textele. Aceasta idee este
preluata de J. Rockwell care instiga la crearea unor arene in retea, in care oamenii de stiinta ar
putea experimenta instrumentele propuse si ar putea gasi modalitdti noi de formulare si verificare
a ipotezei despre semnificatia notiunii de text. Alti doi membri Oulipo, P. Braffort si J. Roubaud,
cu o experientd vastd in domeniul matematicii si informaticii, au fondat in 1980 gruparea
ALAMO pentru a studia textul computerizat. Dupa modelul Iui R. Queneau, ALAMO a scris
programe de calculator ce produceau texte in corespondenta cu rigorile diferitor genuri literare,
precum poezia si aforismul. ALAMO a elaborat modalitdti de a formaliza poetica, iar in seria
sistemelor date intra si FASTL (Formalismes pour I'Analyse et la Synthése de Textes Littéraires)
care utilizeaza recursia si interactivitatea pentru a cuprinde formele comunicarii scrise. Obiectele
textuale sunt organizate ierarhic, de la simbolurile de pe ecran, pana la biblioteci intregi [127].

R. Schoenbeck, in Playing with chance: on random generation in playable media and
electronic literature, sustine ca programele generatoare de text sunt impartite in trei categorii:
parodie de gen, amestec si cele pur generative. Parodiile sunt cele mai raspandite, cum ar fi
Generatorul postmodernist al lui A. Bulhak sau Istoria povestilor a lui N. Wylde, care utilizand
trasaturile unui anumit gen literar, creeaza lucrari corespunzatoare limbii si intereselor
destinatarului. Cat despre generatoarele neparodice, acestea imprumuta tehnica mixajului sau
amestecarii, producdnd un volum standard de text combinand diverse fragmente pe care le
asambleazd conform diversilor algoritmi activati in urma interactiunii cu utilizatorul, practic
operand cu semifabricate. Al treilea tip, cel mai straniu, nu se bazeaza pe manipularile

utilizatorului, nici pe alte texte preexistente, ci genereaza text din nimic pe baza unor algoritmi
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originali. Lucrarile de acest tip creeazd senzatia infinitului, deoarece sursa textului pare nesecata,
in miscare de la fiecare interactiune si fara un scop functional [111].

Ceea ce mai trebuie de observat, cu privire la textul ergodic, este faptul ca si categoriile
naratologice ale timpului, dispozitiei si vocii sunt critic imbundtdtite, ca sd tind cont de
efemeritatea, perspectiva, accesibilitatea, linkul si functia utilizatorului [103].

In sens restrans, narativul aici insumeaza o linie de subiect planificata, care se aliniaza la
personaje si urmeaza formulele socioculturale (structurd, gen, viziune). In acest fel, narativul
organizeaza cronotopul intr-un lant de relatii cauza-efect, in care este prezentd introducerea,
cuprinsul si incheierea. Adept al acestei idei este si R. Buerkle, care afirma ca ,,jocul
computerizat se bazeaza anume pe naratiune cu scopul crearii spatiului de joc si prezintd un
mediu narativ” [40, p. 68].

J. Jesper identifica 3 argumente in favoarea caracterului narativ al jocurilor:

1) naratiunile se folosesc oriunde;

2) in majoritatea jocurilor sunt introduceri si pre-istorii narative;

3) jocurile au trasaturi comune cu naratiunile [65, p. 70].

Jocul, ca o componenta esentiala a culturii, se afirma intens in secolul XXI pe masura ce
1a amploare evolutia TIC care presupune existenta diferitor platforme de joc. Accesibilitatea si
multitudinea de gadgeturi a dus la calificarea jocurilor computerizate drept un fenomen rutinar.
Impactul jocului asupra literaturii se observa si datorita tendintei acestuia catre cinematografie:
dupa jocuri se toarnd filme si se scriu carti. Un exemplu in acest sens este seria de jocuri:
Assassin’s Creed, compania Ubisoft Montreal; Dead Space, Electronic Arts; Sonic the Hedgehog
al companiei Sega si Mario, Nintendo; Royal Detective: The Lord of Statues Collector's Edition,
Big Fish Games etc.

Limbajul interfetei si al fisierelor ce insotesc jocul este interesant din punct de vedere
lingvistic, ca si comunicarea din interiorul jocului, care se realizeazd in maniera unui jargon
specific gamerilor. Textul jocurilor computerizate este un material nou, ce solicitd o abordare
teoretica pe potriva (aparitia disciplinelor ca ludology, games studies/theory si preocuparea
teoreticienilor precum E. Aarseth, J. Juul, J. Muray s.a demonstreaza acest fapt) [33, p. 75].

E. Aarseth spune: ,,interpretarea textului scris are loc in mintea cititorului, In timp ce
utilizatorul cybertextului manipuleaza textul nu doar mental”. Cu alte cuvinte, cand citim un
roman, noi constientizdm noi sensuri, interpretand textul, insd cand un gamer se joacd, el
produce noi texte, modificand obiectele si lumea virtuald in care se afla. Culturologul american

Ian Bogost sustine ca gamerii au de-a face cu doua tipuri de comunicare: ergodicd (interactiva) si

58



traditional-interpretativa, ambele favorizeaza placerea deplind in parcurgerea constientd a
jocului. Relationarea acestor doud regimuri este esentiala in studierea experientei jocurilor video.

Un exemplu de text ergodic este cel produs in cadrul jocului World of Warcraft
(MMORPGQG), care nu are o linie de subiect definitd , ci doar o istorie generald, care treptat trece
intr-o lume fantastica cu toate atributele posibile. [68, p. 93]

Laurentiu Malomfalean vorbeste despre comunicarea dintre mediile digitale si domeniile
literaturii definind cybertextualitatea ca pe o practica textuald aparutd in consecinta evolutiei, iar
cybercultura — ca pe o etapa ulterioara a interactiunii dintre tehnologii si cultura [82, p. 153].

Totusi, chiar dacd reprezintd combinarea activitdtii umane cu a celei mecanice,
cybertextele sunt intai de toate texte, deci, acestea pot fi descrise de un set de trasaturi care
raman fixate de concept, indiferent daca acesta s-a ,,modernizat/technologizat” [1, p. 62].

Pornind de la acesta, cercetdtorul norvegian, E. Aarseth conchide ca orice text poate fi
descris de un set de variabile:

1.Dinamica: scriptonii unui text static sunt constanti, intr-unul dinamic — se pot modifica,
in timp ce textonii raman intr-un numar stabil. Hypertextul Afternoon (Joyce, 1990) va avea un
numar fix de scriptoni (si textoni), in timp ce jocul Adventure (Crowther and Woods, 1976) va
avea un set fix de textoni, dar un numar variabil de scriptoni (combinatii ale textonilor),
determinat de progresul jocului.

2. Determinabilitate: un text este determinat daca scriptonii adiacenti ai fiecarui scripton

sunt Tntotdeauna aceiasi; daci nu, textul este nedeterminat. In unele jocuri de aventura, acelasi
raspuns la o situatie datd va produce intotdeauna acelasi rezultat. in alte jocuri, functiile aleatorii
(cum ar fi utilizarea zarurilor) fac ca rezultatul sa fie imprevizibil.

3. Efemeritate: daca aparitia scriptonilor este determinata de simpla trecere a timpului de
joc, textul este tranzitoriu/efemer; dacd nu, este permanent. In texte precum Agrippa (Gibson,
1992) unii scriptoni apar de la sine, in dependenta de trecerea unui anumit timp, pe cand altii nu
apar decat daca utilizatorul ii activeaza.

4. Perspectiva: solicitand utilizatorului sa joace un rol strategic ca personaj din lumea

descrisa de text, perspectiva textului devine personald; daca nu, atunci este impersonald. Un text
precum Daca intr-o noapte de iarna un calator ... (Calvino, 1993) pretinde ca implica cititorul ca
participant, dar pentru cititorul real nu exista nimic altceva de facut decat sa citeasca, pe cand
intr-un MUD cititorul este (in parte) responsabil personal de ceea ce se intampla cu personajul
sau.

5. Acces: daca toti scriptonii textului sunt disponibili pentru utilizator in orice moment,

textul are acces aleatoriu (de obicei, codex); daca nu, atunci accesul este controlat. Intr-un roman

59



codex, puteti apela la orice pasaj in orice moment, direct din orice alt punct. Intr-un hypertext ca
Victory Garden, pentru a ajunge la un pasaj specific trebuie de obicei urmata o cale arbitrara care
implica alte pasaje specifice inainte de a obtine ceea ce vrei.

6. Linkare: un text poate fi organizat prin linkuri usor de urmat pentru utilizator, linkuri
conditionale care pot fi urmate doar dacd anumite conditii sunt indeplinite sau de niciuna dintre
acestea (fara legaturi/ linkuri). In Afternoon, la unii scriptoni se poate de ajuns numai dupi ce
cititorul a vizitat alti scriptoni anumiti. Aceasta face Afternoon diferit de alte hypertexte, unde de
obicei toate linkurile dintr-un scripton sunt simultan disponibile.

7. Functiile utilizatorului: pe langa functia interpretativa a utilizatorului, prezenta in toate

textele, mai apar si altele, suplimentare, cum ar fi: functia de explorare, in care utilizatorul
trebuie sa decida ce cale sd ia si functia de configurare, In care scriptonii sunt partial alesi sau
creati de utilizator. Dacd textonii sau functiile de traversare pot fi addugate (permanent) la text,
functia de utilizator este textonica. Daca toate deciziile pe care le ia un cititor despre un text se
referd la sensul sau, atunci exista o singura functie de utilizator implicat, numita aici interpretare.
Intr-un text bifurcat, cum ar fi Rayuela (Cortazar 1966), cititorul trebuie si exploreze, prin
alegerea strategica a cailor alternative si, in cazul de fata al jocurilor de aventurd, actiunilor
alternative. Unele texte permit utilizatorului sa configureaza scriptonii lor prin rearanjarea
textelor sau schimbarea variabilelor.

Impreuna, aceste sapte variabile creeaza un spatiu multidimensional din 576 pozitii media
unice (576 =3 x 2 x 2 x 2 x 2 x 3 x 4). Un text clasificat dupa acest model tipologic va avea un
profil care il identifici ca apartinind unei clase specifice celor 576 pozitii de gen. In analiza
corespondentei, acest spatiu multidimensional va fi redus la doua axe sintetice, cu o pozitie
bidimensionala pentru fiecare dintre texte si categorii. Daca modelul ar trebui sa arate ca contine
erori (precum neconcordante sau idiosincrazii) care il fac inacceptabil, un model mai bun poate fi
construit si afisat urmand aceleasi principii.

Pentru a rezuma tipologia, avem urmatoarele variabile si valori:

Variabile Posibile valori

dinamica static, IDT, TDT

determinabilitate determinabil, nedeterminat

tranzitivitate tranzitiv, intranzitiv
perspectiva permanentd, temporara
acces randomizat, controlat
linkare explicit, conditional, lipsa

fuctia utilizatorului  explorativa, configurativa, interpretativa, textonica [1, p. 63-65].
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Ca material ilustrativ, Espen Aarseth prezintd un inventar de texte ergodice pe care il
prezentdm aici pentru a-1 valorifica si completa:

° I Ching (cca. 1000 i. Hr.), cartea chinezeasca a intelepciunii oraculare care este
folositda (mai degraba decat pur si simplu cititd) intr-un ritual care presupune notarea unei
intrebari, manipularea monedei sau tulpinii de vasle pentru a produce o cale (din 4.096 de cai
posibile) prin text si consultdnd anumite 64 de fragmente ale cartii pentru a ajunge la un raspuns;

° Caligramele lui G. Apollinaire (1916);

° Cent mille milliards de poemes ale lui Raymond Queneau (1961);

° The Money Spider de Robin Waterfield si Wilfred Davies (1988), o carte de joc
tipica 1n care cititorul rezolva un puzzle alegand calea potrivita printre fragmentele din text;

° Falcon 5: The Dying Sun de Mark Smith si Jamie Thomson (1986), un alt
gamebook , in care jucatorul ruleaza zarurile pentru a alege intre cai;

° Pale Fire, romanul lui Vladimir Nabokov din 1962, lasa cititorul sa sara intre un
poem lung si adnotarile sale, in care se gaseste complotul principal;

° Romanul lui Marc Saporta, Composition No. 1 (1962) consta din foi desprinse pe

care cititorul le amesteca si le citeste intr-0 succesiune aleatorie;

. Romanul lui Julio Cortazar, Hopscotch (1966) se poate citi alternand caile prin
capitole;
o Norisbo de Randi Strand (1992), pliata din toate cele patru parti, astfel incat

cititorul sa citeasca o secventd unica pliatd de ultimul cititor si apoi pliazd paginile pentru a lasa
o combinatie unicd pentru urmatorul cititor.

Toate aceste texte sunt bazate pe hartie si nu sunt computerizate, cu toate acestea, ele se
comporta in moduri pe care multi teoreticieni le-ar rezerva textelor electronice.

O serie de texte digitale sunt, de asemenea, incluse:

° jocul original Adventure al lui William Crowther si Don Woods (1976);
. un alt joc de aventurd, mai flexibil, Twin Kingdom Valley, de Trevor Hall (1983);
o romanele hypertextuale Afternoon, de Michael Joyce (1990), si

o Victory Garden de Stuart Moulthrop (1991);

o programul de conversatie Eliza de Joseph Weizenbaum (1966);
° imprevizibilul Racter de Thomas Etter si William Chamberlain (1984);
° generatorul de proza de James Meehan, Tale-spin;

° jocul de aventura multiuser, MUDI, de R. Bartle si R. Trubshaw (1980);
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° un sistem ulterior, TinyMUD de James Aspnes (1989), programabil de utilizator si
a fost redat si co-scris de o serie de oameni Intre august 1989 si aprilie 1990;

° instalatia Iui Jenny Holzer, | Am Awake at the Place Where Women Die (1993), un
text electronic liniar proiectat de un semn LED, care isi repeta la nesfarsit mesajele;

. poezia criptata a lui William Gibson Agrippa (1992), afisata in mod similar in
miscare pe ecranul calculatorului, dar poate fi cititd o singurd datd in forma necriptata,

° The Unending Addventure a lui Allen S. Firstenberg (1995) este un text ce se
bifurca pe World Wide Web la care utilizatorii pot adduga note la capetele ramificatiilor;

° in cele din urma, este Book Unbound a lui John Cayley (1995), un generator de
propozitii holografice care contopeste si mutd alte texte, invitand cititorii sa-si prezinte
rezultatele preferate intorcandu-Ile Tnapoi in sistem [1, p. 73].

Exemplele cybertextuale, prezentate de E. Aarseth vorbesc despre masura interactivitatii
alocate cititorului: nivelul/gradul de interactiune continut in fiecare text sau dispozitiv textual,
care ridica astfel miza de la interpretarea traditionala la interventia cititorului, devenit autor [39,
p. 62]. Pornind de la ideea data, Luciana Barroso Gattass, in teza sa de doctorat Literatura
Digital: Desafios Teoricos e Esteticos observa ca, incepand cu secolul XX, literatura prezinta
configuratii textuale care nu se fundamenteazd pe structura liniard a ,mitului” simplu, ci isi
manifestd tendinta pentru ambiguitate si bogdtie semanticd, fiind pluridimensionale si construite
n baza unui mecanism cibertextual [39, p. 64].

Drept exemplu serveste studiul ,.,timpului povestirii” (dupd G. Genette), compus din cel al
semnificatului si cel al semnificantului, insuficient in literatura ergodica, deoarece categoriile
temporale pot fi manipulate conform unui algoritm. Datoritd acestor configuratii temporale
modificate, Eskelinen propune addugarea a doua categorii suplimentare (pe langa cele ale lui
G. Genette): ,,timpul sistemului”, care mdsoard permanenta textului, aparitia si disparitia acestuia
Abordarea data poate fi aplicabild la textele din lista de mai sus si este prezentatd in baza
cybertextului The Impermanence Agent a lui Noah Wardrup-Fruin

(http://www.impermanenceagent.org/agent/essay.html), (Fig.3.1), care interactioneaza cu

utilizatorii ca o fereastrd de browser web. Acest program este compus dintr-un server $i o
aplicatie accesibila utilizatorului, care ii apare acestuia pe ecran ca o fereastra mica, in colt. The
Impermanence Agent, cand este activat, conduce naratiunea in dependenta de navigarile realizate
de utilizator. Acest program poate fi ldsat deschis pe desktop timp de o sdptdmana si isi poate

derula povestea, prezentand imagini si oferind sfaturi in timp ce fereastra browserului este

62


http://www.impermanenceagent.org/agent/essay.html

mentinuta activa. Interactivitatea acestuia tine de procesarea istoriei browserului utilizatorului,
urmadrirea unor preferinte si obiceiuri de navigare si personalizarea povestii, pornind de la datele
colectate. Paradoxal fiind faptul cd@ acesta este autonom si inchis interactiunii directe cu
utilizatorul [39, p. 66-67].

Vorbind despre intertextualitatea si hypertextualitatea din literatura ergodica, L. Barroso
le numeste ,,subtipuri” ale cybertextului si mentioneazd cd prima abordeaza relatia de co-
prezenta intre doud sau mai multe texte, incluzand citate, aluzii si copy-paste — teme recurente n
literatura digitala, iar a doua este un termen vital in discutia despre literatura digitala [39, p. 70-
72].

Diversitatea acestor genuri textuale este reunitd sub conceptul de ,.cybertext”, care
acoperd variatele forme ale literaturii ergodice, incluzand, deja conform specificului sau, alte

forme, subgenuri ale acesteia, precum hypertextul, MUD-urile, IF s.a.

3.2.1. Hypertextul

Cercetatorul Laurentiu Malomfélean considerd ca inainte de a defini termenii aparuti la
interferenta literaturii si digitalului trebuie sa intelegem ca hyper nu este egal cu cyber, iar acest
fapt trebuie sa ne faca sa privim literatura ca pe un ,,muzeu clasificat hypertextual” [82, p. 155].

Aparut in jurul anului 1965, hypertextul isi cdpatat numele de la Ted Nelson si reprezinta
reformularea unei strategii pentru organizarea fragmentara, in mod intuitiv si informal, cu
»legaturi” Intre sectiunile unui text sau intre partile conexe ale diferitelor texte din acelasi sistem
de recuperare. Hypertextul a castigat popularitate in ultimul deceniu [1, p. 12].

Potrivit Elenei Ungureanu, hypertextul este ,.tehnologizat, virtualizat, cu un grad de
libertate si democratie ajunse la cote maxime, (...) reflectd postmodernitatea in care traim —
gandirea omului postmodern”, este nonlinear, dinamic, haotic, simetric si asimetric in acelasi
timp. Hypertextul intrd in atentia specialistilor, dupa 2000 si se recomanda ca unitate structurala
de baza a comunicarii online.

Ideea hypertextului a luat contur odata cu publicarea articolului lui Vannevar Bush, As
We May Think, in periodicul The Atlantic Monthly (1945). Tn care autorul prezenta dispozitivul
MEMEX, un sistem mecanic de tipul unui birou, conectat cu o arhiva de microfilme, carti, scrieri
si documente de orice fel [120, p. 100-109].

Vannevar Bush a avut o mare influentd asupra lui Ted Nelson, care este recunoscut ca
»parintele hypertextului”. Dupa ce a absolvit filosofia, in anii 1950, T. Nelson a inceput s creeze

unelte capabile sd modifice modul In care scriem si citim. Conceptele ,hypertext” si
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»hypermedia” au aparut in anul 1963 si erau termenii folositi la descrierea noii paradigme in care
aceste unelte urmau sa produca modificari [102, p. 5].

Complexitatea si multifunctionalitatea hypertextului face dificila definirea sa deoarece
solicitd o abordare multiaspectuald. O incercare de a satisface aceastd cerintd este definitia
oferitd de Sabin Buraga, care descrie hypertextul ca pe o: a) forma de document electronic, ce
organizeazd informatia sub forma unei retele interconectate (cu hyperlinkuri); b) tehnica
neliniard de structurare a informatiei textuale, cu scopul de a spori accesibilitatea acesteia; c)
mod de constituire a unui sistem informational bazat pe legaturi si noduri [120, p. 100-109].

Aliona Grati defineste hypertextul, la fel, ca pe o coeziune dintre noduri (bucle
informationale) si legaturi (hyperlinkuri), accentuand caracterul labirintic, rizomatic al acestuia
conturat cu mult Tnaintea aparitiei calculului digital. Drept exemple, cercetatoarea ofera
urmatoarele nume de autori si titluri: Laurence Sterne (Tristram Shandy, 1760-67),
Raymond Queneau (Exercitii de stil, 1947), Marc Sapota (Compozitia nr.1, 1962), Julio Cortézar
(Sotron, 1964), Italo Calvino (Orasele invizibile, 1972), Daca intr-o noapte de iarnd un
calator..., 1979), Milorad Pavi¢ (Dictionar kKhazar, 1984), Mircea Horia Simionescu (Ingeniosul
bine temperat. Dictionar onomastic, 4 vol., 1969-1983).

Cat despre hypertextul electronic, A. Grati mentioneaza cd acesta este acompaniat de o
grafica ce lipseste textului traditional, facdnd trimiteri la imagini, secvente video, audio etc.,
mizeaza pe conectarea mai multor simturi ale cititorului (vdz, auz) si elimina distinctia clara
dintre autor si cititor, deoarece ,,prin continua deconstructie a textului, hypertextul distruge
definitiv ideea de autoritate. Metaforele cu care a fost descris hypertextul sunt «pénza de
paianjeny, «jocul cu cutii chinezesti» sau «papusa ruseasca»” [61, p. 230-231].

Revolutionind, hypertextul se deosebeste de textul traditional printr-o serie de trasaturi
distincte, care permit considerarea lui ca un nou tip de text, dupa cum urmeaza:

e Daca textul tiparit este ,,prizonierul” formei sale, atunci hypertextul este deschis
editarii si poate fi schimbat oricand.

e Textul traditional este material, poate fi accesat fizic, pe cdnd hypertextul este
virtual, fiind accesibil in cyberspatiu.

e Hypertextul este considerat ,,cel mai cuprinzator metalimbaj din cate au aparut pana
acum”.

e Daca textul traditional mizeaza pe imaginatia cititorului pentru a face referinte la
imagini si sunete, hypertextul o face direct, conectand un text de alt text, de imagini, fisiere

sonore sau video (hypermedia).
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e Gradul de complexitate este diferit, ca si nivelul de adaptare: un text poate deveni
hypertext, pe cand tiparirea unui hypertext este mai problematicd si ar insemna distrugerea
acestuia.

e Referitor la statutul autorului/cititorului se remarca schimbari, cum ar fi trecerea de
la scrierea liniara si lectura prestabilita la contopirea rolului de autor si cititor in cea de utilizator,
care are puterea de a modifica si a personaliza hypertextul.

e Mediul in care circuld hypertextul poate genera o realitate perceputd de vaz, auz si
alte simturi, numitd VR (realitate virtuald), mult mai credibila decat imaginatia textului
traditional [102, p. 10].

Acest sir poate fi completat si cu alte trasaturi, preluate de la mediul electornic, care
descriu hypertextul, cum ar fi: ,,Nonlinearitatea, Dinamismul, Creativitatea, Virtualitatea,
Binaritatea, Alteritatea, Globalitatea, Libertatea si democratismul relatiilor, Citationalitatea,
Fragmentarismul, Discontinuitatea, Haosul si ordinea, Descentralizarea, Nonierarhicitatea,
Fluiditatea sau lichiditatea, Mozaicitatea, Variativitatea, Vizibilitatea, Interactivitatea,
Dialogismul si polifonia, Deschiderea, Infinitul, Eterogenitatea, Multimedialitatea, Modificarea
relatiei autor-cititor, Anonimicitatea, Depersonalizarea, Identitatea duplicitara sau multiplicitara,
Jocul semnificantilor, Carnavalescul, Integrabilitatea, Creolizarea, Granularitatea, Evaluabilitatea
etc.

Hypertextul apare, astfel, ca un instrument de orientare, dar si dezorientare in spatiul
digital, reprezentand simbioza dintre tehnic si uman, fiind un instrument de revolutionare a
gandirii” [120, p. 121].

Aceastd revolutionare se manifestd prin faptul ca hypertextul este perceput ca o
alternativa a naratiunii, dar si a criticii literare (critifictiunii), fapt mentionat de Simona Popescu
intr-un interviu, in care povestind despre scrierile critice pe marginea operei lui Mircea Ivanescu,
recunoaste cd, atat ele, cat si teza sa de doctorat tind spre hypertextualitate: ,,Visam/visez la
HYPERTEXT! (si in critica literara, de ce nu?)” [63].

Hypertextul distruge mesajele deterministe si lipsite de ambiguitate, iar egalizarea
drepturilor in expediere si receptionare s-a dovedit a fi un instrument foarte ,,in ton” cu epoca
urmatoare si descrie cel mai adecvat noua relatie cu realitatea. Este un instrument capabil s
uneasca ,,activitatea spirituald” a unei civilizatii de tip auto-comunicational in care intrdm, cu
civilizatia clasica ,,a mesajului” [131].

Odata cu evolutia Internetului si digitizarii literaturii tiparite, citarea surselor electronice a

devenit o practica necesard, dar pentru unii chiar frauduloasa de preluare a textelor strdine. Ceea
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ce numea M. Bahtin ,,uysxoe cioBo”, S-a extins intr-atat incat a devenit ,,ayxoit Texct” [120, p.
160-161].

Desi citarea traditionald este o forma ce prefigureaza citarea online, ultima este cu mult
mai performanta deoarece oferd posibilitatea de a accesa imediat sursa si de a putea trece de la
un text la altul fara nicio dificultate. Un exemplu elocvent este un ,,Wordtext 2007, care permite
copierea si inserarea lieterelor, cuvintelor, fragmentelor de text prin optiunile ,,copy” si ,,paste”.
Tot aici putem crea referinte webografice si le accesa doar facand click pe link [120, p. 161].

Totusi, pe langa riscul pe care il aduce dreptului de autor, optiunea ,,copy-paste” reduce
din timpul pe care il ofeream redactdrii si preludrii unor texte din alte surse. Copierea
fragmentelor si a textelor ne elibereaza de necesitatea transcrierii manuale. ,,Webul este la ora
actuald imensul spatiu hypertextual, in care «textul fara autor si autorul fara text» (Hennig) este o
realitate implacabila” [120, p. 163].

Documentele din spatiul digital apartin tuturor utilizatorilor, dar acest fapt nu face din
acesta o posesie individuala. Atunci cand utilizdm pasajele din textul cuiva, nu trebuie sa uitdm
de bunele maniere ale Internetului — ,netiqueta”, care reprezintd un set de instructiuni ce
reglementeaza buna convietuire a utilizatorilor spatiului digital.

Daca sa revenim la riscul intrarii in anonimat sau pierderii in spatiul electronic al unui
text original, este potrivitd expresia lui U. Eco: ,,Stati linistiti, hypertextul nu va ucide un text
bun”, parafrazatd de E. Ungureanu, care afirma ca ,,Nici un plagiat online nu va putea ucide un
hypertext bun” [120, p. 163].

,Weboteca” romanelor hypertextuale din spatiul digital este deja impresionanti. in ea
putem gasi atat autori clasici, ale caror lucrari au fost digitizate: W. Shakespeare, W. Faulkner
etc, cat si lucrari realizate in secolul XX, influentate de tehnologiile informationale: Ra-dio de
Lorenzo Miglioli, Afternoon de Michael Joyce, Agripa de Roman Gibson [120, p. 207].

Lectura hypertextelor, ca Agripa de Roman Gibson sau Afternoon al lui M. Joyce
prezinta lectura linkurilor, nodurilor, fragmentelor si ciclurilor recursive, dar pe langa aceasta si
urmarirea corespondentei fragmentelor si reludrilor cu experienta tragica a personajului [106].

,,O editie hypertextuald a romanului Ulise de James Joyce exista deja realizata in cadrul
Proiectului Gutenberg, comparabila ca si concept cu Proiectul Eulogos (editiile cu linkuri interne
sunt cele mai accesibile si mai operabile pentru analizele intratextuale)” [120, p. 207].

Editurile hypertextuale de la sfarsitul anilor ‘80 oferd publicului hypertexte precum:
Afternoon: A Story de M. Joyce, Victory Garden de S. Moulthrop, Patchwork Girl de S. Jackson,
Poman de R. Leybov, Marble Springs de D. Larsen, care au determinat evolutia altor forme

hypertextuale precum Penetration (2000) a lui R. Kendall [74].
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Hypertextul lui M. Joyce este studiat si de cercetatoarea Luciana Barroso Gattass, care in
teza sa de doctorat Literatura Digital: Desafios Tedricos e Esteticos prezinta modul de
functionare a acestuia si mentioneazd ca povestea se structureazd in dependentd de miscarile
cititorului prin text, conturdnd o trasatura specifica hypertextului — interactivitatea, care primeaza
in analiza oricdrui produs literar bazat pe computer. Principiul interactivitatii nu este unul nou
sau aparut imediat dupa evolutia literaturii digitale, drept argument la aceasta, este prezentata
lucrarea lui M. Saporta Composition No.1 (Fig. 3.2), devenitd notorie in cadrul studiilor de
literatura digitald/electronica.

Aceasta atentie se datoreaza rasturndrilor realizate de autor in subiect si implicarea
cititorului in proportie mai mare la desfasurarea acestuia. Revolutia scrisului, initiatd prin aceste
lucrari tiparite tine de instituirea experimentalului drept norma si extinderea granitelor literaturii
tiparite catre o nelinearitate extrema si o contradictie spatio-temporala.

Ceea ce se asteapta de la hypertextualitate este producerea ,,marelui roman digital”, care
continud sa ramana doar o promisiune [39, p. 59-60].

Pentru cazul literaturii romane, Olga Stefan aduce in discutie doud lucrari teoretice
despre literatura hypertextuald scrise in limba roméana: Videologia. O teorie tehno-culturala a
imaginii globale de Ton Manolescu (Polirom, 2003) si teza de doctorat a Luciei-Simona Dinescu,
Corpul in imaginarul virtual (Polirom, 2006). Autoarea mai trece in revista proiectul lui Liviu
Diamandi, scriitura lui Adrian Otoiu, cu romanul sdu de debut Coaja lucrurilor, publicand doua
povestiri ,,linkate” care impreuna alcatuiesc un roman hypertextual; interviul ,,Nimic cald, nimic
tactil, nimic erotic” (Orizont, 2005, nr.11).

»Poezia vizuald (sau concretd), conectata cu TIC, este una din expresiile moderne ale
hyperliteraturii. Un exemplu in acest sens ar fi postarile video de pe Youtube care reflecta varii
modalitati de dinamism al textului poetic. de ex.. Cinco Poemas Concretos (o adaptare
audiovizuala a unor texte scrise de 5 poeti inca la inceputul anilor 70, cu cca 200 000 de
vizualizari). Nu putem avea acces la asemenea creatii decat aflandu-ne in spatiul web, prin
intermediul linkului.

Urmand aceastd optica, cand un articol de dictionar poate fi vdzut ca o poezie, cand
poezia moderna isi trage imagini din picturd, face imagini din grafeme, rastoarna pagina cu capul
in jos, ducand la limita experimentul, nu mai este o noutate ca poezia actuala (tiparita sau
digitald) se molipseste si ea de link. Emilian Galaicu-Paun, de exemplu, semneaza poemul Apa.
3D (poem-fluviu), in care se face referire printr-un link la o sursa video de pe Youtube:

«pana-n Dimbovita, din ecluzi-n ecluza,

ca-n Passionnément — in lectura autorului
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(http://www.youtube.com/watch?v=161ltchO5Vpw&feature=related ),

dupa legea vaselor

comunicante. impotriva curentului,

sangele (apa nu se face!)

isi mand somonii globulelor rosii, ca ultim

omagiu adus fertilitatii, la matca.

(si ce primitoare-i Dardanele! si marea,

ce Neagra! si delta Dunarii, ce despicata!

si Prutul, ce stramt!)

ne vom intoarce sus sa ne-necam acasa» ,, [120, p. 160-210].

Pe scena retelei din Federatia Rusd sunt reprezentative numele lui Serghei Kostyrko,
responsabil de editorialul Internet al revistei literare Lumea Nouda, si Georgy Zherdev cu
proiectul hypertext al figurii retelei si editorialul publicatiei de Internet Literatura Neta.
Fotografia cu raze X este asa-numita poezie, care apare pe Crossings-ul lui Georgy Zherdev in
fereastra din stanga sus. latd primele sale linii:

,,Te pun in lumina,

Care curge lent

Prin coaste, plamani, clavicule,

Drawing Heart Silhouette.”

Intr-o alta fereastra, in acelasi timp, apare un desen al inimii, ca si cum ar fi dezbricat sub
o vedere , translucida”. Imaginea si textul se completeazi reciproc. In cazul in care cititorul alege
cu un click de mouse una dintre liniile grafice etichetate de poezie, in fereastra urmatoare, intr-un
mod paralel, se deschide un nou poem, care incepe cu aceasta linie.

Tehnica mai multor ,,cadre de ferestre” care ar permite sa ofere cititorului, in acelasi
timp, o varietate de fragmente de text, de asemenea, este folosita de lakov Shehter in textul sau
Suna-ma — Rabin. Pe ecran, in paralel apar patru campuri de text diferite care se pot misca
independent in sus si in jos, pe care cititorul, nu le pot inchide sau aluneca. Complexul de
legaturi intre fragmentele individuale de text este dezvaluit cititorului numai dupa o examinare
mai detaliatd. Textul lui Shekhter a ocupat locul doi in competitia de retea ,,Tenet 2000 in
categoria ,,Hypertextys”.

Hypertextul Stihna de Valeriu Klamm se opune, de asemenea, oricarei reproduceri in
presa. Este interesant faptul ca Klamm, la randul sau, se refera indirect la traditiile jongleriei prin

scrisori si cabalistice, atinse de Shekhter. Daca deschideti textul apare o gramada de scrisori
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aparent aleatorie si atat de elementara. Scrisori de diferite dimensiuni, Imprastiate liber pe ecran,
doar la o privire secunda poate fi descoperita structura intregii propozitii [134].

Astfel, observam ca procesul de scriere in sine este modificat de hypertext, de noua
usurintd de colaborare, de proprietatea intelectuald si de noile pericole ale exclusivitatii odata ce
un hypertext canonic poate fi stabilit [79, p. 237].

In analiza lui David Porush, hypertextualitatea trebuie vazuti ca echivalentul unui mod
de scriere indrdznet, postmodernist, interconectat cu evolutia tehnologicd a societatii
postindustriale. Urmand aceste variante, sub formd de insertii grafice electronice si insertii
grafice computerizate, pe care le putem numi operatori hypertextuali, cititorul unui hypertext va
deveni parte dintr-un spectacol vizual postmodernist, destul de similar cu cel multimedia oferit
de cartile electronice CD-ROM sau DVD.

Slatin identifica trei tipuri principale de cititori hypertextuali: browserul (care rataceste
mai degraba fara scop, dar se concentreaza, intr-o zona hypertextuald), utilizatorul (care are un
scop definit, informatie specifica in interiorul hypertextului si lasand-o imediat ce afla acea
informatie) si coautorul (care interfereaza direct cu hypertextul, introduce note si comentarii si
creeaza noi linkuri in cadrul documentului electronic) [83, p. 76].

La un moment dat, a fost declarata ,,moartea autorului”, apoi mesele s-au intors si autorul
s-a ridicat din morti. Era randul cititorului sd moara. Dar aceasta disparitie a fost imediat urmata
de invierea cititorului ca autor. Aceasta a fost ultima comunicare textuald despre: nimeni nu mai
citeste, ci scrie toatd lumea. Indiferent de media folosita, toti oamenii sunt absorbiti intr-un
proces de generare de texte. Problema valorii estetice este inutila in acest moment.
Hyperliteratura a depasit acest decalaj: cititorul este invitat sa devina autor. Nu neaparat prin
scriere, ci prin participarea activa la combinarea materialului scris [95, p. 128].

Vorbind de estetica hypertextului, E. Aarseth mentioneaza ca un hypertext literar prezinta
o relatie dintre poetica modernistd si tehnologia hypertextuald, care poate fi analizata utilizand
teorii ale retoricii si naratologiei [1, p. 76]. Literatura hypertextuald apare ca o retea navigabila

aflata la dispozitia autorului si cititorului, in care ultimul este invitat sa devina si el autor.

3.2.2. IF (interactive fiction)

IF 1si face aparitia in presa computerului, in articolul Byte de Bob Liddil (1981), afirma in
studiul sau J. Jesper. Inainte de asta, jocurile de aventura erau numite cu mai multe nume: jocuri
de poveste, fictiuni computerizate, compunovele, etc. Notiunea IF a fost introdusa mai tarziu in

studiile literare intr-un articol de Anthony Niesz si Norman Holland (1984) [65, p. 62].
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Termenul ,,interactiv”’ caracterizeaza sistemele moderne, inovate tehnologic, care au dat
nastere productiilor cum ar fi ziare interactive, video interactive, televiziune interactiva si chiar
case interactive, toate mizand pe o reformulare a rolului consumatorului, care interactioneaza cu
0 masind capabild sa genereze reactii de rdspuns la anumite actiuni/ comenzi umane.
Interactivitatea masinii echivaleaza cu o capacitate magica a acesteia [1, p. 48].

Fictiunea interactiva este, intdi de toate, ,un software care simuleazd medii in care
jucatorii folosesc comenzi text pentru a controla personajele si a influenta mediul”, acestea apar
sub forma jocurilor video, sau a celor de aventura si de rol. Totusi, fictiunea interactiva este 0
aventurd textuald, un joc a carui interfata este textul, prin care jucatorul interactioneaza cu lumea
simulatd de software. ,,Termenul poate fi folosit si pentru a se referi la versiunile digitale ale
operelor literare care nu sunt citite Tntr-o maniera liniara, cunoscute sub numele de gamebooks,
in care cititorului i1 se oferd, in schimb, optiuni in diferite puncte ale textului; aceste decizii
determina fluxul si rezultatul povestii (...) fiind uneori folosit si pentru a se referi la romanele
vizuale , un tip de software narativ interactiv popular in Japonia” [136].

Comunitatea de autori de IF s-a concentrat pe dezvoltarea catorva tipuri si generatii de
literatura artistica interactiva, creand astfel IF-Archive, un spatiu pentru stocarea si indexarea
produselor IF, care pot fi nu doar citite, descarcate, urmarite, dar si folosite drept sursd de
inspiratie pentru creatii ulterioare. Aceastd comunitate este una destul de ermetica si des criticata,
insa rdmane a fi una dintre putinele care a inaintat o forma literara de text ergodic digital care sa
aiba succes si sa se mentina in mediul literar contemporan [106].

IF se aseamdnd foarte mult cu MUD-urile, din perspectiva schimbului de text si
acceptarea intrdrilor de la jucdtor, totusi sunt si unele diferente in stilul de joc ce le
caracterizeaza, cum ar fi faptul cd IF este destinata activitatii unui singur jucator, iar in MUD
este 0 comunitate de jucatori care interactioneaza intre ei [136].

Castigatorul concursului de IF din 1996, Nelson Graham, in lucrarea sa Inform
Designer's Manual spune: ,,In cirti ca aceasta, cuvantul «jucitor» este suprautilizat. Exista cel
putin trei identitati implicate in joc: persoana care tasteazd si citeste («jucdtorul»), personajul
principal din poveste («protagonistul») si vocea, vorbind despre ceea ce vede si simte acest
personaj («naratorul»). Exista un triunghi de relatii intre ei si este un triunghi cu proportii foarte
diferite Tn diferite jocuri” [93, p. 368].

Cu privire la structura procesului de proiectare a IF, Gareth Rees, in lucrarea sa
Distinguishing Between Game Design and Analysis: One View, analizand propriul joc

Christminster afirma ca sunt patru niveluri de proiectare a IF care se suprapun:
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1. Intriga — nivelul exterior, ce prezinta evenimentele si personajele din punctul de vedere
al evolutiei acestora;

2. Scena — nivelul local, in care apare o secventd din poveste;

3. Puzzle-ul — realizat pentru a determina personajul sd nu ignore ori sa omita scene
importante;

4. Codul si textul — implica legatura dintre textul introdus si comanda setata la el [105].

Iar ca joc pus in functiune, IF are trei parti, dupa cum afirmd Kevin G. Wilson in
Whizzard's Guide to Text Adventure Authorship v. 2.0: inceput, cuprins si incheiere (exact ca 0
naratiune traditionald, trebuie sd observam). Cercetatorul afirma cd inceputul ar trebui sa fie
rapid, scurt si sd atragd atentia. lar pentru scrierea unui program de IF, acesta recomanda
urmatorul algoritm:

» stabilirea setarii,

» atragerea atentiei jucatorului,

» dezviluirea scopului si motivatiei personajului,

> stabilirea sexului sau identitatii personajului,

> introducerea personajelor importante pentru utilizarea ulterioara.

Odata realizati acesti pasi, trebuie oferit jucdtorului spatiul pentru manevrare, acele bucati
de puzzle pe care sa le cerceteze si asambleze. Aceastd etapa presupune:

> stabilirea unei serii de sub-goluri pentru jucator,

» extinderea asupra personajelor introduse la inceput,

» prefigurarea a ceea ce urmeaza sa vind in cele din urma,

» distribuirea povestii pentru a permite jucatorului mai multa libertate,

» furnizarea unei teme unificata setarii si descrierilor,

» oferirea numeroaselor puzzle-uri pentru placerea jucatorului.

De mentionat aici ca ultimul puzzle nu ar trebui sd fie greu de inteles, jucatorul trebuie
menajat pentru calea parcursa, iar sarcina sd fie usoara, insa realizarea acesteia sa fie limitata in
timp. Pentru aceasta sunt oferite urmatoarele indicatii:

> folositi o limita de timp,

» creati un sentiment de urgenta,

» pastrati ultimele puzzle-uri simple [126, p. 3-7].

Clarificand partea functionald a IF este nevoie sa continudm cu abordarea acesteia din
perspectiva istorica. Wikipedia. The Free Encyclopedia mentioneaza, in articolul Interactive
Fiction, ca inceputurile IF sunt sugerate de programele ELIZA (1964-1966) si SHRDLU (1968-

1970), care se considera primele exemple de IF, deoarece procesau limbajul uman pentru a oferi
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raspunsuri (in cazul ELIZEI) sau a realiza actiuni (cum ar fi mutarea diferitor obiecte in
SHRDLU) [136].

Evolutia IF este prezentata pe larg in pagina www.inform-fiction.org/manual/index.html,

care a devenit o arhiva istorica a Interactive Fiction Technology Foundation (Copyright 1993-
2018 IFTF, CC-BY-SA), gestionati initial de Roger Firth. In aceastd pagina, la paragraful 46: O
scurtd istorie a fictiunii interactive istoria IF este rezumata la cateva etape:

1. Era precursorilor si a jocurilor universitare (1972-81), caracterizata de prima aventura

a sclavului Stephen Bishop 1n pestera Mammoth din Kentucky, care in 1856 avea 226 de strazi,
47 de domuri, 23 de gropi si 8 cascade si de jocul speleologului Will Crowter, care a vrut sa fie
comunice cu acestia. Jocul a fost ulterior imbunatatit de Don Woods, In 1976 si cunoscut in toata
lumea sub numele de Advent, fiind un precursor al MUD-urilor actuale.

2. Boom-ul comercial (1982-86) demareaza cu aparitia pe piatd a seriei de jocuri Zork

lansate de Infocom, infiintatd in iunie 1979 si care a fost in Top 20 in SoftSel Hot List pana in
1985. ,,Principalii rivali au fost, in America, Adventure International a lui Scott Adams (17
jocuri, 1979-85); in Australia, Melbourne House (17 jocuri foarte variabile din surse diferite); in
Marea Britanie, Level 9 (20 de jocuri 1981-91, fondata de fratii Pete, Mike si Nick Austin) si
mai tarziu Magnetic Scrolls (7 jocuri 1984-90, fondatd de Anita Sinclair si Ken Gordon).”
Aceste fictiuni interactive au propulsat cu mare succes romanele science fiction. Bestsellerurile
Infocom din 1984-86 sunt: The Hitchhiker's Guide To The Galaxy, Wishbringer si Trinity de
Brian Moriarty. Un alt joc exceptional este ,,poemul de vis” Mindwheel scris de Robert Pinsky si
codificat de Steve Hales si William Mataga, la Synapse Software, in 1984, unul dintre cele 4
jocuri de cosmar de la Synapse (Breakers de Rod Smith, Joe Vierra si William Mataga, 1986;
Essex de Bill Darrah, 1985 si Brimstone: The Dream of Gawain de James Paul, David Bunch si
Bill Darrah, 1985).

3. Perioada de nostalgie pentru IF, cand se trece masiv la jocurile grafice (1987-91).

,Una cate una, companiile au incetat sa mai publice jocuri bazate pe text: Adventure
International (1985), Synapse (1986), Infocom (1989), Level 9 (1991), Topologika (1992),
Magnetic Scrolls (1992). Ultimul efort apartine Iui Legend Entertainment, care mostenise doi
dintre designerii Infocom, Bob Bates si Steve Meretzky — a facut ultima lansare generald a unui
joc cu un parser in 1993: Gateway Il: Homeworld, de Mike Verdu si Glen Dahlgren” dupa care
s-a trecut in masa la jocurile de aventura grafice, care erau o fictiune si tineau de orientarea Intr-

un traseu, dar nu mai erau interactive la nivel conversational.
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4. Epoca gruparii de stiri Usernet, rec.arts.int-fiction si_a renasterii prin competitiile

anuale de IF (1992-99). Tn acest sens, se face referire la faptul ca actuala comunitate IF este
bazata pe patru evenimente simultane: crearea unui grup de stiri Usenet (21 martie-Septembrie
1992), infiintarea arhivei de fictiune interactiva la ftp.gmd.de de cétre Volker Blasius si David
M. Baggett (24 noiembrie 1992), lansarea TADS 2.0 (6 decembrie 1992) si lansarea Inform 1 (10
mai 1993), folosit pe larg abia in 1995. Dupa acestea a fost lansat catalogul retro Infocom, in
doua volume, Lost Treasures of Infocom | (ianuarie 1992) si Il (iulie 1992), fapt ce a stimulat o
revigorare a [F. Aceastd evolutie a fost sustinuta si prin desfasurarea unei serii de concursuri
alternative cum ar fi premiile XYZZY anuale, asemanatoare Oscarului; concursurile SpeedIF,
fondate de David Cornelson Tn octombrie 1998, in care participantii au doar doud ore pentru a
scrie un joc complet; prezentdrile precum cea a lui Nick Montfort a unei editii cartonate a
Winchester’s Nightmare la Digital Arts and Culture din Atlanta, in octombrie 1999 (zece
laptopuri scoase din functiune transformate pentru a rula un joc Inform); lansarea nuvelei Mercy
a lui Chris Klimas; a vignetei schimbatoare a lui Andrew Plotkin The Space Under The Window
(1990) si expozitiile de arta organizate de Marnie Parker [146].

Tn articolul Interactive Fiction's Fourth Era publicat de pe pagina sa web in aprilie 2008,
Nick Montfort vorbeste despre traseul istoric al IF si se opreste la o a patra erd a IF care poate
prolifera odata cu reconfigurarea modului de functionare a IF, racordat la societate actuald. O
sugestie pentru dezvoltarea IF actuale ar fi implementarea conceptelor din naratologie: planul
continutului povestii si planul ei de expresie. Facand o distinctie intre aceste doua planuri, IF ar
putea modifica ordinea evenimentelor, care declanseaza un text sau altul doar la intdmplarea lor.
Utilizand aceste doua planuri, IF ar avea o capacitate de simulare mai mare, ar nara interesant, ar
putea utiliza flashback-urile evenimentelor anterioare si ar putea relata evenimente din varii
perspective [89].

Tn articolul MacWesleyan/PC University, Neil deMause (pseudonim) vorbeste despre un
epigon al IF: MacWesleyan, care s-a aventurat in anii facultatii sa creeze un joc destul de simplu
ce solicita indeplinirea unui obiectiv legat de studii si organiza activitatea personajului in
dependenta de reusitele din viata reala (absolvea ori era exmatriculat) [29, p. 16].

Discursul critic existent, prezinta IF ca pe un fenomen textual, procesual si ludic — ca
formd de manifestare a artei si mediului de comunicare, ce se structureaza din denumiri verbale,
ce sunt obiectul manipularii bazate pe reguli si care se utilizeaza in productia de jocuri. IF se
dovedeste a fi succesoarea unor traditii vechi ale ekphrasisului si prozei vizuale. [50, p. 30].

Analizdnd IF ca pe un fenomen vizual-textual, putem imbunatati comprehensiunea

procesului de transformare a prozei vizuale si a vizualizdrii lectorului in epoca digitala, iar
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jocurile precum Space Invaders, Half- Life (Valve Software, 1998), Star Wars (Atari, 1983),
Mortal Combat (Midway Games, 1993), Starcratf, Doom Il (ID Software, 1994) sunt exemple
elocvente ale acestui fenomen.

Pentru majoritatea criticilor, IF este un mediu literar verbal si textual, care se aseamana
cu traditia textualitatii ergodice. E. Aarseth, considerd IF un ,,nou tip de artefact literar”.

Componentele textuale de baza din IF sunt descrierile spatiilor si obiectelor. Menirea
acestor texte este sa ajute jucatorul sa vizualizeze fenomenele descrise in text.

Odata introducand un text, utilizatorul controleaza jocul, iar citind da curs pentru IF.
Intrarile utilizatorului sunt, de obicei, propozitii simple pe care le interpreteaza un soft de analiza
si decodificare a textului, care le transforma in actiune (cu cat mai sofisticat este analizatorul, cu
atat mai ample pot fi frazele introduse de jucator).

Stilul de scriere din IF este caracterizat de formularea intrdrilor jucatorului sub forma de
comandd si de raspunsurile scrise la persoana a doua, la timpul prezent. ,,Acest lucru se
datoreaza faptului ca, spre deosebire de majoritatea operelor de fictiune, personajul principal este
strans asociat cu jucdtorul, iar evenimentele sunt vazute ca avand loc pe masurd ce jucétorul
joacd.” Unele lucrari IF mai noi renunta la naratiunea la persoana a II-a, trecAnd la perspectiva
persoanei I sau oferind jucdtorului rolul unui observator, nu a unui participant, cum se obisnuia.
In alte lucrari IF, cu statut de experiment, jucitorul nu se autoidentifica, el primeste rolul de
obiect neinsufletit sau concept abstract [136]. Oricum, indiferent care ar fi statutul jucatorului,
cuvintele in IF au valoare mult mai mare decat in proza staticd, deoarece ele sunt mult mai
concise, apropiind astfel IF mai mult de poezie, decat de proza [66].

Acest fapt este vizibil atunci cand accesati lucrarile IF de dupa anii 2000, cum ar fi:

> Galatea (2000), de Emily Short, numit ,,cel mai bun NPC”, care este un joc de IF
bazat pe interactiunea cu statuia animata a Galateei;

> Slouching Towards Bedlam (2003), de Star C. Foster si Daniel Ravipinto,
castigatorul a patru premii XYZZY;

> Lost Pig (2007), de Admiral Jota, o fictiune interactiva comica, castigatoare, in
2007 a premiilor XYZZY pentru cel mai bun joc, cel mai bun scenariu, cel mai bun personaj
individual non-jucator si cel mai bun personaj jucator;

> 80 Days (2014), de Inkle, fiind o aventura interactivad bazatad pe romanul lui
Jules Verne si nominalizatd de TIME drept Jocul Anului 2014;

> Al Dungeon (2019), de Nick Walton, remarcabil pentru utilizarea inteligentei

artificiale la producerea nelimitata de continut.
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Stephen Granade, in articolul Being a Literate Gamer, afirma ca IF depaseste ceea ce
presupune a fi divertismentul, fiind o forma complexa de artd, care elucideazd probleme
filosofice, cum ar fi conditia umana [60]. Ca forma de arta, IF este vazuta si de Kevin G. Wilson,
care in Whizzard's Guide to Text Adventure Authorship v. 2.0 afirma ca aceasta este o forma
artistica a iubirii pentru limbaj, pentru sensuri profunde [126, p. 3].

Printre incercarile de popularizare si teoretizare a IF se numara si aparitia lucrarii [An Iffy
Theory] Version 2.25: The Meta-Puzzle of Interactive Fiction: Why We Like What We Like:
Interactivity Is The Message, semnata de Marnie Parker, care analizeaza IF intr-un mod simplist,
accesibil si publicului non-academic, directionand interpretarea sa spre o teorie critica de
feedback senzorial a IF, oferind cititorului o prezentare, desi primard, dar totusi destul de
relevanta a esteticii IF. M. Parker sustine ca mediul IF este unul distractiv, care entuziasmeaza
jucatorii, citeazd din postdrile diversilor autori si catalogheazd componentele si modurile
interactive ale jocurilor Infocom. Dintre cele mai recente productii IF, M. Parker atrage atentia
urmatoarelor: Photopia (Adam Cadre, 1998), The Edifice (Lucian P. Smith, 1997), Muse: An
Autumn Romance (Christopher Huang, 1998) , Exhibition (lan Finley, 1999), For a Change
(Daniel Schmidt, 1999), Hunter in Darkness (Andrew Plotkin, 1999) si Halothane
(Quentin D. Thompson, 1999) [97].

Fictiunea interactiva este poate mai bine inteleasd ca fictiunea interactivitatii, afirma
E. Aarseth. [1, p. 51] Accentuand apartenenta IF la literatura, o putem compara cu produsele
traditionale ale acesteia — cartile. Kevin G. Wilson, in Whizzard's Guide to Text Adventure
Authorship v. 2.0, afirma ca intre scrierea IF si cartea traditionala sunt un sir de asemanari, cum
ar fi posibilitatea utilizarii oricarei tehnici narative. Orice poate fi implementat la scrierea
creativd obisnuita, se potriveste si la scrierea IF, cum ar fi: prefigurarea, caracterizarea, repetitia
unui motiv, personificarea, utilizarea unor metafore subtile etc. Unica deosebire este gradul de
implicare, adicd interactiunea dintre autor si cititor/jucdtor, care in IF atinge cote maxime,
deoarece jucatorul isi poate controla destinul in contextul povestii create de autor [126, p. 7].

In eseul Crimes Against Mimesis de Roger Giner-Sorolla, postat in Usernet, pe
rec.arts.int-fiction si reprodus intr-o postare pe site-ul lui Rick si Vivian Reynold, este
persecutatd IF de proastd calitate, caci Roger Giner-Sorolla vine cu un set de obiectii care
vizeaza greselile creatorilor de IF, numite ,,infractiuni” contra mimesisului:

1. Situarea obiectelor Tn afara contextului, adunate de dragul puzzle-ului si nu din
necesitatea coerentei fictiunii.

2. Imbinarea contextelor fira a realiza legitura dintre acestea.

3. Construirea puzzle-urilor Tn afara contextului [42].
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Odata identificate, aceste ,,crime” sunt de fapt punctele slabe ale IF care o impiedica sa
avanseze la nivelul unei fictiuni foarte bune, indiferent de modul in care se scrie sau se citeste,
ocupand astfel locul unei forme literare avansate, nu a unui mod experimental de a face

literatura.

3.2.3. Jocul textual de aventura

Jocul textual de aventura reprezintd o formad de hypermedia situatd la granita dintre
literatura si ludic, fiind un produs nu doar al interferentei unor medii diferite, ci si al impactului
evolutiei tehnologiilor. Acesta fiind o forma a literaturii ergodice, imbinad tehnicile narative
traditionale cu cele ludice, realizeazd coeziuni si treceri intre lumea realitdtii imediate si a celei
virtuale, de dincolo de ecran. [51, p. 160].

Pentru a prezenta jocurile textuale de aventura ca o forma a literaturii ergodice digitale,
este nevoie si identificim cteva momente relevante din evolutia acestora. Inceputul traseului
evolutiv al jocurilor textuale de aventura este strans legat de anii “70, cand sunt lansate, in masa,
serii de jocuri textuale de aventurd printre care si cele ale programatorilor William Crowther si
Don Woods. Initial, W. Crowter a incercat sa scrie un program prin care invita jucatorul sa
exploreze niste pesteri. Acesta trebuia sd gaseascd comori si sa treacd de piticii ostili care le
pizesc. Ceea ce a reusit s-a dovedit a fi un joc de explorare, pe care I-a numit Adventures. Tn
perioada studentie sale la Stanford, D. Woods a incercat acest joc si, gasindu-l plin de erori, I-a
modificat, cu acordul lui W. Crowter. Adaugand diferite optiuni, cum ar fi incarcarea mai facila,
limitarea jucatorilor in timp pentru a nu suprasolicita sistemul si redenumindu-l in Adventure,
Crowter a facut ca acest joc sa se raspandeasca in toatd lumea, dupa anii "76 [1, p. 99]. Acest
succes a contribuit la inaugurarea genului dat de jocuri pe calculator si la formarea unei largi
varietati de noi media si experimente literare Tn romanele hypertextuale.

Pana in anii "80, piata jocurilor de calculator s-a extins considerabil, iar cel mai popular
produs a devenit jocul de aventura, care s-a dovedit a fi mai usor de programat, de exploatat si de
lansat pe piata.

Tn Adventure, la Tnceputul jocului, (Fig. 3.3) este vizibil momentul in care programul
instruieste gamer-ul, explicdndu-i comenzile scurte prin intermediul carora acesta poate
»comunica” cu soft-ul. Schimbul dat de replici depaseste ceea ce presupune dialogul, ca fapt
lingvistic si capata literaritate datorita contextului in care este realizat: omul, de dincolo de ecran,
comunicd cu inteligenta artificiald a unui program electronic, iar discutia lor construieste

povestea unei aventuri. [58, p. 25].
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Tn Cybertext, ergodic literature and games: Theory & concepts, Oscar Garcia Ramos
sentimentul de control asupra naratiunii, iar in functie de gradul de control acordat si de
disponibilitatea cititorului-jucator de a coopera si de a traversa jocul-text, naratiunea poate
deveni stabila sau destul de instabila (fragmentatd). Actiunile acestuia presupun nu doar miscari
de joc, ci si interactiuni marcate de un grad inalt de participare, constientizare si control al
experientei in cadrul naratiunii care se desfasoara [37, p. 101].

Dupa Kevin Veale, jucdtorul este mai mult decat user si mai mult decét scriitor deoarece
el se implicd In mod creativ in structurarea povestii interactionand cu textul si mediul virtual in
care este plasat prin acesta. Jocul video reprezinta un mediu hibrid in care limitarea se imbina cu
libertatea creativa, deoarece prezintd jucdtorului un set de instructiuni dupd care functioneaza
lumea virtuald in care acesta intra dar, totodata, 1i oferd libertatea si responsabilitatea alegerii si
deciziei. Jocul stabileste doar contextul solutionarii problemelor care-l implica personal,
determinand finalul si rezultatul pe care-1 va obtine in joc [123, p. 152-155]. Anume acest mod
de a implica cititorul-jucator asigura popularitatea acestor structuri ergodice, cum sunt cele
inventate de Crowther si Woods, perseverand ca fundament al unei ramuri industriale, precum
,jocurile interactive”.

Espen Aarseth, in lucrarea sa Cybertext. Perspectives on ergodic literature, analizeaza
aceste structuri ergodice, descriind functionalitatea aventurii literare din joc. Pornind de la
cybertextul din Adventure, acesta identifica trei functii ale cybertextului: simulare, reprezentare

si sinteza, iar structura acestuia este stratificata in patru niveluri: paza de date, motoarele de

procesare/simulare, interfata si utilizatorul [1, p. 104- 105].

Evolutia continua a structurii jocului textual de aventura 1-a preocupat si pe Oliver Laas.
In articolul sau, Narratives in Digital Games. Their Place and Function in the Study of Digital
Games, cercetatorul prezinta structura dubld a jocurilor pe calculator: prima fiind ,,nucleul”
(core) reprezentat de un sistem de reguli care determind actiunile din joc si comportamentul
Jjucatorului si a doua structura — ,,invelisul” (shell), care este un sistem de semne ilustrative ce
alimenteaza miezul semiotic al straturilor ulterioare, ce apar pe parcursul evolutiei ,,povestii” din
joc. Acest sistem dualist 1si are radacinile In poetica structuralista, deoarece codul jocului este
similar cu structura limbajului, sistematizat dupa anumite reguli si principii. Acesta, la fel ca
jocul, permite varii combinatii capabile sd produca un anumit text sau mesaj [78, p. 30-33]. Ceea
ce valideaza, si in cazul jocului, teoria lui R. Jakobson ca literaritatea nu tine de subiect sau
forma, ci de stil si structurd, de limbajul figurat concentrat in jurul mesajului, pe care opera

literara ni-l transmite.
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Structura stratificata, etapizatad a jocului textual de aventura este cercetata si in teza lui
Kevin Veale, Comparing Stories: How textual Structures Shapes Affective Experience in New
Media, in care cercetatorul accentueaza faptul cd jocul combina implicarea personald cu
provocarea. Jucatorul este pus in fata unei misiuni, unei probleme pe care este provocat sd o
rezolve, iar schimbdrile pe care le face In diegeza textului (alegerile, interactiunile si actiunile Tn
joc) modificd, la randul lor, jocul in sine. Acesta devine o experientd personald, pentru care
jucatorul luptd sau pe care are senzatia ca o castiga [123, p. 155-157].

O experienta similara ofera si Adventureland — primul joc de aventura pentru
microcomputer (TRS-80), creat, in 1978, de Scott Adams si noua sa companie Adventure
International [1, p. 100]. Adventureland se bazeaza, la fel, pe ,,comunicarea” dintre gamer si
inteligenta artificiald, iar rezultatul acesteia este o poveste ce se scrie In timp real. Comenzile
introduse de gamer determinda softul sa reactioneze intr-un mod anumit si sa directioneze
naratiunea pe o cale specifica alegerilor si intentiilor jucatorului. Existenta omului de dincolo de
ecran, ca personaj in acest joc, determind transferul unor realitati sociale, economice, politice,
psihologice, morale in poveste si personalizarea acesteia (Fig. 3.4, 3.5).

Cand au fost realizate si date In exploatare, instrumentele acestui program si baza de date
au putut fi reutilizate de alti dezvoltatori de jocuri, care le-au portat, recompilat si editat; unii le-
au Imbunatatit cu tehnici si teme noi. Un exemplu este Zork, lansat de Infocom in 1977, scris de
Marc Blank si Dave Lebling, similar cu originalul lui Crowther si Woods, dupa care a urmat o
trilogie Zork (1980-82), A Mind Forever Voyaging (1985), de Steve Meretzky si o adaptare in
masa a literaturii populare la jocurile de aventurd, cum ar fi romanele despre Sherlock Holmes
ale lui Sir Arthur Conan Doyle, The Hobbit si The Lord of the Rings ale lui J. R. R. Tolkien.
Evolutia remarcabilad a genului dat s-a incheiat la sfarsitul anilor 1980, cand publicul si-a epuizat
interesul, iar companiile productia [1, p. 101].

Progresul tehnologic a adus o graficd mai bund, dupd anii 1980, iar jocurile de aventura
au migrat de la text la imagini si apoi la variante tridimensionale ale realitatii virtuale. Un
exemplu este Doom de John Romero, John si Adrian Carmack (1993) sau jocul matricial, Rogue,
in doud dimensiuni, cu caracter ASCII, creat de Michael Toy, Glenn Wichman si Ken Arnold
(1980), considerat mult mai aproape de Adventure.

Tn Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, cercetitorul norvegian Espen J. Aarseth
observa ca jocurile de aventurd au catalizat aparitia altor genuri de text, precum multi-user
dungeons si romanele hypertextuale. Tn primele, relatiile dintre utilizatori si producitori intr-

adevar sunt interactive si egale, iar In romanele hypertextuale, idealurile si ambitiile ,,literare”
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sunt mult mai usor de indeplinit, deoarece implicarea cititorului este la un nivel similar cu cea
din fictiunea traditionala [1, p. 102].

Un exemplu este si Deadline, un detectiv misterios adaptat formatului jocurilor de
aventurd, scris de Marc Blank si lansat in 1982 de Infocom, care reprezintd un joc clasic din
epoca de aur a jocurilor de aventurd. Spre deosebire de Adventure, acesta limiteaza actiunea la
spatiul conacului unde a avut loc o crima — uciderea omului de afaceri, Marshall Rohner.
Victima este gasitd moartd pe podeaua din biblioteca sa, iar jucatorul are la dispozitie 12 ore in
care trebuie sa gaseasca criminalul si 15 personaje/caractere prezentate, pe care le va cerceta.

E. Aarseth observa ca in Deadline, perspectiva este limitatd la cea a detectivului
investigator, un corp simulat care se supune regulilor lumii simulate de joc. Aici mai este
prezentd si o voce, care pe parcursul naratiunii, pe langd faptul cd raspunde la comenzile
jucatorului si raporteaza, poate induce in eroare jucatorul, poate ironiza, reprezentand un ,, spirit
rautacios”. Cercetatorul numeste aceasta voce intrigantul: ,,un diavol nedorit in viata reala, dar
un Mefistofel care oferd placere in cybertext”. Jocul poate sfarsi cand este descoperit criminalul,
cand se sinucide detectivul sau cand acesta ucide pe cineva dintre suspecti [1, p. 115- 121].

In Deadline este vizibil cum, la comenzile/solicitarile jucitorului, programul ofera
raspunsuri ori fragmente de naratiune care sustin istoria, asigurandu-i continuitatea. Jocul textual
de aventura performeaza comunicarea traditionald, realizata la nivel indirect dintre cititor si text,
oferind un exemplu de comunicare directa, in care limbajul este conotativ, deci literar (Fig.3.6).

Cercetatorul norvegian, Espen Aarseth, adaugd ca jocurile de aventurda, cunosc doud
abordari din perspectiva studiilor literare. Conform primei, jocurile de aventurd pot produce
opere literare de valoare care rivalizeaza cu naratiunea actuald, capodopere ce isi revendica locul
in canon. A doua abordare sustine ca acest lucru nu se va intdmpla niciodatd, deoarece jocurile
de aventura sunt jocuri — nu pot fi luate in serios ca literaturd si nici nu pot atinge nivelul de
sofisticare a unui roman bun [1, p. 106].

Acest refuz limitrof cu negarea rezultd din frica umanistilor ,,de faptul ca tehnologiile vor
omora disciplinele lor, ceea ce e o (grava) eroare. Suntem inclinati sd credem ca anume
tehnologiile vor salva umanioarele”, sustine cercetatoarea Elena Ungureanu [121, p. 90].

Totusi, cele doud abordari enuntate mai sus sunt gresite din start, deoarece jocurile de
aventurd nu sunt si nu mizeaza a fi romane, ele reprezintd un gen artistic diferit, unic ca si
esteticd si respectiv solicitd o grila de analiza diferita sau, cel putin, mai complexa decat cea
aplicabild literaturii traditionale. Aceste abordari eronate sunt motivate de faptul ca teoria si

critica literard are de-a face cu o forma noud a unui nou tip de literaturd, care fiind acuzat de
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»calitate literard scazutd” nu a fost cercetat de ajuns, cum, de exemplu, s-a bucurat de atentie
literatura hypertextuala, calificata drept experiment postmodernist.

Tn lucrarea sa, An Analysis of the Naratives in Computer Games, Souvik Mukherjee
caracterizeaza jocurile pe computer ca fiind dinamice si interactive, anume ca structuri narative
deoarece textul din acestea este in continud schimbare in dependenta de setul de experiente ale
jucatorului [90, p. 35]. Pe langd aceste doua trasaturi evidente, mai sunt prezentate si cele
inaintate de Chris Crawford, valabile atat pentru un joc de computer, cat si pentru o naratiune:
reprezentarea, conflictul si siguranta [90, p. 53]. Ceea ce putem observa in acest studiu este ca
naratiunea si jocul pe computer se intrepatrund in era TIC si au elemente comune, ceea ce ne
permite sa integram jocul textual de aventura intr-un gen literar si sa-1 interpretam utilizand
instrumente traditionale de teorie literard, evident ca aldturi de altele noi, venite din mediul
tehnologiilor si al artelor.

Souvik Mukherjee cerceteaza potentialul jocurilor pe calculator si le apreciaza ca fiind o
infinitate de naratiuni si prezintd modul de ilustrare a elementelor comune din structura
naratiunilor si jocurilor: traiectoria, interactivitatea, cauzalitatea, transformarea, imersiunea,
punctul de vedere si timpul (Tab. 3.1) [90, p. 60- 63].

Aceste similitudini la nivel structural ne permit doar sa identificam caracterul literar al
jocului textual de aventura, nu si sa il consideram naratiune. Oscar Garcia Ramos, in Cybertext,
ergodic literature and games: Theory & concepts, sustine c¢d nu toate tipurile de jocuri pot fi
supuse unei interpretari literare. Ele nu se inscriu intr-un canon (care, de altfel, nici nu a fost
structurat incd) si genereazd ambiguitate in analiza diferentiatd a ceea ce este joc si a ceea ce este
text. Cercetatorul propune o definitie a textului, ca suma de stimuli care solicitd o interventie
inteligenta mediatd de tehnologii si ca act programativ care-si depaseste forma materiala in cazul
interpretarii. Altfel spus, jocurile textuale, sunt depozite de informatii generate de cititorul-
jucator, care pot fi modificate in raport cu actiunile/deciziile utilizatorului. Acest tip de text
ergodic creeazd, cel mai convingator, iluzia unei puteri asupra firului narativ deoarece interventia

cititorului-jucator este la un nivel inalt. Interactiunea dintre masind si operator produce

eqge vyt

e v,

total) si perspectiva narativa si cea ludica.
Imbinarea TIC si a ludicului valorifica receptarea si interpretarea textelor, iar conceptul

de literatura si lecturd ar putea fi reactualizat prin introducerea jocurilor textuale in canon.
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Punerea intr-o lumind academicd a jocurilor ar revolutiona mijloacele narative, diegeza,
experienta estetica si receptarea literaturii [37].

Desi perspectiva jocului ca literaturd este una discutabila inca, cea a literaturii ca joc are
suficiente motive de a fi recunoscuta. Acest lucru este subliniat de Joyce Gogging in articolul sau
Play and Games in Fiction and Theory, in care demonstreaza ca istoria literaturii cunoaste
numeroase texte de fictiune structurate dupa modelul unui joc, cum sunt Decameronul lui
G. Boccaccio (1353) sau The Canterbury Tales de G. Chaucer (1392). Un alt caz convingator
este cel al lui V. Nabokov care, fiind un jucator pasionat de tenis si sah, discuta, in lucrarile sale,
despre joc ca despre o figurd narativa si motiveaza de ce acesta isi are locul in fictiunea literara.
Tntr-o secventa din Lectures on Literature (1980), referitoare la Mansfield Park de J. Austin,
acesta observa cum fuzioneaza firul narativ cu jocul de carti, iar speculatiile din joc fiind paralele
cu speculatiile domnisoarei Crawford de a se cdsatori sau nu.

J. Gogging structureaza un traseu de-a lungul caruia plaseaza studii ale jocului, de la
Aristotel la Huizinga, paralel cu care aseaza texte literare marcate de elementul ludic. Pornind de
la Decameron, pe care-1 aseaza la inceput si continudnd cu Compozitia Nr. 1 a lui Marc Saporta,
Pale Fire a lui V. Nabokov ajunge la jocurile pe computer, jocurile de aventura textuala dintre
anii 1970-80, si culmineaza cu actualele lumi fictive precum World of Warcratft.

Analizand tentativele de studiu academic ale jocului ca parte a literaturii, observam
distantarea jocului de ceea ce numim ,,literatura”, fapt culminat cu aparitia brusca a Ludologiei,
la Inceputul anilor 1990, stiintd preocupata de studiile jocurilor si opusa studiilor literare. Astfel,
relatia dintre jocuri si literaturd este recunoscutd, chiar dacd continud sd mai Intdmpine
contestdri, mai ales atunci cdnd se confunda cu jocurile si fictiunea ,,comerciala”, care nu intrd in
zona literarului, delimitatd mai sus. Eseul lui Joyce Gogging asambleaza aceste viziuni teoretice
asupra jocurilor textuale formand o pista de lansare simultana a studiilor literare si a studiilor
jocurilor, dat fiind faptul cd ,,viata noastra noastrd este din ce In ce mai gamificata’’[43].

Daca textul literar traditional mizeaza pe personaj si pe transpunerea cititorului in pielea
acestuia ori pe eul liric cu care poti empatiza, definitoriu pentru jocul textual de aventurd este
capacitatea acestuia de a genera ,alterbiografii”. ,,Alterbiografia” este un concept introdus de
Gordon Calleja si valorificat de Kevin Veale in studiul sau Comparing Stories: How textual
Structures Shapes Affective Experience in New Media, pe care il defineste ca pe un subansamblu
(subset) al textului din joc, ca rezultat al experientei obtinute in procesul interactiunii jucatorului
cu regulile lumii virtuale din joc. ,,Alterbiografia” este definita, in primul rand, de angajamentul
ergodic, mai degraba decat de cel cybertextual. Chiar dacd elementele cybertextuale intalnite si

manipulate de jucator conditioneaza ,,alterbiografia”. Complexitatea mediului virtual prezentat
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de lumea diegetica a textului unui joc este direct proportionala cu capacitatea de producere a unei
varietati sporite de alterbiografii, ceea ce nu depinde de ergodicitatea structurald sau
cybertextualitatea acestuia, cum observa K. Veale, ci de posibilitatea de explorare oferita de joc.

Un exemplu de creare a ,alterbiografiei” este vizibil la inceputul jocului World of
Warcraft (Fig. 3.8), unde jucatorului i se cere structurarea propriului avatar/personaj prin care va
explora jocul. ,,Alterbiografia” apare ca o lentila folositd in analiza comparativa a jocului textual
de aventura. Existenta acesteia permite argumentarea ideii ca experienta oferitd de jocurile din
,lumea deschisa” poate fi caracterizata prin gradul in care acesteia 1i sunt deschise angajarile
alterbiografice. De asemenea, acest concept este relevant in dezbaterile din domeniul criticii
jocurilor (cum ar fi cea dintre John Walker si Brendan Keogh, din noiembrie 2011, cu privire la
Call of Duty: Modern Warfare 3 (Infinity Ward, 2011) [123, p. 150- 152].

Tn teza Gaming and Literature: Virtual Game Immersion in Contemporary Print Text,
Brittany Kuhn tine sa ofere raspuns la intrebarea daca fenomenul cultural — jocurile video — au
inceput sa fie remediate si de alte medii narative, asa cum s-a intdmplat cu cinematograful si
televiziunea. In cercetarea sa, B. Kuhn observa ca ludicul a fost mereu o strategie utilizati pe
deplin de scriitori (naratiuni labirintice, texte-puzzle, texte care presupun interactiuni fizice prin
mijloace narative), chiar si in textele ergodice pre-digitale, cum ar fi Pale Fire (1962) de
V. Nabokov. Un exemplu ce confirma aceasta structura este o pagina din Pale Fire unde putem
observa imbinarea textului narativ cu cel poetic, al notelor cu impresiile si indicatiile ce
directioneaza cititorul in textul labirintic al lui Nabokov (Fig. 3.9) [76].
multimedia ale computerului, dar aceasta literatura nu depaseste jocurile video, care au creat
strategii noi si au reusit sd lege deciziile ergodice ale jucatorilor atat de progresia ludica in joc,
cat si de cea narativa a acestuia; un exemplu ar fi jocurile: Elder Scrolls V: Skyrim (2011) al lui
Bethesda si J.J.S. (2013) de Abrams si Doug Dorst. in Elder Scrolls V: Skyrim (2011) jucatorul
are rolul eroului care trebuie sa salveze tinutul Skyrim, de raul trezit dupa moartea regelui, sa
apere tinutul de dragoni si de incursiunile vecinilor dornici de putere. Acest joc valorifica
subiectul romanelor de aventuri ale cavalerilor medievali, iar actiunile gamer-ului determina
evolutia acestui subiect: eroul poate salva lumea in declin ori poate pieri.

O prezentare sugestiva a jocului este oferita de trailer-ul de pe YouTube:

https://www.youtube.com/watch?v=JSRtYpNRoNO.

Jocurile textuale de aventurd pot fi considerate ,,proiecte de naratiuni interactive
complicate” — concept formulat de cercetitoarea Ludmila Simanschi, in articolul sau Literatura

digitala si metalimbajul poetic postmodern. Acestea, la fel, mixeaza literatura cu alte genuri de
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arta, ofera utilizatorului-cititor posibilitatea de a experimenta ipostaza unei alte identitati si de a
interactiona cu alte personaje, permitandu-i sa fie co-autorul povestii [116, p. 16].

Multi teoreticieni ai literaturii digitale sunt Tmpotriva considerarii jocurilor video
literatura deoarece in ele nu poate fi identificata o ,,poveste” stabild care sa poata fi analizata
critic la nivel semantic, semiotic si afectiv [76].

Dilema data atrage atentia si lui Oliver Laas, care observad in studiul sdu ca viziunea
narativa asupra jocurilor textuale de aventurd vine din lucrarile cercetatoarelor Brenda Laurel si
Janet Murray, deoarece ambele au abordat jocurile pe calculator in contextul genurilor literare
precum cel epic si dramatic.

Poetica structuralistd a jocurilor textuale de aventura a lui Janet Murray este bazatd pe
studiile lui Seymor Chatman si ale lui Vladimir Propp. Cercetdtoarea sustine ca jocurile si
naratiunile nu sunt produse diametral opuse, ci mai degraba primele sunt naratiuni abstracte.
Fiecare joc poate fi perceput ca o drama simbolicd deoarece jucatorul este un protagonist al
acesteia, asa cum cititorul se transpune in personaj sau narator si fiecare miscare din joc este
similard unui eveniment din intriga naratiunii.

Evident cd pozitia lui J. Murray a fost combatutd de ludologi si de critici convinsi cd a
produce naratiune (in cazul jocului) si a fi narativ (in cazul povestirii) nu este acelasi lucru,
accentuand ca trebuie sa facem diferenta intre jocul — produs cultural si jocul — obiect discursiv.
Un alt contraargument al lor ar fi imposibilitatea traducerii integrale fara pierderea continutului
narativ, cum ar fi in jocul Star Wars, in care sunt pastrate doar secventele de curse ale filmului
omonim, eliminand o mare parte din continut. Un raspuns la aceastd problema a traducerii este
conceptul de ,,povestire transmedia” sau ,,fluxul de continut intre diverse medii distincte”, care
sugereaza ca un joc Star Wars care exclude o parte din continutul povestii nu este o traducere
esuata a filmului, ci o performare a universului fictiv general al Star Wars. Astfel, continutul
narativ al filmului trece din mediul cinematografic in mediul ergodic al jocului digital, pastrand
caracterul literar si dobandind trdsdtura de ludic si cybertextual. Drept exemple ne servesc

jocurile si aplicatiile Star Wars: https://www.starwars.com/games-apps.

Un alt motiv pentru polemici a fost spatialitatea, vazutd ca o componentd naturald a
naratiunilor, unde aceasta are rolul de a crea un cronotop pentru actiune, pe cand jocurile
mizeaza pe navigarea prin spatiu. La aceasta observatie, Henry Jenkins contrapune faptul ca
spatiul din jocurile pe calculator are functii narative deoarece acestea apartin unei vechi traditii a
povestilor spatiale. lar spatialitatea jocului textual de aventurd poate fi caracterizatd prin patru

»tipuri de arhitectura narativa™:
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1. Spatii evocatoare (Evocative spaces), care evoca din memoria jucatorului asocieri
narative preexistente legate de anumite locuri;

2. Povesti interpretate (Enacted stories), in care se oferd un teren de punere in scend
pentru evenimente, iar naratiunea este structuratda pe doud niveluri: obiective generale si
conflictele elementelor naratiunii si micronaratiunile la nivel local, cum sunt momentele
memorabile sau ,,carligele narative”;

3. Naratiuni incorporate (Embedded narratives), acele informatii care ar facilita o
eventuala punere in scena a jocului sau o decizie ntr-un moment crucial;

4. Naratiuni emergente (Emergent narratives), care se contureaza prin joc si dezvolta
potentialul narativ al jucatorului, oferindu-i acestuia nu doar un mediu de distractie, dar si unul
de creatie. Un exemplu elocvent este jocul The Sims (2000) (Fig. 3.10).

Datoritd acestor categorii ale lui H. Jenkins, jocurile textuale de aventurd obtin un
argument ferm in pozitia lor de forme de naratiune, doar ca diferite de cele traditionale.

Astfel, jocurile pe calculator se integreaza in spatiul literar ca ,,masini semiotice
netriviale” (Julian Kiicklich), ca ,,matrici interactive” (Gabriele Ferri) si ca ,,sisteme bazate pe
reguli cu care jucdtorii interactioneazd in lumea actuald” (Jesper Juul). lar Oliver Laas
accentueaza cd ,,jocurile textuale de aventurd isi pot permite interpretari narative de la jucatori
prin intermediul unei semioze bazate pe regulile lor” [78, p. 33-46].

Jocul textual de aventura este o ramurd evoluata a literaturii ergodice digitale, care
imbind ingenios ludicul cu narativul, oferd experiente subiective, analizabile semantic, semiotic
st afectiv. Acest fapt constituie un temei concludent pentru studiul genului dat de hypermedia si

valorificarea sa de mediul academic ca forma literard ergodica.

3.2.4. MUD-urile

Interesul pentru noua estetica literard si pentru dezvoltarea literaturii in epoca TIC ne face
sd punem in lumind MUD-ul ca forma a literaturii ergodice, care Tmbind cu succes aproape toate
tipurile de texte ergodice. In comparatie cu celelalte cybertexte, MUD-urile sunt considerate
,jocuri literare supreme” [1, p. 154].

Actualitatea si adaptabilitatea MUD-urilor la viata cotidiana este rezultatul nu doar al
similitudinii cu aceasta, ci si al evolutiei societitii informale, sociale si culturale. In Cybertext.
Perspectives on Ergodic Literature, Espen Aarseth specifica faptul ca scrierea MUD poate fi
interpretatd si ca avangarda, ca eliberare de tirania tiparului, editurii si artei institutionalizate,
precizand ca ,,MUD-urile sunt in prezent folosite pentru tot felul de scopuri, de la jocuri in stilul

dragonilor prin socializare informald pana la apararea disertatiei de doctorat” [1, p. 146].
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Tn contextul dat, un interes deosebit pentru MUD-uri manifesta si grupul de cercetitori:
Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, care au semnat lucrarea Online Gaming in
Context: The social and cultural significance of online games, in care o atentie deosebita ofera
MUD-urilor. Acestea sunt definite ca jocuri de aventura bazate pe text, in care jucatorilor 1i se
prezintd descrieri textuale ale cronotopului, la care ei raspund introducand o serie de optiuni
prestabilite, cum ar fi ,,mergi spre Sud” sau ,,deschide”. [55, p. 271].

MUD-urile sunt descrise ca jocuri ce au semnalat o noud intorsatura in care spatiile cu
mai multi utilizatori au devenit una dintre cele mai inovative dezvoltari din tehnologiile
Internetului. Acest gen a entuziasmat majoritatea utilizatorilor de computere, oferind acestora
accesul la lumile ,,persistente” sau ,,virtuale” [19, p. 4].

O alta definitie ce completeaza prezentarea MUD-urilor este oferitd de E. Aarseth, n
Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, unde acesta descrie MUD-urile ca ,,macrojocuri”
(macrogame) si ,,metajocuri” (metagame) care pot avea o durata de la cateva luni, la cativa ani.
Din punct de vedere tehnic, MUD-ul reprezinta un server special de baze de date care ruleaza, de
obicei, pe un aparat conectat la Internet sub sistemul de operare Unix. Jucatorii se conecteaza la
acest aparat de la propriul lor computer folosind un protocol Telnet. La un MUD se pot conecta
simultan cateva sute de jucdtori, iTnsa numarul mare al acestora poate incetini functionalitatea
jocului. Utilizatorii se conecteaza la avatarul/personajul lor din joc si se implica in diverse
activitati determinate deja de tipul MUD-ului, de interesele si inclinatiile lor si ale celorlalti.
Interactiunea dintre jucatori tine de experienta lor, totusi, pe parcursul jocului, atat novicilor, cat
si celor mai experimentati le reuseste sa creeze comunitati in care joaca, comunica $i
interactioneaza intr-un mod anumit [1, p. 152].

Pozitia jucatorului seamand mult cu cea a cititorului de romane deoarece acesta cunoaste
0 poveste captivantd, empatizeaza cu personajele, intelege lantul cauzal al evenimentelor si
incearcd, 1n timpul lecturii, sd intuiasca finalul. Similar este si modul in care jucatorul/cititorul
decodifica semnificatiile prestabilite pentru ca acestea sa aiba sens atét la nivel de poveste, cét si
la nivel de discurs [80, p. 19].

Despre utilizatorul devenit personaj prin intermediul avatarului din joc vorbeste si
Abbott H. Porter in The Future of All Narrative Futures, care mentioneaza ca in MUD-uri,
jucatorii devin personaje prin intermediul ,,avatarurilor” si indeplinesc, astfel, o serie de actiuni
complementare celor ce prevad atingerea telului final al jocului, cum ar fi lupta, césatoria,
socializarea etc. Activitatea desfasuratd de utilizator poate avea loc in mai multe spatii si
dimensiuni temporale, structurate de autorii programului. Acestia sunt numiti de catre cercetator

»autori extradiegetici” carora li se atribuie doar structurarea scheleticd a povestii, varietatea de
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obstacole, mijloacele de evadare si personajele amenintatoare sau prietenoase intdlnite de catre
utilizator pe parcursul traseului sau [104, p. 530].

Lumea jocului de aventura se creeaza in timpul jocului, iar daca jucatorul nu actioneaza
corect, crearea acestei lumi nu se realizeaza. Structura software-ului este de asa naturd incat baza
de date pe care se construieste lumea fictionald a jocului poate fi schimbata, de aceea jocurile de
aventurad sunt similare, indiferent daca sunt de fantezie, de science fiction, crime, explorare etc.
Unul dintre cele mai populare jocuri este hitul anilor “80 — Zork (1977) de la Infocom, dupa care
editurile au facut zeci de adaptari in literatura de fictiune, cum este Hich-Hickers Guide to the
Galaxy (1984) de Douglas Adams [80, p. 14].

MUD-urile au stabilit cu literatura o relatie reciproca, valorificand atat istoriile captivante
ale celor mai citite proze, cat si ale celor mai accesate jocuri. MUD-urile sunt considerate de unii
cercetatori jocuri verbale de aventurd (verbal adventure games), identice cu fictiunea interactiva
(interactive fiction). Unul dintre acestia este Esko Lius, care in lucrarea sa One more link bound
them now. Digital Narrative Literature and the changing Role of the Reader, specifica
identitatea dintre aceste forme ale literaturii ergodice, mentionand ca ele formeazd un grup de
jocuri in care personajul isi descrie actiunile tastdndu-le pe ecranul din linia de comanda. Acest
tip de jocuri pune in fata jucatorului o problema intelectuala, la rezolvarea céreia el trebuie sa-si
adapteze limbajul, pentru a ,,comunica” cu software-ul, si actiunile, pentru a declansa setarile
prestabilite ale jocului [80, p. 14].

Istoria MUD-urilor incepe cu creatia a doi studenti de la Universitatea din Essex,
Roy Trubshaw si Richard Bartle, care au elaborat primul MUD. Inspirat de Adventure si
Dungeons and Dragons, R. Trubshaw a dezvoltat in 1979 un sistem rudimentar, pe care
R. Bartle I-a preluat in 1980 pentru programare. Jocul realizat semana foarte mult cu un joc de
aventurd, deosebindu-se doar prin faptul ca aceeasi intrigd putea permite prezenta mai multor
jucatori. Acest MUD era orientat atat social, cat si spre lumea jocului in care utilizatorii puteau
face echipe, vana comori si ucide dragoni. Popularitatea jocului a evoluat intr-atat incat jucatorii
se conectau noaptea la masina Essex, cand sistemul era mai putin solicitat.

In mediul academic, primul MUD a generat o serie de versiuni imbunititite, care erau
initial programate de studenti pentru distractie. In Fig. 3.11, E.Aarseth sistematizeaza aceasti
serie de productie MUD.

Ulterior, modelul lui R.Bartle a fost dezvoltat de Alan Cox, un jucator pe MUD]1, care si-
a numit jocul AberMUD (dupa Aberystwyth - softul unde I-a programat). Tn 1989, James Aspnes,
student la Universitatea ,,Carnegie Mellon”, a dezvoltat TinyMUD. Jocul lui J. Aspnes se

deosebea de MUDL1 prin faptul ca nu avea obiecte, intrigi sau o structura prefabricata a lumii de
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joc, ci 1i 1asa pe jucatori sa construiasca si sa faca orice acestia isi doreau. Din cauza dimensiunii
reduse a memoriei masinii care rula TinyMUD, acest joc s-a inchis peste doar sapte luni de la
lansare. J. Aspnes marturisi cd acesta a devenit ,,0 mahala umflatd si prost gestionata”.
Inchiderea jocului a insemnat, pentru multi dintre utilizatorii sau, sfarsitul unei lumi in sensul
direct al cuvantului, caci lumea creata de ei in joc nu mai era disponibild. Dupa un timp,
J. Aspnes a lansat in spatiul online codul programului TinyMUD si unii utilizatori au inceput a-|
folosi in forma modificatd sau originala pentru a-si crea propriile MUD-uri. Printre cele mai
cunoscute versiuni ale TinyMUD sunt TinyHell, Islandia si Chaos (cu topologia sa in mod
deliberat haotica, Chaos-ul a fost primul MUD modernist sau auto-subversiv) [19, p. 6].

In prezent, niciun joc activ nu ruleazi pe un server TinyMUD si, deoarece codul este
extrem de invechit, nefiind Intretinut de peste zece ani, este foarte putin probabil s porneasca
vreodata. In Fig. 3.12 este prezentat setul de comenzi accesibile pentru o cladire din TinyMUD
(cat si pentru orice alta derivata a TinyMUD), preluat din Three's Unabridged Dictionary of
Commands (de Chrysalis, 1990) [139]. Comenzile date sunt descrieri textuale ale actiunilor
posibile pe care jucatorul le poate atribui avatarului sdu pentru a construi un obiect, a-i schimba
numele, a face o camera in cladirea din joc sau a o demola.

In jurul anului 1990 au inceput si apard clone MUD, imbunititite si extinse, precum
TinyMuck, TinyMush si TinyMOO. Tiny MOO, proiectat de Stephen White, a fost preluat ulterior
si dezvoltat de cercetatorul Pavel Curtis. Tot la sfarsitul anilor "80, au fost dezvoltate alte doud
jocuri MUD de succes: LPMUD-ul suedez (numit dupa dezvoltatorul sdu, Lars Pensjd) si
DIKUMUD-ul danez (numit dupa reteaua calculatorului academic danez, DIKU) [1, p. 149-152].

Evolutia MUD-urilor a determinat dezvoltarea rapida in spatiul online a diferitor lumi
,persistente” grafice (numite si lumi virtuale), cum este Habitat (1985) de Lucasfilm Games (din
1990 - Lucas Arts). lar anii 1990 s-au remarcat prin cresterea fulminanta a numarului si a
progresului atat al acestor lumi grafice ,,persistente”, cat si al jocurilor video. Printre productiile
acestui val se numara camerele de chat online precum OnLive Traveller

(https://www.youtube.com/watch?v=S9CIrrT2eFY ) si o multim de jocuri ca Diablo (Blizzard,

1996), care permiteau utilizatorilor sa interactioneze intre ei (Fig. 3.13).

Popularitatea MMO-urilor a fost asigurata de aparitia, in 1997, a multiplayerului masiv
Ultima Online, serie dezvoltata de Richard Garriott pentru compania Origin Systems, Inc (OSI).
Acest joc de sistem si-a asigurat succesul atit prin elementele multiplayer, cat si prin cele de
construire a lumii de joc, ocupand astfel un loc important si in Internet, si in viata sociala si

culturala a omului [19, p. 6]. Pe langa interactiunea directa in joc, utilizatorii pot comunica si pe
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forumul jocului, pot fi la curent cu toate stirile si isi pot echipa avatarul cu cele mai noi ustensile
din magazinul online (Fig. 3.14).

E. Aarseth mentioneaza cd in prezent, existd mai mult de treizeci de tipuri diferite de
MUD-uri in Internet, iar 536 de jocuri sunt listate ca fiind rulate pe diverse masini in retea. Cat
despre viitorul MUD-urilor, cercetitorul norvegian presupune ca acestea isi vor continua
evolutia fiind marcate de schimbarile tehnologiilor si tendinta de socializare a omului dornic de a
incerca placerea diferitor moduri de comunicare [1, p. 149-152].

Jocurile video reprezinta o industric de mai multe miliarde de dolari, iar un sondaj al
Entertainment Software Association indica faptul ca numarul de utilizatori din randul populatiei
americane a crescut de la 67%, din 2007 [19, p. 6], la 80% Tn 2021[151]. Vanzarile acestor
produse echivaleaza cu Incasarile cinematografelor si depasesc vanzarea de pe piata de carte.

MUD-urile sunt vazute in concurentd cu literatura nu doar ca produse de culturd si
divertisment, ci si ca un gen literar inovativ, adaptat la realitatea societitii tehnologizate in care
traiim. Aceste jocuri nu vin sd elimine cartile traditionale din biblioteca, ci s extinda aria
acoperita de conceptul ,literaturd”, manifestdnd tendinta nu doar de a satisface placerea
utilizatorului de Internet, ci si cea de a-i livra un produs cultural racordat la evolutia tehnica si la
interesele actuale ale acestuia.

Tncadrarea MUD-urilor in literatura este posibila doar demonstrand literaritatea acestora,
argumentand cd actul lingvistic produs in cadrul jocului este literar, iar textul tinde spre a fi
opera literard. Totusi, literaritatea MUD-urilor nu a fost atdt de atent studiatd precum cea a
celorlalte tipuri de texte ergodice, iar ca pista de start vom lua abordarea lui E. Aarseth, care
baz&ndu-se pe experienta sa de jucator pe TinyMUD (1989-90) isi expune perspectiva asupra
acestui cybertext, pe care-1 considera ,,cel mai cybertextual dintre cybertextele” studiului sau.

Tn lucrarea sa, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Espen Aarseth prezinti
TinyMUD, cunoscut si ca Tiny MUD Classic (august 1989), un joc-temnita proiectat pentru a fi
accesat de mai multi utilizatori. Jocul dat, din aprilie 1990, nu mai exista decat ca fisier inactiv al
bazei de date, insd aparitia lui pe piata jocurilor video a servit ca un argument in favoarea
raspunsului afirmativ la dilema teoreticienilor literaturii ,,Cum un MUD poate fi text,
nemaivorbind de a fi literatura?” [1, p. 143].

Cercetatorul observa, in raport cu aceasta intrebare, ca desi este facild identificarea unui
MUD cu textul, in baza structurii sale materiale, demonstrarea literaritatii acestuia nu este un
proces atat de usor. Daca literatura este marcatd de o intentie precisd spre excelarea unui nivel
artistic al operei, atunci scriitorii/utilizatorii din MUD-uri nu au drept scop crearea operelor

literare; scriind, ei dezvoltd un context al actiunilor sale la o etapd anumita a jocului, iar textele

88



elaborate nu mizeaza pe lectura unui redactor de editurd ori spre difuzarea in public. Placerea
scrierii si lecturii devine una dintre trasaturile literaritatii MUD-urilor [1, p. 144-145].

Aceste texte, relevand un adevar dintr-o lume plasmuitd, nu pot fi numite fictiuni, caci
sunt povestiri a ceea ce a trdit utilizatorul prin intermediul avatarului sdu, deci niste naratiuni.

Desi MUD-urile sunt adesea numite naratiuni, ele nu corespund in totalitate la ceea ce ne-
am obisnuit a identifica drept naratiune, mai degraba, putem spune ca textele din MUD-uri au un
caracter narativ ori ca sunt marcate de narativitate. Echipamentele aparute in MUD-uri, odata cu
evolutia acestora, manifesta un grad Tnalt de narativitate.

Printre acestea se numara misiunile, temnitele si monstrii care presupun naratiuni
independente de subiectul stabil al jocului — ,,pre-naratiunea”(prenarratable). Abbott H. Porter
accentueaza ca cel mai seducator aspect al MUD-urilor este ,,porozitatea fatd de pre-narabil”,
faptul ca jucdtorul este atras Intr-o poveste comund pe care o personalizeaza cu detalii ce tin de
alegerile pe care le face in joc, de raspunsurile la provocarile aparute si de relatiile pe care le
stabileste cu celelalte personaje (mai ales in versiunile multiuser). MUD-urile deschid spatii in
care utilizatorul isi ,.traieste istoria” fara a fi constrans sa o transforme in naratiune bine-scrisa si
atotcuprinzatoare. Elementele structurale ale naratiunii traditionale il asteapta deja in joc, scrise
de programatori, ceea ce ii ramane este doar sa le acceseze si sa reactioneze intr-un mod anume
la acestea, stabilind directia firului narativ [104, p. 537].

Esko Lius clasificand MUD-urile in categoria textelor verbale multiuser motivate social,
mentioneaza ca discursul din cadrul acestora pare mai degraba un artefact decat un text. MUD-ul
poate fi vazut ca un mediu, un context, o premisa a producerii textului, produs care ar putea fi
analizat ca literatura. Literaritatea textelor din MUD-uri se datoreaza naturii sociale a jocului/a
interactiunii dintre personaje/utilizatori, a caror comunicare este nelimitatd, poate chiar fara
sfarsit, depasind contextul de producere a literaturii digitale [80, p. 15].

In articolul sau Games Without Play: Deconstructing World of Warcraft,
David Golumbia remarca faptul ca majoritatea programelor numite jocuri video seamand mai
degrabda cu ceea ce presupune conceptul de ,lucrare” (work), chiar ,,opera” deoarece
intruchipeaza ceea ce teoreticienii literari si filosofii recunosc drept ,,pofta de putere”,
semnificand, in literaturd, puterea autorului asupra subiectului [44, p. 179]. Cercetatorul afirma
ca succesul jocurilor de rol nu trebuie subestimat, caci sute de mii de oameni din intreaga lume le
acceseaza mai des decat se uita la programele TV ori citesc romane [44, p. 187].

Ultimele s-au pomenit ,transferate” in mediul online sub forma subiectelor de MUD,
metamorfozate in creatii ale mai multor autori/ programatori, in texte scrise ,,in mai multe maini”

ori, cum le numeste Esko Lius — ,,texte multiuser”. In cazul textelor date, cercetitorul stabileste
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ca punctele de plecare in determinarea literaritatii acestora sunt estetica si textul ca artefact.
Obiectele digitale multimedia il fac pe cercetator sa se intrebe cat de important trebuie sa fie
rolul comunicérii verbale 1n aceste produse ca sa creeze senzatia de literaturd? Initial, acesta face
diferenta dintre naratiunile de joc (gamely narrative) si jocurile narative (narrative game),
specificand ca primele sunt texte structurate pe un principiu ludic, iar celelalte sunt jocuri Tn care
utilizatorul/personaj isi structureaza propria poveste. Un exemplu de naratiune de joc este The
Intruder (1999) de Natalie Bookchin, care este ,,0 poveste spusa in zece jocuri”, inspiratd din La
intrusa lui J. L. Borges. Cat despre jocurile narative multimedia, E. Lius afirma ca acestea, la fel
ca si MUD-urile, au fost greu de definit in raport cu literatura. Drept exemple de jocuri narative
multimedia, cercetatorul prezinta Myst si Morrowind, care ofera experienta unei opere epice
fictive a carei structurd depinde de jucator. Literaritatea acestor jocuri este sustinuta si de modul
in care utilizatorul cunoaste povestea, el poate merge inainte sau inapoi, navigand in lucrare si in
firul narativ. Aceste produse sunt numite de Stuart Moulthrop ,,fictiuni interstitiale, extensii ale
povestirii in si peste diverse goluri si elipse” [80, p. 16-18].

Myst utilizeaza cartea tipdritd ca simbol al lumii fictive din joc, utilizatorul patrunde in
aventurd prin intermediul acestei carti magice, ce reprezinta un portal (Fig. 3.15. s1 3.16.).

Preistoria aventurii jucdtorului este scrisa in cartea magica, ceea ce urmeazd sa se
intample ,se scrie” deja de acesta (Fig. 3.17.). Jucatorul interactioneazd cu versiunile
tridimensionale ale spiritelor si personajelor din joc, care 1i comunicd diferite informatii utile
pentru realizarea misiunii sale.

Un exemplu de acest fel este si Riven: The Sequel to Myst, un joc pe CD in care jucitorul
se implica la nivelul povestii intr-o lume vizuald printr-0 carte de linkuri. Pentru a construi
naratiunea, jucdtorul trebuie sa lectureze mai multe jurnale, sa interpreteze informatiile oferite de
acestea si sa utilizeze carti magice linkate. Explorarea lumii din poveste se face prin limbajul
scris invatat de jucator de la poporul D’Ni. La nivel tematic, atat Riven, cat si Myst sunt despre
a distruge oameni. Dezvaluind treptat intriga, jucatorul se apropie de atingerea obiectivului
jocului. Acesta are, cel putin, sapte finaluri diferite, iar doar mai bine de jumatate dintre jucatori
ajung la un final fericit.

Emersivitatea si interactiunea acestui joc nu se bazeazd doar pe limbajul vizual,
nonverbal. Riven a fost primul program care a adaugat jocului un mediu sonic bogat, care a
facilitat nu doar realizarea misiunilor, descifrarea sunetelor celor cinci animale-totem, ci si
deschiderea inchisorii lui Catherine. Vorbirea are si un rol central, caci fara explicatiile lui Atrus,

jucatorul nu ar sti ce sa faca, iar pe langa indicatiile acestuia, jocul afiseaza la final si monologuri
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lungi ale personajelor. Deci, limbajul scris isi are locul sau in cadrul acestui tip de jocuri. Iar
combinatia limbajelor vizuale, atat verbale, cat si nonverbale, amintesc de poetica modernista si
postmodernistd in care gestaltul obiectului are sens la fel ca sensul semnificat. Cautarea
inseamna a face spatiul s semnifice — In contextul jocurilor multimedia, pentru a face si mediul
diegetic perceptibil sa semnifice, asemenea [80, p. 18-19].

Revenind la perspectiva esteticii literare din care analizam MUD-urile, observam ca toate
jocurile online sunt create si localizate social si cultural, avand implicatii dincolo de lumile din
joc. De exemplu, multe dintre relatiile stabilite in joc se extind si 1n afara acestuia, sub forma
comunicdrii online in diferite bloguri, chat-uri, panouri si site-uri web asociate jocului, dar si sub
forma comunicarii offline, cum ar fi prin intermediul telefonului, grupurilor de interes etc.
Legaturile dintre jocuri si alte domenii sociale si culturale se datoreaza naturii ,,comunitare” a
jocului, care implica markerii sociali, caracteristicile, identitatile si opiniile noastre pe care le
aducem cu noi in joc. Analizand jocurile online observam ca acestea au atat semnificatie sociala,
cat si culturala [19, p. 14].

Jocurile online, pe langa impactul social si cultural, mai au si impact economic. lar
motivatiile jucdtorului sunt clasificate drept ,,ludice”, ,,de reprezentare” si ,,comunitare”. Aceste
categorii nu doar diversificd motivatiile jucatorilor, ci si contureaza trei domenii-Cheie de
discutie in cadrul analizei jocurilor online si a literaturii [19, p. 7].

E. Aarseth, sustine ca ,MUD-urile nu sunt rudele sdrace ale mediilor textuale mai
artistice, caci contin un potential de complexitate textuala si o diversitate care este departe de a fi
stdpanitd sau chiar presupusa, in momentul de fatd”. Desi improvizatia presupune o dozad de
romantism amestecat cu pericolul unei nefocalizari, procesul estetic al scrierii si citirii in MUD
ar putea sa ne sensibilizeze la estetica acestor rasturndri, pentru a putea vedea acest fenomen ca
fiind semnificativ si inteligibil pentru comunicarea literara [1, p. 161].

Astfel, MUD-ul este o forma a literaturii ergodice care marcheaza o noua estetica literara,
fiind vazuta atat ca avangarda, cat si ca o etapa in care literatura se elibereazd de sub cenzura

editurii si a artel institutionalizate.

3.2.5. Hyperfictiunea masinilor creatoare de text

Noile forme de comunicare solicitate de structura mozaicd a culturii contemporane atrag
si noi metode de interpretare a textului. Acesta depaseste cadrul traditional, devine hypertext,
directionand cercetarea spre o ,,masina textuald” care stocheaza si gestioneazd un volum mare de
informatie si faciliteazd producerea textelor prin diverse softuri. Prezentarea ,,masinii

hypertextuale” incepe cu inaugurarea, in 1945, de catre V. Bush, a proiectului electro-mecanic
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MEMEX (din engl. MEMory EXtension) care lega blocuri informationale distincte, facand
accesibila navigarea prin ele, indiferent de locul stocarii acestora [77, p. 44].

Un alt proiect este Xanadu al lui T. Nelson, care, in 1965, teoretizeaza fenomenul
hypertextual, oferind termenul de hypertext, definit ca fiind: ,,0 strategie pentru organizarea
fragmentelor textuale Tntr-un mod intuitiv si informal, cu legaturi/linkuri intre sectiunile inrudite
ale unui text sau intre parti conexe ale diferitelor texte aceluiasi sistem” [1, p. 12].

Publicatiile ulterioare ale lui Nelson profileaza doua idei extrem de importante: una ar fi
ca literatura, inteleasd ca informatie destinatd pastrarii, este un sistem de creatii legate intre ele;
si alta ca scopul computerului este de a elibera omul, de a-i facilita procesul de prelucrare a
informatiei prin sistemul comun de scriere si pastrare a acesteia in computer, pe baza unui sistem
hypertextual. [56, p. 248].

In Cybertext. Perspectives on ergodic literature, Espen Aarseth afirmi ca hypertextul
este adesea Inteles ca un mediu textual, ca o alternativa pentru formatul codului gasit in carti,
reviste si manuscrise legate. Acesta este descris ca sistem de citire si scriere mecanic
(computerizat), in care textul este organizat intr-o retea de fragmente interconectate [1, p. 76].

In cadrul literaturii secolului XX, scriitorii (neo)avangardisti au promovat o gami larga
de procedee intdmplatoare sau algoritmice de producere a textelor literare, care au fost
implementate ulterior in mediile bazate pe computer si retea.

Aparitia masinilor creatoare de text tine de anii 1960, cand diferite grupari de scriitori s-
au organizat in comunitati precum Oulipo si Stuttgarter Gruppe in jurul lui Max Bense,
Reinhard Dohl s.a. [110, p. 6]. lar incepand cu anii 1980, au creat o serie de fictiuni
hypertextuale care au inovat conceptul de lecturd si scriere, apropiindu-le nemijlocit pana la
contopire. Experimentele date nu sunt o inovatie datorata doar evolutiei TIC, ci, mai degraba, o
extensie tehnologizata a unor experimente mai vechi in structurarea textelor [6].

Despre masinile combinate si generatoarele de text ne vorbeste si Jorgen Schifer, in
articolul sau Literary Machines Made in Germany. German Proto-Cybertexts from the Baroque
Era to the Present, mentionand ca acestea sunt bazate pe un principiu simplu — cel de a genera o
abundenta de semne dintr-un repertoriu limitat [110, p. 23]. Pana la aparitia softurilor de creare a
textelor cu care ne-am obisnuit sd ne intalnim in mediul digital, masinile textuale au fost si in
forma fizica, a unor constructii activate manual de om. Un exemplu este Ars magna, conceputa
de calugdrul catalan Ramon Lull, care era o masind compusa din trei discuri concentrice montate
pe o axa in care acestea se puteau roti independent. Discurile erau de dimensiuni diferite, situate
de la mic la mare (de sus 1n jos), iar pe suprafata lor erau Insemnate litere de la A la K, care

desemnau principalele subiecte ale filosofiei scolastice, cuprinse in asa-numita ,,principia
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absoluta”. Rotind discurile, se putea genera un numar mare de enunturi formate aleatoriu din
alinierea cuvintelor. Acest mecanism genera ,,scriptonii” care puteau fi cititi imediat ce discurile
rotative cu ,textoni” se opreau, evident ca semnificatia acestora raméanea la discretia
utilizatorului, ori a capacitatii de intelegere a acestuia [110, p. 24]. Aceasta masina a fost un
prototip pentru aparitiile ulterioare cum sunt: Funffacher Denck-ring der Teutschen Sprache
(1651) a lui Georg Philipp Harsdorffer, Fluxus Box (masina poliglot dogmat-mot, 1965) a lui
André Thomkins s.a.

Masinile date au reprezentat o etapa destul de importanta, care a directionat producerea
literaturii spre utilizarea computerelor, fapt realizat in Germania la sfarsitul anilor 1950,
inceputul anilor 1960 de catre Stuugarter Gruppe. ,Matematicianul si inginerul de software
Theo Lutz a fost unul dintre membrii sai. In 1959, el a produs asa-numitele texte stocastice
folosind mainframe-ul ZUSE Z 22 al centrului de calculatoare al Universitatii din Stuttgart. Lutz
a generat un vocabular din Castelul lui Kafka, pe care apoi I-a permutat folosind un program
scris in ALGOL. Iar informaticianul Rul Gunzenhéuser a publicat si cateva poezii generate pe
computer” [110, p. 29].

Aceste experimente au fost intampinate destul de sceptic de catre traditionalisti, dar atat
pentru Stuttgarter Gruppe, cat si pentru literatura ulterioara au desemnat o etapd initiala de
producere a ,,poeziei artificiale”. Acest concept, bazat initial pe proceduri permutative si
stocastice, a fost extins si asupra altor genuri literare, fiind insotit de numeroase studii, eseuri si
manifeste, cum ar fi Erstes Manifest der permutationellen Kunst/ Primul manifest al artelor
permutationale (1962) de Abraham Moles sau Zur Large/Stare de fapt (1964) de Bense si Dohl.
Interesul sporit pentru utilizarea computerelor in literaturd a mobilizat nu doar matematicienii
grupului, ci a inspirat si artistii, scriitorii acestuia, cum ar fi Reinhard D6hl si Klaus Burkhardt,
care au scris Tmpreuna poem structures through the looking glass/structuri poetice prin oglinda
(1969). Acestia au inserat pasaje de text generate de computer in asa-numitele lor ,,Mischtexte”
(texte mixte), obtindnd productii precum cele semnate de Do6hl: fingeribungen (1962), Prosa
zum Beispiel (1965) ori piesa radiofonica a lui Bense si Ludwig Harig Monolog der Terry Jo
(1968.) Aceasta practica, de a genera texte pe computer a fost preluatd curand si de alte centre de
calculatoare in anii 1960. Gerhard Stickel, in 1966, produce pe IBM-7090 (mainframe al
Deutsches Rechenzentrum din Darmstadt), lucrarea sa Monte-Carlo-Texte, numita generic Auto-
Poems in 1967. Un an mai tarziu, apare lucrarea lui Manfred Krause si a lui Gotz F. Schaudt,
Computer- Lyrik. Poesie aus dem Elektronenrechner [110, p. 30-31].

Printre exemplele de texte rezultate la manipularea unui mecanism se numara si lucrarea

Hertei Miller, Der Wachter nimmt seinen Kamm (1993), care este un joc de carti literar ce
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consta dintr-0 cutie cu 94 de colaje text-imagine facsimilate Tn formatul unor carti postale.
Utilizatorul/cititorul, poate aranja si citi cardurile in ordine aleatorie. Desi imaginile poetice par
concentrate la pagina unica pe care o reprezinta, ele formeaza o retea evolutiva de motive care
confera unitate intregului [110, p. 41].

Popularitatea hypertextului in ultimele decenii a motivat autorii de literaturd sa
experimenteze cu el si sa-i exploreze potentialul. Interferenta dintre hypertext si literatura a dus
la aparitia termenului de hyperfictiune sau literaturd hypertextuald, ce ,,angajeazd o poetica
modernistd pentru a rasturna povestirea traditionald si a prezenta un labirint literar propus
cititorului spre explorare” [1, p. 13].

J.D. Bolter si M. Joyce, in lucrarea Hypertext and Creative Writing sustin ca in forma sa
cea mai simpla, fictiunea interactiva necesita doar doud elemente: episoade si puncte de decizie
(linkuri) intre episoade. Episoadele pot fi paragrafe de proza sau poezie, pot include modele
grafice sau de asemenea, poze si pot fi de orice lungime, ceea ce si va stabili ritmul povestii.
Fiecare episod are, la final, un set de legaturi catre alte episoade si o procedurd prin care se
acceseaza aceste legaturi. Aparent, avem senzatia unui joc, unei rivalitati Intre scriitor si cititor si
deoarece poti reveni oricand la momentul initial si alege alta cale [13, p. 11].

Jorgen Schifer, in articolul sau Literary Machines Made in Germany. German Proto-
Cybertexts from the Barogque Era to the Present, prezintd cazul lui Holger Schulze, care a
dezvoltat un model stratificat al jocurilor aleatorii si mentiona ca crearea textelor literare prin
intermediul acestuia este un proces determinat de contingent, care are loc intre cei doi poli: ai
intentionalitatii si neintentionalitatii (potrivirii aleatorii) [110, p. 7].

Flexibilitate hypertextului a fost o premisd vitala pentru dezvoltarea hyperfictiunii si a
motivat aparitia diferitor programe n care aceasta sa fie scrisa. Printre cele mai cunoscute masini
creatoare de text sunt Talespin, Racter, Hypercard si Storyspace.

Sistemul de creatie Hypercard a fost dezvoltat de Bill Atkinson in 1987 in sistemul de
operare Macintosh si scris in limbajul de programare C, fiind o ,,metaprograma, un kit de
constructie pentru construirea altor programe”, ceea ce permite crearea unei serii largi de softuri,
bazate pe programa initila [1, p. 174-176].

Storyspace TM este un sistem de hypertext creat in 1980 de Jay David Bolter si Michael
Joyce, in colaborare cu profesorul John B. Smith, pentru crearea si citirea fictiunii interactive pe
suportul computerului, care implementeaza schema de episoade si legaturi mentionate mai sus.

M. Joyce, dupa cum afirma Belinda Barnet, este in primul rand un scriitor, iar Storyspace

a fost conceput pentru scriitori [5]. Storyspace, ca platforma de publicare a hyperfictiunii, este
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consideratd de numerosi cercetatori una dintre unicele forme de actualizare a creatiei electronice
n perioada anilor 1980- 1990 [71, p. 181]. Iar Mark Bernstein, in articolul sau despre Storyspace
3 specifica: Storyspace este un hypertext monolitic de sine statdtor, un mediul de scriere si
lecturd, destinat intai de toate pentru lectura si scrierea hypertextului narativ [10].

Tn prezentarea Storyspace, J. D. Bolter si M. Joyce mentioneazi ci acesta are doui
moduri de intrare: pentru autor si pentru cititor. Autorul isi creeaza fictiunea prin intermediul
unui editor structural, iar cititorul, avand o viziune mai limitata, vede continutul fiecarui
fragment de text si doar dupa realizarea unor interactiuni cu softul poate trece la episodul
urmator [13, p. 8].

Aparitia Storyspace reprezintd o inovatie totald a literaturii si o certificare a unui gen
literar nou — hyperfictiunea, deoarece exprima una dintre intentiile fundamentale ale
hypertextului si anume ,metafora spatiald” oferind astfel un loc nelimitat cititorului si
cu care sa lucrezi in multe situatii diferite. Evolutia continud a interfetei si prezentarii nu poate
decat sa creasca utilitatea, atractivitatea si ratingul, in viitor [94].

Scrierea spatiala a fost valorificata de J. D. Bolter in studiul sau Turing's Man: Western
Culture in the Computer Age, (1984), numit de Matt Neuburg in interviul sau cu Adam C. Engst:
o meditatie excelentd asupra modului in care calculatoarele si varsta computerului ne-au
modificat viziunea despre noi insine. Bolter, in studiul sau, isi propune sa ,,favorizeze un proces
de fertilizare Incrucisata” intre stiinta computerelor si stiintele umaniste si sa exploreze impactul
cultural al computerelor. Scrierea spatiala este vazuta aici ca o relatie dintre sistemele grecesti
timpurii de loc-memorie si scrisul electronic. O observatie importantd a lui Bolter, este cea din
Writing Space, (1991) in care spune ca hypertextul nu este scrierea unui spatiu, ci o scriere cu
spatii — subiecte realizate spatial. Ideile sale in legatura cu metafora spatiald a scrisului au aparut
in perioada colaborarii sale cu M. Joyce si au avut, ulterior, o mare influenta asupra teoriei si
criticii hyperfictiunii si a sistemului de scriere hypertextuala — Storyspace [5].

Storyspace, lansat mai bine de 40 de ani, a fost actualizat, extins si reconceput folosind
noi tehnologii si design, informeaza Eastgate: Storyspace 3 oferd functii si instrumente noi de o
elegantd inegalabila care pot fi gestionate cu usurintd si relationate cu Tinderbox, cu care
partajeaza fisierele [143].

Eastgate Systems a fost principalul editor al fictiunii hypertext timp de peste douazeci de
ani si a publicat majoritatea a ceea ce este acum considerat ,,hypertext literar serios”.

Contractul cu licenta Eastgate pentru dezvoltarea si intretinerea Storyspace este datat din

17 decembrie 1990. In urmitorii cinci ani, o serie de fictiuni hypertext au fost scrise in
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Storyspace si comercializate de Eastgate care de atunci au atins (sau ar trebui sd ajunga, conform
cartii lui Ensslin, Canonizarea Hypertextului 2007) statutul de «canonice». Acestea includ
Victory Garden a lui Moulthrop (1991), Quibbling-ul lui Carolyn Guyer (1993), | Have Said
Nothing (1994) de Jane Yellowlees Douglas si Patchwork Girl de Shelley Jackson (1995)” [5].

Inovatia tehnologiilor informationale nu s-a lasat fara reactie din partea literaturii si in
1989 a aparut primul exemplu de hyperfictiune — romanul Afternoon. A Story de M. Joyce,
caracterizat de S.V. Petuchov ca o operd ,in care filologia se impleteste cu descoperirile
stiintifice”. Textul prezintd un disc pentru PC pe care sunt 539 de pagini pe care le poti citi
coerent si mai mult de 900 de linkuri, care bifurca subiectul. In roman mai sunt si ,,.butoane”, cu
ajutorul carora putem deplasa subiectul in viitor sau in trecut.

Povestea se construieste in jurul poetului Piter si drama destramarii familiei lui pe care
crede ca a pierdut-o intr-un accident rutier [100, p. 230].

In articolul sau Machine Enhanced (Re)minding: the Development of Storyspace,
Belinda Barnet atesta in scrierile lui Michael Joyce o multitudine de voci si traiectorii narative,
un flux debordant de text intrerupt la intervale regulate de jocuri si tehnici descriptive. Acest
dialog poliglot este firul comun dintre hyperfictiunile, scrierea academica si romanele lui Joyce.

Interrelationarea si multiplicarea ideilor a fost o preocupare primordiald despre care
M. Joyce spune in jurnalul sau: ,,Am descoperit ceea ce am vrut cu adevarat sa fac, nu a fost doar
sa mut un paragraf de la pagina 265 la pagina 7, ci sa fac acest lucru aproape la nesfarsit. Am
vrut, pur si simplu, sd scriu un roman care sd se schimbe 1n lecturi succesive si sa fac acele
versiuni schimbatoare in functie de conexiunile pe care le-am descoperit de ceva vreme in mod
natural in procesul de scriere si pe care mi-am dorit sa le impartasesc cititorilor mei” [5].

Acest roman este Afternoon — prima fictiune hypertextuala din lume, plina de recurente,
cu imagini si fraze care se reiau intr-o naratiune multipla. Ideea unui roman care se schimba cu
fiecare lectura, care este structurat din conexiuni interne ce pot fi modelate de cititori potentiali
s-a realizat in Afternoon. Astrid Ensslin considera romanul lui Joyce ,,un canon de hypertext”.

Hyperfictiunea lui Joyce, distribuita pe dischetd la conferinta Hypertext "87 a facut mult
mai mult decat a demonstrat Storyspace — a demonstrat ce poate fi literatura de retea si a deschis,
probabil, un spatiu pentru ca genul respective sd evolueze [5].

Cercetatoarea rusa, G. R. Kasimova, identificd natura intertextuala a sistemului de
personaje din opera, observand ca naratorul recreeaza imaginea sotiei sale pe paginile cartii: ,, A
fost vina mea. Eu nu i-am dat nimic. Insi vreau si o pun intr-o poveste pe care am facut-0 eu.
Insa vreau sa schimb faptele, nu numai modul in care s-au ntdmplat evenimentele, ci si in ce

ordine.”
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Imaginea unui homuncul este importantd nu numai pentru acest roman, ci si pentru alte
productii hypertextuale, cum ar fi romanul Patchwork Girl de Shelley Jackson construit pe o
combinatie de motive din lucrarile Patch from Oz de L. Frank Baum si Frankenstein, sau noul
Prometeu de M. Shelley, precum si lucrarile filosofului deconstructivist francez J. Derrida. In
romanului lui M. Shelley, profesorul Victor Frankenstein incepe sa creeze asa-numita versiune
feminind a monstrului, dar abandoneaza aceasta idee, care este continuatd de S. Jackson ( un
scriitor care a luat pseudonimul Shelley pentru mai multd convingere). Lucrarile de hypertext
seamadna in sine cu un homuncul — un produs creat artificial constdnd din fragmente ce
interactioneaza dupa voia cititorului. Toate aceste fragmente reprezintd un mobil, o structura care
se schimba cu fiecare lectura, elementele din text fiind pliate intr-un anumit mod, ca un
caleidoscop, unde un set de aceiasi ochelarii creeazd modele complet diferite si care nu se repeta
niciodata [38, p. 82].

Shelley Jackson, autoarea Patchwork Girl, se auto-identifica: ,studenta in arta
digresiunii”, Jackson detine un AB in artd de studio de la Universitatea Stanford si un MFA in
scriere creativa de la Brown University, iar reviste precum Village Voice o eticheteaza ca fiind:
,»O scriitoare pe culme” si castigatoare a premiului Pushcart, fiind, de asemenea, autoarea mai
multor carti, inclusiv si pentru copii, si a SKIN — o poveste publicata in tatuaje pe pielea a 2095
de voluntari.

Romanul lui Shelley Jackson ofera cititorului experienta de a se pierde in text, adancindu-
se Tn explorarea personajului si a relatiilor acestuia. Patchwork Girl este considerat un roman:
,conceput stralucitor si scris frumos” (George P. Landow), ,,0 lovitura de cult” (Village Voice),
roman ,,nemaipomenit de bogat si complex.” (N. Katherine Hayles, UCLA), unul dintre ,,cele
mai provocatoare dintre hypertextele feministe ... infiordtoare, amuzante si de neuitat”
(Carolyn Guertin, Beehive), iar M. Joyce califica acest roman ca ,,urmatorul pas al Hypertextului
... Patchwork Girl este spectaculos in toate sensurile, de la RayBan la Debordian la Cirque du
Soleil ... Aceasta este o opera de vis si dorinta si sfidare a limitelor, un colaj electronic, un teatru
de ferestre si un cantec cyborg de comuniune si reuniune’.

Indiferent de traseul fabulei, dimensiunea eroica a peripetiilor (Patchwork Girl) se
construieste in jurul acestei supravietuitoare care isi cautd partile corpului si tinde sa se
asambleze din nou [140].

Un alt roman hypertextual este Those Trojan Girls de Mark Bernstein, scris in
Storyspace, care continud traseul romanelor prezentate mai sus, chiar depasindu-le din simplu
motiv cad implementeaza noile facilitati Storyspace 3 pentru extensia textului si hypertextului

sculptural — idei explorate in literatura de cercetare de mai bine de un deceniu, dar care raman
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putin cunoscute in afara comunitatii de cercetare. Those Troyan Girls reprezinta o fictiune plina
de suspans si complot, iar lectura acesteia este diferita de fiecare data, desi cunoastem ca in final
Troia va cadea [141].

Studiatd 1n universitati din intreaga lume si discutatd in aproape fiecare tratament major
al hypertextului contemporan, Victory Garden a lui Stuart Moulthrop este un hypertext clasic de
durata, pe care Robert Coover il rezuma la scurta istorie a lui Jude Bush, o studentd universitara
agresivd cu un trecut nebun, care seduce feroce un student reticent, absolvent numit
Victor Gardner.

Tn lucrarea De la text la hypertext: decentarea subiectului in fictiune, film, arte vizuale si
media electronica, Silvio Gaggi ne asigurd ca Victory Garden este cu sigurantd cea mai
ambitioasa lucrare incercata pand acum in genul emergent” [142].

Literatura hypertextuald prezentatd mai sus nu are sd raspundd la problemele de
practicitate cu care se confruntd hypertextul nonliterar sau, mai degraba, este libera sa raspunda
intr-un mod literar, prin punerea in prim-plan a problemelor mimesisului si ale naratiunii in
modul in care se asteaptd de la o opera literara [1, p. 77]. In limitele acestei noi poetici, textul
electronic devine un spatiu al experimentdrii, combindrii de elemente si traseaza directii de
perspectiva in constientizarea si utilizarea interferentei cu tendintele de perfectionare a web-ului
semantic [72, p. 155]. Hyperfictiunea din Storyspace poate pretinde la statutul de opera literara si
prin estetica metamorfozatd a practicii narative sd declare aparitia unei noi poetici, unei noi
literaturi care vine cu propria sa categorie estetica ,technological sublime” ce substituie

,,frumosul”.

3.3. Concluzii la capitolul 3

Concluzionand cele realizate Tn capitolul dat, revenim la ideea din incipitul acestuia, care
se referd la faptul cd simpla coincidenta a trdsaturilor unui produs literar cu grilele ce descriu
opera literara, nu este totusi argumentul care ne convinge ca avem in fata o literatura. Ceea ce
confirma acest fapt este dezvoltarea fenomenului teoretizat in forme de manifestare, echivalente
genurilor si speciilor literaturii traditionale. Aici am realizat o sistematizare a formelor derivate
ale textului literar ergodic, structurdnd o prima compartimentare pragmatica, ce reprezintd o
completare a ariei de concepte cu care teoria literaturii poate opera analizand literatura ergodica.
Definind cybertextul, ca forma integratoare a literaturii ergodice, am facut o incercare de
delimitare a unor genuri si subgenuri in cadrul unei forme literare inca in dezvoltare.

Stabilind inventarul formelor textuale ale literaturii ergodice, consoliddm ipoteza ca

aceasta este o etapa a evolutiei literaturii si cd este o literaturda formatd (in formare), nu un
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experiment literar efemer. In capitolul dat am definit si am exemplificat derivatele textului care
se situeaza intre literatura traditionala si cea ergodicad, realizand liantul intre text si TIC.

Selectand din gama derivationald de notiuni ce numesc formele literaturii ergodice, am
prezentat doar cateva, care s-au remarcat printr-o evolutie vertiginoasa, productivitate si impact
sporit. Acestea sunt formele literaturii ergodice amplasate sub pdlaria generalizatoare a
cybertextului, considerat un gen integrator: hypertextul, IF, jocul textual de aventura, MUD-ul si
hyperfictiunea masinilor creatoare de text.

Cybertextul, reprezintd rezultatul imbinarii armonioase a activitdtii umane cu cea
mecanicd, fiind un text aflat in mediul virtual si functiondnd dupa aceleasi principii precum
jocul, solicitand interactiunea cu cititorul sau. Definit ca o masind pentru producerea unei
varietdtii de expresie, cybertextul aduce termenul de /literatura a cyborgului, care isi elaboreaza
tehnicile si modalitatile de lecturd, scriere si interpretare intr-un mod inovational, oferind
programe de scriere precum: Racter, Tale-spin, MUD-urile etc. si lansand textul spre o noud
etapd — cea digitala.

Cybertextele pastreaza, Intr-o masura mai mare sau mai micd, unele aspecte ale
naratiunii. Majoritatea prezinta unele forme de comportament narativ, la fel cum poate fi si in
cazul altor genuri literare non-narative.

Cititorul de cybertext este un jucdtor; textul cibernetic este o lume de joc sau un joc in
lume; 1n el poti explora, te poti pierde si poti descoperi cdi secrete, nu metaforic, ci prin
actionarea utilajelor din structurile topologice ale textului.

Hypertextul este un produs literar ce Imbina o retea intreagd de fragmente, linkuri,
hyperlinkuri care leaga sectiunile unui text sau partile conexe ale diferitor texte, fiind unitatea
fundamentald a comunicdrii online, introduce dinamism in constructia textului si reprezintd
cunoagterea rizomatica, preludnd caracteristicile Webului in care circuld. Hypertextul preia
trasaturile rizomatice ale retelei in care se afla, fiind o tesatura navigabila pe care cititorul o
exploreaza intr-un mod inedit.

IF (fictiunea interactivd) depdseste capacitatile fictiunii traditionale, deoarece isi invita
cititorul sd participe ca personaj, fiind interactiva si cu un nivel foarte Tnalt de implicare directd a
cititorului n text/subiect.

Pana nu demult, IF era vazutd din punctul de vedere al aspectelor sale textuale si ale
software-ului, iar acum se incadreazi foarte bine in ceea ce presupune a fi literatura
contemporana, reprezentand textualitatea ergodica din aceasta perioada marcata de digitalizare.

Tn acest capitol demonstrdm ci IF este o forma literara complexa, chiar daci apare ca un

program care imita lumea diegetica, continand diverse spatii si obiecte (modelul unei lumi). La
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fel ca textul traditional, aceasta prezintd lumea cititorului/utilizatorului/jucatorului prin
intermediul textului si permite interactiunea cu lumea imitata introducand comenzi textuale. IF
se deosebeste de alte genuri ale jocurilor video prin lipsa imaginilor, iar de formele textualitatii —
prin introducerea modelului unei lumi. Conchidem astfel ca IF, alaturi de celelalte forme
cybertextuale ale literaturii ergodice, invita cititorul sa depaseasca limitele interpretarii,
comprehensiunii, il implica direct in textul care se creeazd in momentul citirii si indica asupra
unei acute necesitati de teoretizare a acestui fenomen pe deplin literar.

Aparitia jocurilor textuale de aventura a pus problema ludicului intr-o altd lumina, in
cadrul studiilor literare, pretinzdnd, motivat, o abordare teoreticd integrald. Prezentand jocul
textual de aventurd, am analizat structura si specificul lui literar si am demonstrat, pe aceasta
cale, existenta unei ramuri evoluate a literaturii ergodice digitale ce necesitd atentia mediului
academic.

Jocul textual de aventura este o forma de hypermedia care prezinta interferenta mediilor
de existentd cu tehnologiile. Acesta este 0 forma a literaturii ergodice, in care se imbina
armonios tehnicile narative traditionale cu cele ludice, se realizeaza coeziuni si treceri intre
lumea realitatii imediate si a celei virtuale, de dincolo de ecran. Jocul textual de aventurad
prezintd o naratiune care ofera cititorului/jucdtorului un grad maxim de control asupra acesteia
deoarece el nu este un simplu explorator al povestii, ci un actant al acesteia care poate decide
cum sa actioneze, influentand astfel firul narativ. Jucatorul, prin statutul sau, depaseste scriitorul,
userul si cititorul deoarece el se implicd in mod creativ in structura narativd a istoriei,
interactionand direct cu mediul si textul acesteia.

O alta forma, la fel de prolifica, este si MUD-ul, care este caracterizat de seturi mult mai
largi de actiuni prestabilite, permitand, in acelasi timp, o infinitate de actiuni incluzive. Acestea
sunt produsele pe care noi le percepem drept ,,macrojocuri” sau ,,metajocuri”, in care prin
intermediul unui avatar obtinem accesul la o lume fictiva, la o istorie in care ne implicdm pentru
a o realiza. Accesand un MUD, cititorul devine jucator, avand putere nu doar asupra duratei
povestii si ritmului de cunoastere a acesteia, ci chiar asupra continutului, ridicandu-| la nivelul de
autor. Aceastd comunicare cu un soft depaseste ceea ce presupune naratiunea traditionala, in care
totul se realizeaza la nivel imaginativ, oferind doar placerea lecturii, pe cand MUD-ul ofera si
placerea creatiei.

Literaritattea MUD-urilor se datoreaza si naturii sociale a jocului, cdci jucatorii
interactioneaza, comunica fard a fi limitati, depasind astfel contextul de producere a literaturii
digitale. Fiind structurat din echipamente narative, MUD-ul valorificd lumile create de

utilizatori, facAndu-le literare, structurate doar pe scheletul unei naratiuni traditionale, scrise de
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programatorii jocului, numiti ,autori extradiegetici”. Acest fapt ne permite nu doar sa
identificam literaritatea MUD-ului, ci sa observam evolutia trasaturilor literare ale acestuia, care-
1 definesc ca pe o forma inovativa a literaturii ergodice.

La moment, tehnologiile hypertextuale genereaza obiecte media, iar limbajul de
programare, in rand cu cel estetic, participa la formularea discursului si dotarea cu sens a
acestuia. Toate aceste particularititi ale domeniului TIC, determind aparitia unei baze de resurse
fundamentale de cercetari, analize si metodologii, pe care L. Manovich o numeste ,,estetica
informationala”. In limitele acestei noi poetici, textul electronic devine un spatiu al
experimentarii, combindrii de elemente si traseaza directii de perspectiva in constientizarea si
utilizarea interferentei cu tendintele de perfectionare a Webului semantic.

In lumina colaborarii dintre om si tehnologie, prezentim hyperfictiunea masinilor
creatoare de text, care reprezintd textele literare produse prin anumite softuri. Aceste texte
deseori sunt privite sceptic ca niste artificii, ca niste mutatii, dar ele nu sunt decat rezultatele
procesului de evolutie a literaturii, o reactie de raspuns la tehnologizarea societatii si culturii, In
care omul 1si exercitd functia sa creativa.

Prezentand activitatea masinilor textual precum Storyspace si Hypercard, am accentuat
faptul ca tehnologiile nu submineaza valoarea autorului/scriitorului, ci 1i oferd un instrument si
un mediu nou In care acesta isi manifestd potentialul creator. Hyperfictiunile realizate pe
calculator sunt rezultatul evolutiei societatii, culturii, tehnologiei, literaturii si omului ca
producator si consumator al obiectelor de arta.

Formele literaturii ergodice, prezentate in acest capitol, probeaza direct evolutia literaturii
spre un nou gen, spre cybertextualitatea care este receptiva la evolutia tehnologiilor si, in acelasi
timp, raspunde cerintelor inaintate pentru un produs literar. Definind forme literare ergodice
precum cybertextul, hypertextul, IF, MUD, jocul textual de aventura si hyperfictiunea magsinilor
creatoare de texte, demonstram ca literatura ergodica reprezinta o etapa de evolutie a literaturii,
care se manifestd a fi prolificd in materie de genuri si specii. Acest fapt ne determina sa
conturdm necesitatea stringentd de elaborare a unui instrumentar teoretic pentru interpretarea

fenomenului literar ergodic.
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4. LITERATURA ERGODICA DIGITALA — ABORDARI TEORETICE
ALE CYBERTEXTUALITATII

4.1. Post-literatura sau epoca textualismului virtual

Estetica postmoderna apare ca o conditie specificd istoric pentru tranzitia la post-
literatura sau literaturd digitald care, ca gen nou, se racordeaza atat postmodernismului, cat si
modernismului. Aparitia postmodernismului este vazuta ca o radicalizare, chiar acutizare a
principiilor estetice moderniste si, desi se pretinde a fi un nou curent literar, nu aduce cu sine o
noud paradigma estetica, doar stabileste un ,,dialog cu stilurile din trecut ale aceluiasi gen de

=9

artd” [113]. Acest dialog interdisciplinar nu este unul neaparat programatic, ci mai degraba unul
pornit dintr-un resentiment pastrat fata de fenomenele literare anterioare.

In Dictionarul de teorie literard..., Aliona Grati vorbeste despre postmodernitate ca
despre un spatiu in care textul literare apare ca o ,,realitate imanenta, suficienta siesi”, capabila sa
dezvolte o serie de relatii cu alte texte. Cercetdtoarea mai observa ca textul postmodern este
caracterizat de intertextualitate, fragmentarism, montajul citatelor, insertia elementelor livresti,
lipsa granitelor, impuritatea genurilor, lipsa subiectului, neterminare si alte tehnici [61, p. 394-
397].

Eliberarea textului de limitele propriului sdu corp are loc incepand cu aparitia Internetului
st a dezvoltarii uluitoare a hypertextului postmodernist, care confera literaturii nonliniaritate,
deschidere pentru dialogism, multimedia si interactivitate [61, p. 394-397].

Pe langd caracterul hypertextual, literatura postmodernistd se prezintd ca a fi
intertextuald, deoarece ea nu doar face trimitere la texte, dar si asigurd un dialog intre ele.
,Utilizarea frecventa a pastigei, parodiei, citatului ascuns, aluziei si a altor forme de
intertextualitate, relativizarea normelor si canoanelor etc. constituie ingredientele acestei poezii”
[62, p. 14].

Elena Ungureanu, in lucrarea sa Dincolo de text: hypertextul, mentioneaza faptul ca
intertextualitatea este identificatd cu postmodernismul, se reflectd in acesta si reprezintd o
categorie de manifestare ampla a contextului sociocultural in care traim.

Discursul postmodernist instituie un nou limbaj literar, restructureazd arhitectura
Sintactica si mizeaza pe relatia/reteaua stabilitd de semnele textului, de texte intre ele.

Interrelationarea este un principiu-cheie al postmodernitatii, deoarece scriitorul nu creeaza un
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limbaj nou, ci il utilizeaza pe cel vechi, adaptandu-l la realitatea in care traieste. ,,Poctul este
producdtor al metarealitatii, iar in hypermodernitate — internautul este producator de hypertext si
de hyperrealitate”. Postmodernismul trece in mediul virtual, devenind ceea ce lhab Hassan
numeste ,,postmodernitatea pulsand pe Internet” [120, p. 58-59].

Acest fapt il observa si cercetitoarea Luciana Barroso Gattass, in teza sa de doctorat
Literatura Digital: Desafios Tedricos e Esteticos, afirmand ca literatura digitala este un gen al
post-avangardei postmodernismului, fiind numita cel mai des post-literatura. Aceasta, trecand
dupa postmodernismul destul de criticat, nu Intdmpind o vehementa negare si se incadreaza
destul de bine in ceea ce presupune a fi acceptat drept literar [39, p. 107].

Termenul ,,post-literaturd”, observa C. Severin, a aparut in cultura romana datorita lui
Serban Foarta, in 1991, insa fara a trezi atentia comunitatii literare. Lipsitd de un fundament
teoretic, aceastd noud paradigma s-a manifestat doar prin creatii aparute sporadic in diferite
colturi ale lumii si prin renuntarea la ,literatura literala” motivata de, tot mai disputata, crizd a
literaturii.

Subminarea si contestarea traditiei literare este observatd atat de Adrian Marino in
Biografia ideii de literatura (vol. 6, 2000), cat si de Gilles Deleuze si Felix Guattari in Qu 'est-ce
que la philosophie?, unde cei doi prieteni incearca sa descrie structura multiplicitara a post-
literaturii. Vorbind despre cele trei Haoide (arta, stiinta si filosofia), Deleuze si Guattari se
indreapta catre ideea ca post-literatura poate fi consideratd o fuziune a celor trei Haoide care,
desi ireductibile si destul de independente unele fata de altele, se Intrepatrund.

C. Severin, cu privire la aceasta versiune, spune ca post-literatura, ca teren al reunirii
celor trei Haoide, apare sub forma unui ,,nod de asamblare”, in care elementele implicate
comunica intre ele, coexista in libertate, marcand astfel comuniunea dintre cele trei Haoide, iar
cercetdtorul nu mai are de ales intre teorie si literaturd, ci le ,,deteritorializeaza pe ambele pentru
a le reconstrui intr-un nod de asamblare sau pe teritoriul uneia dintre ele [113].

Post-literatura, ca teritoriu al unitatii si comuniunii, este vazutd si de Lev Manovich, care
in eseul sau Avant-Garde as Software (1999), spune ca literatura digitald, numita post-literatura
este 0 ,,noud” avangarda care ,,nu se preocupa de reprezentarea lumii intr-un mod nou, ci de
accesarea si utilizarea in moduri noi a reprezentarilor deja existente”. Pornind de la afirmatia
cercetatorului rus, Luciana Barroso Gattass specifica faptul ca astfel, vechile media devin un
material pentru uzul creator al noilor media, numite ,,post-media”. Ceea ce este aplicabil si in
cazul termenului de ,,post-literatura”, deoarece aceasta valorifica principiile postmodernismului

si ale literaturii in general, nu le combate pentru a le desfiinta. Post-literatura/literatura digitala
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nu se Incadreazd in tipologia avangardelor pline de revoltd cunoscute din epocile literare
anterioare, ,,ci fascineaza prin aspectul ei tehnologic, imbratisand astfel estetica” [39, p. 112].

Atmosfera post-literara este una confortabild, una despre care scriitorul roman stabilit in
SUA, Andrei Codrescu spune: ,,Religia mea este Creolizarea, Hibridarea, Varietatea, Imigrarea,
Spargerea Genurilor, Braconajul, Incilcarea Frontierelor, Schimbarile de Identitate, Generarea
de Masti si Sincretismul.” Aceastd pledoarie poate fi considerata, pe drept, o definitie ce indica
destul de clar trasaturile post-literaturii, care se dovedeste a fi una ce modifica regulile creatiei
(,ruling changing creativity” — Noam Chomsky). In post-literaturd compozitia devine friabila,
intregul se structureaza in baza fragmentarului, iar devierea de la canon este una radicala.
Propozitia nu mai este o reflectie a realitatii, ci realitatea insasi, limbajul 1si impune propria
realitate esteticd si trece de la text la imagine. Post-literatura pastreaza ,,ADN-ul epocii”, numita
de Virgil Nemoianu ,,postmoderna, postcolonialistd, postindustriala si postcrestina” [113].

In articolul Un manifest al virtualititii, Lucia Simona Dinescu observd ca
postmodernismul nu inceteaza sa-si manifeste influenta si asupra literaturii mediatice, care a
aparut ca o forma noua de literaturd, dezvoltand specii si genuri care insumeaza atat scrierile pe
Internet (hypertextele si blogurile), cat si jocurile in retea. Totusi postmodernismul rdmane a fi o
influentd, un factor motivatoriu, deoarece sunt numeroase voci care se diferentiaza de acesta,
cum ar fi Mark America (Manifestul Avant-Pop) ori, in spatiul autohton, Marius lanus si
Dumitru Crudu (Manifestul fracturist).

in seria avangardelor se include, aldturi de aceste directii literare, si ,literatura
virtualitatii”, pe care L. S. Dinescu o defineste ca pe o serie de ,,scrieri care imagineaza spatii
fictionale ale infiltrarii mediaticului in toate domeniile existentei”. Virtualitatea este parte a vietii
cotidiene, fapt demonstrat si de scrierile lui Adrian Otoiu — Chei fierbinti pentru ferestre moi si
Stangacii si enormitati, Alinei Nelega- Ultim@ vrajitoare, Florinei llis — Chemarea lui Matei,
lui lon Manolescu — Alexandru ori ilustra carte electronica a lui Alex Leo Serban si
Serban Foarta — Jeu de paume s.a.

L. S. Dinescu vorbeste despre literatura actuald pe care o vedem in plind transformare, o
vedem depdsind limitele traditionale, care separd literarul de non-literar, confruntandu-se cu
mediul tehno-cultural [30].

Un exemplu al acestei confruntdri este creatia lui Noah Wardrip-Fruin, autorul a doud
lucrari, considerate ,,revizuiri critice instantiale digital ale decupajelor lui Burroughs si ready-
made-urilor lui Duchamp” [39, p. 101] - News Reader si Regime Change
(http://www.turbulence.org/\Works/twotxt/rc-index.htm ).
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Noah Wardrip-Fruin, in lucrarile sale, duce logica lanturilor de cuvinte la extreme
defamiliarizante si uneori chiar amuzante. Aceste doud ,instrumentele textuale” fac textul
,redabil” intr-un mod inedit, depasind jocurile de explorare a limbajului, fiind mai flexibile decat
hypertextele si mai receptive decat generatoarele de limbaj. Regime Change (Schimbarea de
regim) si News Reader (Cititorul de stiri) au fost comandate de New Radio and Performing Arts
(alias Ether-Ore) pentru site-ul sau web Turbulence, cu finantare de la Fundatia LEF.

Regime Change incepe cu un articol de stiri din aprilie 2003, care vorbeste despre
bombardamentul ce a inceput invazia SUA in Irak. George W. Bush citeaza din informatiile
prezentate de ,martori oculari” conform carora Saddam Hussein a fost asasinat de
bombardamentele vizate ale SUA si subliniaza afirmatia cd presedintele irakian ascunde ,,arme
de distrugere in masa”. Aflandu-se in derulare, Regime Change scoate la iveala texte generate
dintr-un document care inregistreaza o atitudine diferitda a SUA fata de asasinarea prezidentiala si
informatiile martorilor oculari — raportul Comisiei Warren (Fig. 4.1).

News Reader este un software pentru accesarea stirilor din retea, oferind top-urile
Yahoo!, care sunt selectate din surse principale. Redarea acestor stiri este structurata sub forma
unor povestiri, generate de presa mediatica, in care textele redate initial se modificd datorita
reactualizarilor zilnice ce se introduc (prin interactiune). News Reader este o lucrare de arta
conceputa pentru uzul zilnic, care poate oferi, atit o experientd haioasd, cat si una tulburatoare in
urma lecturii lantului de stiri (Fig. 4.2).

Aceste doud instrumente folosesc lanturile de cuvinte ca ,,punti” Intre documente,
permitand trecerea de la textul unui document intr-un corp de text creat in altul si invers [147].

Impactul ,,limbajului masinii” asupra constructiei produselor literaturii digitale si asupra
omului, in general, este observat si de Michael Heim, un teoretician al realitatii virtuale, renumit
prin lucrarile sale: The Methaphysics of Virtual Reality si Virtual Realism. Acesta sustine ca
limbajul masinii pune stapanire pe limbaj si pe fiinta umana, iar literatura devenind text
electronic, se transforma intr-un sistem de referinte, nelimitat in aria sa de simbolizare [113].

L. B. Gattass vede in literatura produsa in mediul digital o ,,eliberare a artei de maiestrie”,
o transformare a vietii cotidiene prin intermediul industriei culturale (reprezentate nu de
avangarda, ci de cultura de masa — Internetul).

Referitor la o estetica digitald, cercetdtoarea incearca sa descopere o noud calitate a
literaritatii in productiile realizate de mediile digitale, ce pretind a fi literare. Aceasta sustine ca
literaritatea lor nu tine doar de structura ergodica ori de faptul ca discursul literar lansat in
mediul digital este mai deschis, si nici de inovarea structurii narative clasice (care a pornit odata

cu postmodernismul). Definirea clara a literaritatii productiilor digitale ale post-literaturii
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prezintd inca o dificultate, deoarece literatura digitald are un repertoriu literar incomplet inca,
ceea ce nu ne permite lansarea unor pretentii normative asupra literaritatii acesteia [39, p. 100].

Luciana Barroso Gattass, observa ca poetica literaturii digitale este sustinutd in mare
parte de estetica vizuala, fapt ce reprezintd o simpla reflectare a climatului cultural in care
informatia se redd mai des vizual decat textual, iar ergodicitatea mediilor digitale necesita
modificari cognitive in receptie. Altfel spus, este nevoie de o fluentd in alfabetizarea digitala a
mediului academic, care Incearca sa teoretizeze acest fenomen. O etapa a acestei alfabetizari o
reprezinta elaborarea Catalogului de Literatura Electronica (Fig. 4.3) — ELC (Eletronic Literature
Catalogue), intocmit de ELO (Electronic Literature Organization).

Catalogul dat cuprinde 60 de lucréri, bazate, in mare parte pe elemente vizuale si sonore,
dintre care poate o treime au text dificil de lecturat. ELC inainteaza aceste lucrari ca fiind
literare, lansand astfel provocarea (re)definirii fenomenului literar in era digitald, stimuland
aparitia unei serii de intrebari si raspunsuri despre natura literaturii si demoland mitul conform
caruia opera literara trebuie sa contind, in mod obligatoriu, semne lexicale.

Comitetul ELO, condus de teoreticianul si artistul Noah Wardrip-Fruin, are misiunea ,,de
a promova scrierea, publicarea si citirea literaturii in media electronica”, de a reconcilia gandirea
ontologica cu logica cybernetica, inaintand drept literatura digitala atat lucrarile realizate n
digital media, cat si cele create pe computer si transferate ulterior pe hartie. ELO repozitioneaza
literatura Tntr-un mediu al recursivitatii, prin care cititorii vor ajunge la literatura electronica cu
notiuni preconcepute, consolidate in traditia literard, pentru a reusi sa se apropie de acest
fenomen pe cai cunoscute si cu instrumente pe care le stiu a manui [39, p. 117].

O grupare interesata la fel de literatura digitala este st OSMOSE din Montreal, condusa
de Char Davies, cu suportul Softimage (Microsoft). Osmoza, ca metafora de baza a constituirii
acestei grupari, reprezinta disolutia eului in lumea exterioara, referindu-se, In cazul literaturii, la
intrepatrunderea mediilor in cadrul operei de arta (sunetul, imaginea, cuvantul, efectul produs de
tehnologii si spatiul digital). OSMOSE intruneste in produsele lansate toate trasaturile definitorii
ale post-literaturii, prezentand transcenderea granitelor dintre eu si celdlalt, dintre literar si non-
literar si dintre real si virtual [113].

Grupari de tipul celor enumerate mai sus vor continua sd apard si sa Tnainteze proiecte
literare din ce in ce mai Indraznete, iar conceptului de literaritate va fi nu doar adaptat acestor
miscari evolutioniste, ci chiar reformulat.

O alta directie reprezentativa in definirea post-literaturii este net.art(a), care corespunde
acelorasi principii precum reactualizarea genurilor anterioare, combinarea tehnicilor si mediilor

si eliberarea obiectului artistic de sub canon si cenzura.
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Criticul new media, Tilman Baumgidrtel, in interviurile cu autorii de net.art, ne oferda un
concept adaptabil literaturii digitale — net.literatura. Avangarda net.art se manifestd in spatii
culturale mai putin delimitate, mult mai hibride, in care discursul estetic se impleteste cu cel
politic. Net.art sterge orice frontiere dintre cultura inalta si cea joasd, oferind un mediu universal
in care utilizatorul poate crea obiecte de arta, dar si poate merge la cumparaturi [39, p. 107-109].

Tn Introducerea la cartea Net Pioneers 1.0. Contextualizing Early Net-Based Art,
Gunther Reisinger si Dieter Daniels prezinta un citat de Julian Stallabrass, ce defineste net.art ca
pe ,,0 arheologie a viitorului, bazandu-se pe trecut (in special al modernismului) si producand o
interactiune complexa a potentialului trecut nerealizat si a viitorului utopic” [28, p. 5].

Despre termenul ,,net.art”, vorbeste si Liviu Pop, in lucrarea sa Internet si filosofie.
Versiunea 0.1, specificand ca acesta este unul prefabricat, aparut in urma unei greseli de
decodificare din partea unui program, prin care Vuk Cosic, a incercat sa citeasca un email primit
in decembrie 1995. Preluat ca denumire pentru miscarea lansata de artistii ce valorificau
Internetul in activitatea lor, acest termen a desemnat trecerea dincolo de disciplinele autonome
impuse in diversele practici artistice, avand drept slogan: ,,Anarhie si spontaneitate!” Net.artistii
declard ca scopul lor este de a-si mentine independenta in fata institutiilor birocratizate, de a
lucra liber, nefiind cenzurati de o audienta de calitate si de a comunica, de a se distra, eliberandu-
se de valorile sistemelor teoretice si ale ideologiilor [102, p. 35-37].

L. B. Gattass, cautand literaritatea 1n literatura digitald, Incepe cu ideea lui
Roberto Simanowski ca, in sine, conceptul de literaritate submineazad identitatea literaturii
digitale ca literatura. Ceea ce urmeaza de realizat este diferentierea literaritatii digitale (care tine
de intermedialitate, interactivitate si animatie) de literaritatea textului traditional [39, p. 121-
124].

Teoria literaturii trebuie sa treacd, odata cu literatura, de la ,,cultura sensului” la ,,cultura
prezentei” deoarece in text nu primeaza semnificatia pe care cititorul o decodifica, ci participarea
acestuia la construirea textului, prezenta cititorului in text, farad de care acesta nu se realizeaza
semantic [39, p.145-147].

Teoria este pusa in fata unui fenomen viu, pe care trebuie sa-I abordeze cu instrumente
adecvate acestuia. Noul limbaj literar utilizeaza procedee oferite de mediul digital si este
impregnat de cultura mediului electronic. Schimbarea aceasta este numitd post-literatura ori
literatura digitala, fiind vazutd ca o etapd de tranzitie a literaturii de la postmodernism la

contemporaneitate. [52, p. 584].
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4.2. Literatura digitala — de la postmodernism la post-literatura

Literatura digitala, numita si literatura electronica, evolueaza procesul de creatie oferind
autorului, in schimbul cuvantului, un ,bitstream”, care poate fi exprimat ca text, sunet sau
imagine, fiind un ,,material” ce revolutioneaza practica scriitorului [11, p. 23].

n Digital Narrative Literature and the changing Role of the Reader, Esko Lius revede
pozitia cititorului 1n raport cu literatura digitald, specificind ca acestuia 1 se propune
»colonizarea” unui spatiu nou, din ce in ce mai ,,locuit” dupa anii "90. Cititorul nu mai este doar
un admirator, un calator care se lasa absorbit de poveste si nici un explorator uimit de noile
forme de literatura digitala; cititorul devine un (co)autor/personaj al lucrarii accesate.

In primul rand, cercetatorul Esko Lius atentioneaza asupra necesitatii clasificarii formelor
literaturii digitale, avand drept model categoriile lui Raine Koskimaa, care presupun patru tipuri
de literatura digitala:

1. produse ale digitizarii literaturii tiparite;

2. publicatii digitale ale literaturii originale;

3. literatura creata in format digital prin intermediul noilor tehnici;

4. literatura din retea [80, p. 3].

Pe langa formele textuale influentate si modificate Intr-o anumitd masurd, literatura
digitala se manifesta si prin formarea unui tip de text propriu fenomenului pe care il reprezinta,
numit digitext. Daca hypertextul ramane pe hartie, iar cybertextul ramane forma virtuala a unui
text scris pe hartie (sau realitatea virtuala pusa pe hartie), putem defini digitextul ca text scris,
performant si operabil numai ntr-un mediu digital, inconvertibil pe un suport de hartie. Pentru
digitext — si nu numai pentru el — alfabetizarea critica a devenit un mit. Digitextul contine propria
abordare critica. Digitextul este dincolo de critica si valoare estetica [82, p. 155].

Aliona Grati defineste digitextul ca pe un text capabil sd aiba ,,mai multe alternative
ocazionale si evanescente, variante de evolutie in cyberspatiu (texte, imagini, melodii, fragmente
cinematografice etc.), la care cititorul accede optand prin accesarea unor linkuri. (...) Unii
teoreticieni sunt de parerea ca literatura digitala pune capat epocii postmodernismului, instaland
«digitalismul»” [61, p. 138-139].

Despre dificultdtile de interpretare a acestui text, mentioneaza si Marius Lobontiu,
specificand cd aplicarea notiunii de cerc hermeneutic la acest tip de text este problematica
deoarece sensul nu este proiectat sau concretizat in procesul lecturii, el se descopera in cadrul

interactiunii [81, p. 170]. Aceasta interactivitate reprezinta ,,asa-numita demolare a celui de-al
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patrulea perete” — metafora venitd din teatru, care se referd la interactiunea directd a
spectatorului, Tn cazul nostru a cititorului cu produsul artistic [122, p. 31].

In articolul sau Russian literature in the digital age, Vladimir L. Shunikov, analizand
dihotomia literatura — literatura de/din retea (network literature/cemepamypa) spune ca influenta
tehnologiilor digitale a devenit sesizabila dupa a doua jumatate a secolului XX, facandu-ne
martori ai unei digitizari intense, care stergand granitele teritoriale, a inclus literaturile nationale
intr-un proces simultan de modernizare a principiilor de creatie [105, p. 103]. De exemplu, n
literatura rusd au aparut portaluri care reprezintd spatiul creativ online unde autorul poate crea,
publica si urmari reactia cititorului, caruia i este pusa la dispozitie atat literatura clasica, cat si

cea contemporand, creata in mediul digital: http://proza.ru, http://stihi.ru, http://zhurnal.lib.ru,

http://svistok.ru, http://taspol.info, http://snezhny.com, http://litkonkurs.ru, http://litsovet.ru,

http://my-works.org, http://chitalnya.ru. Astfel, Internetul este considerat o platforma pentru un

start-up literar: destul de multi autori publica intai in spatiul virtual textele sale, apoi in volume
tiparite (ex: CmaBa C»). lar cititorul este ghidat in aceastd lume literara de alte platforme si

portaluri, cum ar fi cele ce prezinta cartile: booktrailer-ele (http://booktrailers.ru) [112, p. 105].

Roberto Simanowski mentioneaza ca inainte de a diferentia formele literaturii (digitala,
ergodica, interactiva, electronica, hypertext, retea, cybernetica, cod etc.), teoreticienii ar trebui sa
ofere piste de lectura pentru acest tip de literatura, sa ghideze cititorul cu privire la modul in care
poate interpreta aspectele digitale si cele literare coagulate in limbajul noilor media [40, p. 18].

Considerata initial ,,nedemnd” de o analiza teoreticd serioasa, literatura digitald a ramas
mult timp in afara atentiei mediului stiintific. Totusi, absenta sensurilor fixe si analizabile
conform tiparelor traditionale, nu este un motiv pentru ignorantd si nici o amenintare pentru
teorie, ci mai degrabd o provocare ce solicitd teoriei sa ajusteze instrumentarul de analizd unui
nou mediu ,,non-lingvistic” [39, p. 19].

Respingerea sau negarea existentei literaturii digitale, este numita de L. B. Gattas ,,act de
miopie teoretica”. Pornind de la o intrebare, cu privire la crearea unei noi critici postmoderniste,
a lui Leslie Fiedler din Cross the Border, Close the Gap (1969), cercetatoarea face referinta la
literatura digitald, specificind cad aceasta, la fel, ar avea nevoie de o noud critica, adecvata
formelor aparute [39, p. 20-22].

Pornind de la studiile lui Marie-Laure Ryan, L. B. Gattas afirma ca evolutia literaturii
digitale s-a soldat cu contestarea limitelor limbajului. Atat timp cat literatura este interconectata
la reteaua discursiva mai largd a culturii, ea va reactiona mereu la schimbarile culturale de mare
importantd. Deci, ,limbajul noilor media” (Lev Manovich) este un rezultat, o consecinta a

evolutiei i nu o revolta ori un atentat asupra canoanelor [39, p. 23]. Drept exemple, L. B. Gattas
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prezinta lucrari precum The Child de Alex Gopher si Antoine Bardou-Jacquet (Fig. 4.4), care
prezintd o istorie comund: o femeie in travaliu si partenerul ei, care trec in plind viteza prin
Manbhattan ca sd ajunga la maternitate. Inovatia consta in inlocuirea imaginilor cu semnificanti
lingvistici (la apropierea fiecdrui element din piesa, iti dai seama ca este o imagine construita din
cuvinte reprezentative).

O alta lucrare, cea a lui Jeffrey Shaw — Legible City, la fel de captivanta, presupune ca
cititorul asezat pe o bicicletd sa facd o plimbare pe niste strdzi proiectate, doar ca in locul
cladirilor, acesta va trece pe langa litere/cuvinte (Fig. 4.5) [39, p. 40].

In studiul literaturii, ca si in filosofia mai larga a culturii, digitalizarea este perceputa in
egald masurd ca avantaj tehnologic si ca amenintare la adresa unei identititi umane
autoreflexive. Pe de o parte, ea inlesneste deschiderea si mobilitatea comunicarii, acordand o
amploare fara precedent industriei literaturii de divertisment, genurilor populare, insd pe de alta,
se face vinovata de o anumita dezumanizare. [53].

Reabilitarea puterilor expresive ale literaturii Tntr-o epoca post-alfabetica (la
Michael Benedikt) si post-simbolicd (la Jaron Lanier) ar avea de profitat din comparatia cu
tehnologiile realitatilor virtuale” [122, p. 29].

Marie-Laure Ryan, in Narrative and Digitality: Learning to Think With the Medium,
studiaza sistemele digitale de creare a literaturii si accentueaza faptul ca, in domeniul expresiei
artistice, computerele au rol dublu: directionarea credrii textului si afigsarea acestuia pe ecran
[109, p. 515]. Cercetatoarea considera ca urmatoarele proprietdti ale sistemelor digitale sunt
importante pentru studiul naratiunii si textualitatii:

1. Interactivitatea si feedback-ul natural;

2. Variabilitatea informatiei transmise;

3. Multitudinea canalelor semiotice si senzitive;

4. Capacitatea retelei de a-si aduna utilizatorii intr-un spatiu virtual.

M.-L. Ryan considera cd un text digital este cel care utilizeaza capacitdtile computerului
st ale retelei ca modalitdti de expresie, nu doar ca mediu de transmitere a continutului sau.
Aceasta judecata sustine capacitatea textului de a oferi o experientd originald, care nu poate fi
dublata de niciun alt mediu, o experienta ce argumenteaza necesitate acestui mediu [109, p. 516].

H. Porter Abbot, in The Future of All Narrative Futures, sustine ca viitorul naratiunii este
strans legat de viitorul tehnologiilor. Progresul digitalizarii, conectivitatii, manipularii grafice,
procesdrii paralele, interfetei multimodale, realitatii virtuale (VR), Flash si a multor altora a
permis transformari izbitoare ale senzatiei si texturii naratiunii, fie cd este fictiune, fictiune

interactiva (IF), aventura textuala, cybertext, MUD-uri (domenii multiuser), MOO-uri (MUD-uri
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orientate pe obiect), MMORPG-uri ( jocuri de rol multiplayer online masive) sau oricare alte
forme hibride [104, p. 529].

L. B. Gattass recomanda, in procesul analizei literaturii digitale, sa facem diferenta dintre
textul literar analizat ca obiect de arta si obiectul fizic — softul de pe care/prin intermediul caruia
citim acest text. Trebuie s putem intelege ca aparitia In mediul digital a literaturii este un truc
prin care sunt extinse si perturbate conventiile tiparului [39, p. 42].

Literatura digitald este perceputd pand in prezent drept un hibrid, un ,spatiu de
negociere” in care se fac tranzactii cu functii si conventii relativ stagnate, rigide In constructia si
modul lor de exploatare. Are loc o remediere a literaturii, nicidecum o substitutie, deoarece
mediul digital, fiind un mediu nou, nu inlocuieste tiparul ci il completeaza atat prin pastrarea
anumitor caracteristici ale mediului original, cat si prin reconfigurarea parametrilor de
reprezentare ai acestuia. Medierea digitald va favoriza practici de receptie care nu se mai bazeaza
exclusiv pe mandatele tipografiei. Acest lucru nu inseamna ca medierea digitald ordona sfarsitul
alfabetizarii, dar inseamna cad textele programabile vor necesita noi modalitati de citire, noi
alfabetizari la egalitate cu instantele lor procesuale (executabile). Comunicarea literara digitala
necesitd reconfigurari cognitive bazate pe o paradigma de reintrare a restructurarilor materiale si
(inter)mediale. Interiorizarea tehnologiilor de scriere provoacd o schimbare operativa a
proceselor de perceptie si cunoastere [39, p. 43-52].

Cercetatoarea afirmd cd ,,adevarata revolutie” in spatiul literar se face in perioada
adaptdrii cu noile medii si forme literare. Digitalul are nevoie de o perioadd indelungata de
gestatie pentru a putea fi asimilat de spatiul cultural in care ne aflam, iar semantica se va adapta
treptat la noile media din punct de vedere operational [39, p. 54].

Tn articolul O noud literaturd, literatura digitald, Mirela Rusu vorbeste despre literatura
digitala ca despre ,,0 schimbare a perceptiei cu privire la statutul literaturii in era digitala”, care
poate fi caracterizatd atat cu ajutorul instrumentelor TIC, cat si din perspectiva culturii, esteticii
secolului XXI. Pentru analiza unui produs literar digital, aceasta propune urmatoarele trasaturi:
algoritmii, generativitatea, calculabilitatea, codificarea numerica, interactivitatea, ubicuitatea,
labilitatea, gestionarea fluxului si compatibilitatea.

e Jar referitor la formele literaturii digitale, ofera urmatoarele categorii:

e literatura generativa — produsa de un generator de text automat/semiautomat, in
conformitate cu un set de pasi prestabiliti;

e poezia digitald animata sau non-animata — cu text ce valorifica deplin multimedia,
relationdnd mesajul cu suportul sau mediul de productie, oferind textului
dinamism;
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e literatura hypertextuala, structurata in baza legaturilor ce directioneaza cititorul pe
anumite piste de lectura, creand impresia unei comunicari, unui schimb unilateral
de informatie;

e literatura Web, ce include productiile din spatiul Web, cum sunt blogurile sau
diferite site-uri ce permit unor comunitati sa creeze si sa aiba acces liber la diferite
creatii [108].

Dezvoltarea noii culturi internautice face posibila integrarea mai facila a utilizatorului in
cyberspatiu, in care acesta poate interactiona liber cu textul, citindu-lI, modificandu-1 sau chiar
stergandu-| [41, p. 107].

Literatura digitala este in mare parte o ,literaturd a dispozitivului” [14, p. 82]. lar
impactul societatii tehnologice asupra literaturii, vdzut cu multa ostilitate, a cunoscut si reactii
pozitive, cum ar fi ipotezele lui C.P. Snow si M. Eastman, care admit colaborarea literaturii cu
stiinta [85, p. 188]. Ceea ce este important de retinut este ca scriitura tehnologizata nu distruge
scrisul traditional, literatura nu se desfiinteaza trecand in mediul digital, ci preia o forma noua,
coexistand cu tehnologiile. A admite ca inovatia distruge traditia, este un gest pripit si
nejustificat, deoarece istoria ne aratd cd aparitia fotografiei nu a distrus pictura, asa cum
mediatizarea literaturii nu va elimina cartea tiparita. Literatura isi reafirma vitalitatea, se
reactualizeaza in raport cu evolutia tehnico-stiitifica si nicidecum nu piere [85, p. 210]. lar
»,moartea cartii” este ,,0 minciuna a viitorului si a futurologiei” (Z. Ornea) [85, p. 231].

Literatura digitala nu anuleaza literatura anterioara, si, cum afirma L. Malomfalean, ,,nu
putem sugera chiar ,,demisia literaturii” in epoca digitalismului. Existd doar o diminuare a
literaritatii ca fiind ceea ce face textul sa fie de fapt un text si, in al doilea rand, suntem martorii
unei proliferdri a noilor practici textuale, a stilurilor alternative de citire si a modalitatilor
spectaculoase de colaborare” [82, p. 156]. Literatura este doar redefinitd, deja ca ,,un joc
personalitatea poetului, dar este un joc in care un anumit punct este investit cu un mijloc
neasteptat” afirma E. Aarseth.

In sectiunea Dosar a revistei Vatra a aparut o serie de anchete ce tin in vizor literatura din
mediul virtual si Incearca sa prezinte opiniile si atitudinile literatilor roméani fatd de acest
fenomen care ia amploare — digitalizarea. In partea | — Literatura pe internet (1), Calin Criciun si
Andreea Pop (initiatorii acestei anchete in serie) prezinta Un scurt argument in care descriu miza
deschiderii acestui dosar: ,reprezentarea, in sensul cuprinderii cdt mai multora dintre nise,
dincolo de dispute estetice si epistemologice, de aderente ori repulsii ideologice, de simpatii sau

antipatii” si miza poeticd, ,accentul fiind pus pe cum concep insider-ii fiintarea literara
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internautica sau specificul acestui mediu literar”. Rezultatul acestei anchete este reprezentarea
fidela si la zi a imaginii fenomenului de digitizare a literaturii, formularea unei opinii despre
interactiunea dintre digital si literar si atestarea, prin discutie, a literaturii de pe Internet, ca
fenomen/curent/etapa de evolutie a literaturii. [20]

Vom prezenta cateva raspunsuri ale scriitorilor roméni contemporani, pentru a asambla
»panoul de reactii” al spatiului literar autohton la fenomenul digitizarii literaturii si proliferarii
unei noi forme literare — literatura electronica/digitala.

La prima intrebare: ,,Literatura este, desigur, una singurd, insa transferul unei parti tot
mai mari din ea pe internet a modificat mediul ei de fiintare. Care credeti ca ar fi plusurile aduse
de aceasta modificare a ,fizionomiei” creatiei?, scriitorii autohtoni au avut opinii impartite:
Laurentiu Blaga vede transferul literaturii in mediul online ca pe un spectacol, care in goana
promovarii, a inceput a sterge ceea ce insemna candva cultura. Cu precautie se pronuntd si
Elena Boldor, care considera ca arta trebuie sa fie ,,open pentru oricine pe internet, dar sa existe
si o variantd fizica”. Mult mai entuziasmat de aceastd metamorfoza este Lucian Brad, pentru care
internetul a adus literaturii un aspect ,,fresh” prin ,,paginile cu emoji-uri, capturi de ecran,
ilustratii si conversatii” [20].

Online-ul este un ,,excelent poligon de teste” (Valentin Covaciu), de pe care literatura
poate ,,bate” mult mai precis la tintd decat cea tiparita pe hartie (Daniel Cristea-Enache) si
aceasta este una dintre bucuriile si surprizele umanitatii (Gabriela Feceoru) [21].

Ioan Mateiciuc vede aceasti modificare de mediu fertila, care se rezuma doar la o
»schimbare de instrumentar” [22] aducand cu sine o expunere si o vizibilitate mai sporita
(Cristina Pascanu), fiind deja o normalitate, parte fireascd a vietii noastre (Florentin Popa) [23],
in care mijloacele traditionale si cele moderne incearca sa pastreze echilibrul (Sorina Rindasu)
[24].

Intrebati despre riscurile si minusurile ,,expansiunii literaturii internautice” autorii roméni
au evidentiat faptul ca surplusul de cantitate sterge din calitate (Laurentiu Blaga) [20], iar
scriitorul risca sa devina prizonierul ,,fanbase-ului” (Andrei Désa) [21], sa se piarda in ,,balastul”
textelor ce inunda internetul (Antonia Mihailescu) [22]. Societatea se afla in era iluziei deoarece
online-ul este cu desavarsire lipsit de discernamantul a ceea ce este ,,fake” si adevarat. ,,Prea
multi nechemati pe plantatia artei si prea putini sunt cei care au cu adevarat har.”
(Cristina Pagcanu) [23]. Lipsa filtrului calitatii pentru literatura internetului riscd sa produca o
»inversare a scarii valorilor” (Marcel Visa) [24].

La intrebarea daca ,,obliga o astfel de prezenta la un anumit limbaj/o atitudine diferita”,

scriitorii roméani au mentionat cd indubitabil este faptul ca la cititor nu se mai ajunge prin
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intermediul abordarilor traditionale (Laurentiu Blaga) [20]. Limbajul s-a tehnologizat
(Antonia Mihailescu) [22] si banalizat, iar digitalul este mediul in care autorul a devenit personaj
(Cristina Pascanu) [23]. Totusi ,,migrarea dintr-un mediu in altul nu obligd la schimbarea
limbajului” (Sorina Rindasu) [24].

Referitor la diferentele dinamicii creatiilor literare din spatiul online fatd de cea de pe
hartie, este necesar de mentionat faptul ca trecerea din mediul de hartie in cel digital a facut ca
distanta dintre cititor si autor sa fie mult mai scurtd, chiar si uneori sd dispara (Laurentiu Blaga)
[20]; literatura sa obtina o vitezd fulminantd de difuzare, pentru care plateste cu aparitia unor
productii superficiale (Mihok Tamas) [22]. Tudor Pop observa existenta unei retineri si chiar
dispret pentru literatura online, consideratd mai ,,slaba” decat ceea ce iese de sub tipar. Totusi,
aceasta atitudine nu este una edificatoare in chestiunea datd, caci sunt numeroase platforme
literare care promoveaza literatura de calitate Tn formatul online: O mie de semne, citestema.ro,
NoisePoetry (Savu Popa) [23]. Marcel Visa vede online-ul ca pe o etapa de triere a literaturii,
care urmeaza sia ajungd pe hartie, la Indemana unui ,,mediu literar avizat”, considerdnd ca
,veleitarii le abandoneaza in online” [24].

Intrebati ,,Care e diferenta de asumare a unui act artistic de genul acesta in raport cu
procesul clasic de scriere? Cele doud se consuma in mod diferit?” scriitorii autohtoni au spus:
,»-..Iu ma pot limita la o carte negru pe alb si ca functionez mai bine cand experimentez cu multe
chestii concomitent” (Elena Boldor). Lena Chilari se arata a fi impresionata de partea vizuald a
literaturii de pe internet, inspiratd de aceasta sd facd videopoeme pe YouTube si sd posteze
filmarile lecturilor de la evenimente [20].

Cristina Pascanu subliniaza faptul ca cititorul nu mai pare atat de atras de cuvant, ci de
imagine, de continutul livrat mult mai facil, pentru cad am devenit ,,imagofagi” [23].

Cat despre relevanta ideii de generatie in epoca internetului, s-a punctat faptul ca
internetul a nivelat ideea de generatie, facand mai degraba sa se simta o continuitate, o simbioza
de energii creatoare (Lucian Brad) [20], acesta a sters granitele (Gabriela Feceoru) iar fiecare
literat vrea sd fie zoomer (Andrei Doésa) [21]. ,Pare ca existd o singura generatie, cea a
internetului” (Mihai Marian) [22], ,,totul seamana cu un teritoriu, un soi de amestec dintre Vegas
si Babilon” (Savu Popa)[23].

S-a pus accentul si pe relatia cu cititorul, feedback-ul primit in online, despre care s-a
spus ca mediul internautic a oferit scriitorului luxul de a fi in contact permanent cu cititorii sai,
cum ar fi platformele de tipul Godreads, unde cititorii lasa recenzii pentru cartile pe care le citesc

(Andrei Mocuta) [21].
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Intrebati daca ,,Existd o critica literard specifica literaturii internetului?” scriitorii romani
au spus ca critica de pe internet este si ea diferitd de varianta clasicad (Laurentiu Blaga), fiind
uneori rezumata la vizualizari si distribuiri (Lena Chilari), care sunt tot o modalitate de apreciere
a calitatii. Elena Boldor spune ca ,,atat timp cat zoomerii vor fi pe reddit&forumuri si boomerii
pe facebook”, putem afirma cd avem o criticd internautd [20]. Totusi aceastd criticd nu este
,»vazuta in actiune” (Daniel Cristea-Enache) [21].

Existenta booktuberilor pe YouTube si a cronicarilor pe Goodreads confirma adecvarea
criticii la spatiul virtual (Mihok Tamas) [22], care, in esentd, e aceeasi, doar cd are caracter mult
mai dinamic, fiind bazata pe interactivitate si comunicare directa (Savu Popa) [23].

Critica literaturii internetului este in formare inca (Gelu Vlasin) si e un fenomen extrem
de rar la moment (Andrei Zbirnea) [24].

Iar la ultima intrebare, cu privire la contributia, utilitatea online-ului in promovarea
literaturii romane, unanim s-a vorbit despre faptul ca accesul spre literatura noastra a devenit
deschis, ceea ce 1i oferd sansa sa depdseasca limitele geografice ale spatiului vorbitor de limba
romana si sa ,,atenteze” la recunoasterea universala.

Literatura digitala, indiferent cum este numita (electronica, ciberneticd), reprezintd o
reabilitare a literaturii traditionale, marcate de evolutia TIC. Revolutiondnd cuvantul, aceasta
aduce literaturii trasdturi noi, precum: interactivitatea, nelimitarea, variabilitatea in plan spatial si
temporar si interferenta cu codul, datoritd caruia aria de reprezentare a literaturii se largeste

foarte mult.

4.2.1. Poezia digitald — teorii si definitii

»Daca lumea se schimba radical, e nevoie sd apard o noud poezie, care s ne ajute si
»~invatdm lumea”. Aceastd ,,inventie de forme”, de care vorbeste Pound, e rezultatul explorarii-
exprimadrii-inventarii unei noi lumi, a unei noi modalitdti de a trai si a Intelege lumea.

Lirica se manifesta prin forme precum ,action-painting”, ,,action-poetry” etc., iar
happening-ul, performance-ul, instalatia etc. sunt forme vii, ,,adevarate”, ale artei de azi [92, p.
217].

Dintre acestea, poezia digitald e forma in care a evoluat textul liric de dupa
postmodernism, trasand paralele intre post-literatura si TIC. Brian McHale defineste poezia
postmodernistd ca pe un fenomen divers ce contine practici destul de nelegate unele de celelalte
in originile lor, ce converg treptat spre a contura o noua dimensiune — cea a poeziei digitale [36].

Tn blogul revistei Cultura, Alex Ciorogar publici Noua poezie noud. Dincolo de

,,douamiism”, un dosar in care investigheaza discursul poetic romanesc dupa anii 2000, marcat
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de trasaturile ,,extremei-contemporaneitati (directiile post-umane, influenta mediilor electronice,
consecintele globalizarii sau ale capitalismului cognitiv si altele)”. Cercetatorul vorbeste aici
despre faptul cd poezia contemporand, marcata de digital, problematizeaza noile conditii social-
tehnologice, fiind rezultatul unor tensiuni dintre principiile traditionale si cele aparute sub
impactul noii culturi digitale. ,,Poezia actuald a reusit Insa sa integreze mecanismele ce pareau
sd-1 prevesteasca moartea.”

Poezia nu se mai raporteaza la mediul literar, ci la oricare dintre arte (muzica, pictura
etc), iar poetul adauga rolului de scriitor calitatea de gamer, hacker, DJ, internaut etc. Cat despre
limbaj, acesta este tehnologizat, devenind ,,0 simpla extensie tehnologica”, iar exemple in acest
sens sunt cartile din spatiul literar romanesc semnate de Alex Vasies (Instalatia), Radu Nitescu
(Dialectica ursilor), Andrei Dosa (Nada) etc.

Schimbarea adusa in lirica de digitalizare este una la nivel ontologic, pentru cd poeticul
nu mai tine de real ori imaginar, c¢i de virtual [16]. Tehnologiile au determinat (re)scrierea
poeziei in mediul digital, extinderea acesteia catre site-uri, catre experiment, catre jocul lingvistic
din retea si programarea in corpul sdu a unui fragment de arta software [27, p. 222].

Existd multe tipuri de poezie digitald, cum ar fi hypertext, poezie cineticd, animatie
generatd de calculator, poezie vizuald digitald, poezie interactiva, poezie codificata, poezie
holografica (holopoetrie), poezie video experimentald si poezii care profita de natura
programabild a computerului sa creeze lucrari care sunt interactive sau sa foloseasca abordarea
generatoare sau combinatorie pentru a crea text (sau una dintre starile sale) sau pentru a implica
poezii sonore sau pentru a profita de lucruri precum listservs, bloguri si alte forme de
comunicare In retea pentru a crea comunititi de scriere si publicare in colaborare (ca in wiki-
urile poetice). Totusi, primele poeme generate de calculator au fost cele produse prin
programarea unui Z22 al lui Konrad Zuse, de matematicianul german Theo Lutz Tn 1959 [135].

Tn 1959, in Stuttgart, Germania, lingvistul Max Bense, asistat de inginerul Théo Lutz a
reusit sa programeze un ,calculator pentru a face, in limba germand, primul vers liber
selectronic. Acest lucru a fost realizat pentru limba englezi in 1960. In 1973,
Richard W. Bayley a publicat sub titlul Poeziile Computerului o scurta trecere in revista, un fel
de antologie a poeziei ce ia amploare, intre anii 1960 si 1971, in Statele Unite, Canada si Marea
Britanie.

In limba francezi, in 1964, Jean A. Baudot, va reusi sa faci o colectie de prim vers liber
scris de un calculator electronic, folosind un software numit Expresie.

Aceste initiative par sd-i fi determinat pe Raymond Queneau si Frangois Le Lionnais sa

creeze Oulipo la Paris, in 1959, sub auspiciile Institutului de Patafizica.
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Din 1979 pana in 1995, cu raspandirea masivd a microcomputerelor personale si
microcalculatoare personale, care au un ecran, apoi culori si sunet din 1985, se vor multiplica
experimentele.

Alamo ia initiativa in 1981. Din 1989, Asociatia Laire se va concentra asupra poeziei.
Ultimele prelungiri au fost efectuarea si prezentate in Paris la Centrul ,,Georges Pompidou®, in
1999, prima Opera digitala multimedia: Trei mitologii si un poet orb, de Jean-Pierre Balpe,
Henri Deluy si Joseph Gugliemi, construitd pe o utilizare interactivd a trei serii de sunete
sintetizatoare, imagini si text. O altd opera digitala, Alletsator, proiectatda in portugheza de
Pedro Barbosa, a fost prezentata in 2001, la Porto, Portugalia, la teatrul ,,Sa e Fe” [124, p. 68].

Spidertangle (http://www.spidertangle.net/home.html) este un alt proiect puternic de e-

poezie cu poeti remarcabili care comunica prin intermediul listelor spidertangle si produc o mare
colectic de carti, antologii, portaluri, etc . Centrul de Poezie Electronica (http://www.h-
net.org/~clc/etext/literature.html) cu lista ei poetici de la SUNY-Buffalo, ¢ o prezenta

remarcabila in poezia americand, cu Charles Bernstein in consiliul sdu consultativ [107, p. 101].

Proiectul lui John Cayley Indra's Net poate fi inteles ca fiind o preluare agresiva (in
termenii lui Eco a ,,muncii deschise”), marcat de interactivitate, miscare, co-creatie si generare
continud; foloseste metode generative si procese aleatorii pentru a crea texte pentru un cititor
care poate sd interactioneze cu el.

Avand in vedere acest nivel de interactivitate, care este construit in Indra's Net, nu este
surprinzator ca au fost create selectii din acesta, cum ar fi Book Unbound, fie ca instalatii in care
textele sunt proiectate pe pereti si cititorii/trecatorii pot interactiona cu textul.

Din perspectiva Manifestului pentru Cyborgi al lui Haraway, Indra's Net este un cyborg;
interactionind cu el devenim cyborgi; intelegerea noastra — invatarea lumii devine una informata
de viziunea cyborg [34].

Ultima perioada, din 1995 pana in 2005, este un moment de mari contradictii. Cresterea
retelei de Internet a provocat, de atunci, emotii considerabile, din punct de vedere intelectual, in
cercurile literare si editoriale. Acest fenomen, cu toate acestea, mascheaza regresii profunde, mai
ales din 2000.

In ceea ce priveste editarea literara, barbotarea initiativelor a devenit vertiginoasa.
Indiferent daca se afla intr-un format hypertext sau hypermedia, volumul resurselor digitale
oferite online pe Internet a devenit imens. Articole, reviste, publicatii, site-uri editoriale, colectii
de texte digitalizate, portaluri de referintd numara acum in mii sau zeci de mii in toate limbile

[124, p. 67].
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Poezia digitald este analizata in teza de doctorat Literatura Digital: Desafios Tedricos e
Esteticos de Luciana Barroso Gattass, in care cercetatoarea prezintd cateva lucrari extrem de
interesante, cum ar fi Overboard de John Cayley si Giles Perring (Fig.4.6), care este un ,.text-
eveniment” ce reprezinta o structurd lingvistica dinamica, in care literele, conform unui algoritm
prestabilit, determind aparitia unor texte legate de acestea. Overboard reprezinta un text stabil, in
care literele creeazd iluzia unei scufundari sau ridicari la suprafatd formand astfel texte noi, care
,»plutesc” pe ecran, pentru a fi citite si a disparea mai apoi [39, p. 29-30].

Poezia digitala solicitad ca valoarea semantica si ,,grafica gestalta a literelor” sa fie plasata
in prim-plan aldturi de practicile cinetice si interactive. Manipularile morfologice devin factori
constituenti ai sensului, cum poate fi observat in Terra (1956) de Décio Pinatari (Fig. 4.7) si in
Gymnasia (1988) de Ana Maria Uribe (Fig. 4.8).

Cercetatoarea L. B. Gattass accentueaza faptul ca poezia digitala este amplasata pe mai
multe planuri, ceea ce se datoreaza codificarii sale digitale, imbricatiilor dintre ceea ce poate fi
numit provizoriu semnificant si aranjamentele materiale fluide. Poezia digitala nu mai
functioneaza ca o entitate autonoma, ci ca una instantiald in timp, adusa la viata prin intermediul
software-ului. Un exemplu este Text Rain (1999) de Camille Utterback si Romy Achituv, in care
semnul lingvistic nu este doar parte a continutului textului literar, ci si parte a spectacolului (in
locul picaturilor de ploaie, cad litere, care instaureaza astfel o tendintd spre dematerializare a
continutului acestui tip de poezie digitald). Analizdnd aceastd instalatie textuald,
Francisco J. Ricardo scrie ca Text Rain functioneaza in baza prezentarii unei serii de spatii
discursive/momente ale fiintei, aparute intr-o maniera graduala, care defineste tesatura textuala
ca pe o productie ,,transmodala” [39, p. 130-135].

Text Rain este o instalatie textuald interactiva constand dintr-o camera care capteaza
imaginile participantilor si le proiecteazd in oglinda, in alb si negru, pe un ecran mare,
combinandu-le cu o animatie color de litere virtuale care cad. Participantii vor ,,colecta” versuri
din poemul Talk, You de Evan Zimroth din cartea Dead, Dinner, or Naked (1993). Algoritmul
este simplu: literele vor cadea si se vor stabiliza momentan, pe suprafata unor obiecte proiectate
pe ecran, care au un grad de intunecare mai inalt decat cel prestabilit de program. ,,in cazul in
care participantii 1si ridica bratele sau aduc cu ei o recuzitd, cum ar fi o umbreld, ei pot manipula
rata cu care cad literele, facandu-le sa pluteasca si sa se unduiasca. Un vers poate fi format daca
un participant zaboveste pentru a colecta suficiente litere. Tntr-o descriere voce-off continuti in
videoclipul instalatiei, Camille Utterback afirma ca poemul este selectat intentionat din cauza

temei sale, ,,corpuri si limbaj”: ,,Literele care cad nu sunt aleatorii, ci formeaza randuri ale unui
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poem despre corpuri si limba. Citirea frazelor din instalatia Text Rain (Fig. 4.9) devine atat un
efort fizic, cat si cerebral” [39, p. 137- 138].

Text Rain conciliaza textualitatea si imaginatia, oferind cititorului senzatia unei lecturi
»senzoriale”, punandu-i la dispozitie un sistem complex, indeterminat, marcat de contingenta si
de presiunea de a alege. Comunicarea pe care o incearca cititorul cu acest tip de text este una
complexd, care mizeaza pe intuitie oferindu-i acestuia elemente cu o lizibilitate redusa si cu un
sens pe care trebuie sa-1 descopere facand conexiune cu cele receptate anterior ori presupuse
dupa fragmentele de texte deja vazute. Cititorul ajunge in pragul conexiunii cu textul, Tnsa nu o
poate obtine deplin, avand in fata un sistem ,,poietic autoizolat” [39, p. 140-143].

Desi poezia digitala a fost deseori criticatd pentru manierismul sau, pentru efectele sale
tehnologice autocentrate, referindu-se la nimic altceva decat ea insasi si calitdtile sale estetice,
pentru imaginea sa adancd, lipsitd de profunzime hermeneutica, pentru trecerea de la
preocupdrile simbolice la stimularea senzuala, pentru codurile si bazele sale de limitare, aproape
toate preocupdrile sale importante pot fi trasate inapoi la predecesorii sai istorici, reflectarea
materialului de limbaj concret, incalcarea limitelor genului, multilinearitatea si explorarea
structurilor spatiale, miscarea si interactivitatea fiind strategii-cheie sunt concepte vitale in
avangarda istorica.

in literele poetice digitale se scaldd, stralucesc, tremurda, se scufunda, se misca
(Emmett Williams, Epoca Voyelor), indeplinindu-se sarcinile imaginilor (seria de anipoemuri ale
lui Ana Maria Uribe), provocand confuzie semantica (Giselle Beiguelman, Reciclat), suprapuse,
vazute din toate partile, in jurul axei lor proprii (Mary Flanagan, Casa), taiate in bucati si
recombinate cu materiale de scrisori extraterestre (Marko Niemi, Concrete Stir Fri Poems),
distorsionate audibil (Takaumi Furuhashi, Kotoba Asobi).

Poezia digitald se redefineste continuu. Cresterea masiva a internetului si a festivalurilor
dedicate acestui tip de poezie in ultimii ani au introdus artistii unul in munca celuilalt, dand
nastere unei comunitati globale, a cdrei ingeniozitate si gindire poetica se bazeaza pe vitalitatea
sa [27, p. 225].

Schimbarile in societate, tehnologizarea acesteia a stimulat aparitia unei noi poezii —
poezia digitald, care nu e altceva decat forma 1n care a evoluat textul liric de dupa
postmodernism, un gen al literaturii electronice cu o utilizare proeminentd si cruciald a
computerelor, trasand astfel paralele intre post-literatura si TIC.

Primele poeme generate de computer au fost produse indirect de Theo Lutz, in 1959, ceea
ce a determinat aparitia cercului Oulipo, urmat de altele similare: Alamo, Logolalia,

Spidertangle, Indra’s Net s.a.
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Poezia digitald inglobeaza in constructia sa miscarea, sunetul, imaginea, combinarea si
recombinarea literei, fiind un gen literar care se redefineste continuu, avand numeroase specii,

unele inca neatestate de critica literara.

4.2.1.1. O tipologie a poeziei digitale

Instaurandu-se ca o forma poetica deplina, poezia digitala si-a extins aria de activitate si a
proliferat Tn numeroase subgenuri/forme, unele deja atestate de critica literara, cum sunt cele
mentionate de Razvan Tupa in articolul sau Poezia Digitala, un eseu de Jorge Luiz Antonio,
altele inca in stare hibrida. Dintre numeroasele forme de poezie digitala, pe care le vom enumera
mai jos, am ales citeva care au reusit sa-si confirme statutul.

Poezia digitala preia urmatoarele forme:

Autopoeme (Theo Lutz, Germania, 1959, experimente poetice cu un computer care
genereaza poezie);

Cin(E)Poezie (lucrari ale unor creatori de film si videoclipuri poetice. Autorii foloseau
video, film, animatie, sunet si tehnici computationale, limbaje non-verbale care aveau in comun
cu poezia scrisd sau vorbita pretentia de parte relevanta pentru intreg. Conceptul a fost creat de
George Aguilar.);

Click-poezie (David Knoebel, SUA, 1996), folosind cuvinte, legaturi si cuvinte silabisite
(sunete), Knoebel inlocuieste fosnetul paginii cu un click);

Computer poem (Théo Lutz, 1959, Germania; Nanni Balestrini, 1970, Italia);

Cyberpoezie (pentru Barbosa, 1996, este in fond poezie permutationald iar pentru
Capparelli si Gruzynski, 1996, este o poezie vizuala si interactivd adaptatd mediului digital si
electronic. Termenul este folosit si de Komninos Zervos (Australia) si Brian Kim Stefans);

Cybervizual (denumire folosita de E. M. de Melo e Castro pentru o serie de infopoeme
prezentate la o expozitie colectiva in Italia);

Cuvant electric (Jim Andrews isi asuma cateva judecati legate de folosirea cuvantului

poetic Tn mediul electronic si digital (Andrews 1997-1999). Este si titlul unei carti de Richard
Lanham);

E-Poezie (subtitlul cartii lui Glazier (2002) si numele Festivalului International de Poezie
Digitald de la Buffalo intre 18 si 21 aprilie 2001);

Holopoezie (denumire folosita de Eduardo Kac in 1983);

Hypercard (text vizual si alfabetic aranjat pe o serie de planse digitale legate unele de

altele. Unele documente contin sunet, folosesc si material video (Funkhouser, 1996);
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Infopoezie (Melo e Castro il foloseste in lucrarile Alea e Vazio (1971) si in The Cryptic
Eye la Universitatea Yale in 1995);

Interpoezie sau poezie interactiva hypermedia (Philadelpho Menezes si Wilton Azevedo

au lansat un CD-ROM si o teorie cu acest titlu);

Poem-Clip Digital (Augusto de Campos pe site-ul sau, 1997);

Poem pe computer (Gilberto Prado si Alckmar Luiz dos Santos, 1995);

Poem Permutational (Nanni Balestrini, 1970, Italia; Silvestre Pestana, 1981, Portugalia si

altii);
Poezie Cinetica (gen poetic in care animatia este introdusa in poezie prin diferite mijloace
tehnice (Capparelli 2000);

Poeme-Diagrama (experimente non-liniare sustinute de Jim Rosemberg incepand cu 1966

cand a lansat o serie de poeme cu titlul Word Nets in 1968);

Poezie Hypermedia (,,include imagini grafice si cinematografice, coloana sonora care are

legaturd sau inlocuieste textul tiparit; o varietate de asocieri intertextuale si de combinatii
grafice” (Funkhouser 1996);

Poezie Hipertextuala (George Landow, 1995, foloseste un model non-linear de utilizare a

hypertextului);

Poezie Internet (poezie care circulad prin e-mail pe Internet);

Poezie Inersemn (Menezes in Estidio de Poesia Experimental (Studiu de Poezie

Experimentala) in Programul de Comunicare si Semiotica de la PUC SP);

Poezie in bucld/Looppoetry (Wilton Azevedo, pornind de la scris repetat si cronometrat);

Poezie-New Visual (experimente care merg dincolo de vizualul traditional trecand la
poeme vizuale 3D (Capparelli, 2000). Un exemplu din Brazilia este Popbox de Elson Frées);

Poezie-Palma (un experiment al studentilor de la Colegiul de Arta al Universitatii din
Filipine coordonat de profesorul Fatima Lasay);

Poezie sonorda (unele site-uri de poezie sonorda reiau experimentele futuriste ale lui
Marinetti sau ale dadaistului Hugo Ball (Capparelli). Philadelpho Menezes Neto (1960-2000) a
dezvoltat acest gen de poezie in Brazilia);

Pixel poezie (Algorritmos de Melo e Castro (1998);

Poetechnic sau poetici digitale (Plaza si Tavares (1998) nu separa poezia de poetica,

folosesc poeticele digitale ca nume pentru diferite modalitati de producere a imaginilor info-

grafice);
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Videopoezia (cu toate cd se refera la poezie realizatd cu mijloace audio-video, de
exemplu Melo e Castro, Arnaldo Antunes si Julio Plaza, expresia poate sd reprezinte si
prelucrarea video a poemelor cum a facut Ricardo Aratjo cu cativa poeti brazilieni); [117]

E-mail poezia (poeme scrise prin intermediul postei electronice si avand ca subiect e-

mailurile — https://hellopoetry.com/words/email);

Google poezia (poezie generata de motorul de cautare Google -www.googlepoetics.com)

s.a.m.d. deoarece aceasta lista nu pretinde ca ar contine toate formele de manifestare ale poeziei
digitale, dar contine totusi termenii utilizati mai frecvent pe masura evolutiei acestui gen de

poezie.

4.2.1.1.1. E-poezia

,,E-poezie — Elementul e- indica localizarea in spatiul ,,electronic, online, virtual”. Poezie
a carui text este plasat in reteaua Internetului, ce functioneaza in format electronic sau digital;
hypertext, digitext. Experimentand asupra formei, poetii avangardisti, apoi cei ai anilor "80 au
cultivat o ,,noud sensibilitate”, pregatind un teren favorabil cyberpoeziei. La ora actuald, poezia
se naste si pe chat, si pe forum, si iIn comentarii pe Facebook, punctuatia si emoticoanele
participand si ele la spectacolul si travaliul poeticului. (...) Cu aceastd noua poezie mediaticd sau
virtuald, numita si ,,post-literatura”, omul contemporan 1si exprima experienta hypertextuala cu
toate avantajele si dezavantajele ei. Pe de o parte, e-poezia este accesibila oricui isi doreste sd o
»parcurgd” si are la birou sau acasa un computer conectat la Internet, pe de altd parte, exista
semnale ca poezia aceasta experimentald, orientatd formal, este de cele mai multe ori foarte
dificila la lecturd, obositoare si nereusita din punct de vedere stilistic. In lipsa instrumentelor
adecvate, interpretarea cyberpoeziei, a poeziei ,,adancite in tridimensionalitatea virtuald a
ecranului de computer”, presupune aceste si alte dificultdti care totusi nu sunt insurmontabile”
[61, p. 162-163].

Alan Sondheim este o aparitie total ineditd ale cdrui poeme si lecturi sunt o performanta
spontand, unicad de felul ei: aratdnd videoclipuri si fotografii, joaca coloane sonore insotite de
live-uri, tastand textul de-a lungul ecranului computerului.

Mai jos expunem unul dintre poemele lui (in original, fara a incerca traducerea, care ar

diminua efectul stilistic):

L drwx —S — X -rW — — — drwX — — — -rW — — — -fW — — [ — -rW-TW-I —
-FW-FW-T — -FW — — — =-FWXF-Xr-X drWXr-Xr-X -rw — — — -fwW — — — -
-FW-I — F — -rW-rw-r — -rw — — — # my leaky sieve ##

i never stole anything i once ran away from a dying animal i once
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had sex with a minor i once thought i was going crazy i once

tried to kill myself with iodine i once was a coward i once killed

a mouse i once insulted someone i never raped anyone i once insulted

anyone i once touched someone i once abandoned someone i once

slapped anyone i never hit anyone i once was a coward i never killed

anyone i once ran over a cat i never hit a deer i once killed a

raccoon i never stole anything i once was rude i once was fired i

once failed a course i once was shameful i once had an accident i

once wasn 't driving i once abandoned someone i once was responsible

i once was beaten i once had jaundice i once was ill
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# my leaky sieve ##

Asa gen de e-poezie, atat din cauza mediului sau cat si din cauza designului poeziei —
manipularea limbajului, ar putea sa fie explorata ca o cheie a constiintei contemporane.

Literatura Oulipo, in special Georges Perec, a creat obsesiv exercitii de scriere folosind
constrangeri sau Tnlocuiri (cum ar fi poemul Wath You de Sondheim).

Un alt ,,proiect” numit Flarf, dedicat esteticii goticului si cuprinzand poeti tineri mai ales
din New York si California, a demarat in vara anului 2001, dar a atins noi indltimi de activitate si
intensitate dupa 9/11; Flarf se dezvolta intr-un spatiu performant post-traumatic de rezilienta si
ingeniozitate, se concentreaza pe gunoiul de zi cu zi din noi, ce trebuie sad treaca prin aceasta
comunicare sustinutd si nemodificata in mediu.

Webul a fost anuntat ca un domeniu al anonimatului si deci al libertatii pentru artisti,
antreprenori, consumatori si socializatori; daca nimeni nu stie cine ,,sunteti intr-adevar” nu puteti
fi discriminat [26].

E-poezia este localizata in spatiul Internetului, textul ei functioneaza in format electronic
sau digital si poate lua orice forma, poate omite regulile de punctuatie, poate fi scrisa oriunde si
de oricine, aceasta este atat o premisa cat si un impediment in aparitia si promovarea poeziei de
calitate si in interpretarea e-poeziei. Pentru extinderea acestui tip de poezie, literatura Oulipo,

proiectul Flarf si insusi Webul sunt domenii deschise si primitoare.
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4.2.1.1.2. Poezia vizuali

Termenul ,,poezie vizuala” apare odata cu Grupul 70, la Florenta, din care au facut parte
Eugenio Miccini, Lamberto Pignotti, Luciano Ori, Lucia Marcucci si Michele Perfetti. Poezia
vizuala este o tentativa de contrapunere a cuvantului cu imaginea si in particular cu universul de
mult decdt o pictura din cuvinte si o poezie cu imagini [99].

Poezia vizuald deja afirma conturarea in interiorul sdu a catorva directii cu particularitati
individualizante, care sustinand ideea de simbioza a cuvantului si imaginii, lanseaza poeme ce se
disting intre ele si accentueaza caracteristici specifice, extrase din portretul general al poeziei
vizuale. Printre acestea, un spatiu de recunoastere impresionant au capatat pictopoezia si poezia
concreta.

Pictopoezia — (de la pictura si poezie) este poezia care isi structureaza versurile astfel
incat acestea sda reprezinte conturul unui obiect sugestiv pentru mesajul ori tema textului.
Pictopoeziile erau si in Antichitate, doar ca se mai numeau si poeme figurate. Victor Brauner si
Ilarie Voronca resusciteaza specia, publicand manifestul Pictopoezie in revista 75 HP, unde
lanseaza afirmatia: ,Pictopoezia nu e Pictura/ Pictopoezia nu e Poezie/ Pictopoezia e
Pictopoezie”. Aceastd forma a fost preluatd si de alti scriitori, cum este G. Apollinaire, care le-a
numit ,,caligrame”. Au scris pictopoezii Eugen Ionescu, Scarlat Callimachi, Romulus Bucur si
Urmuz. Un exemplu este pictopoemul lui Arcadie Suceveanu Lacrima lui Ovidiu:

., Oh, lacri-
ma lui, uriasa
cdt o planeta, si-a-
cuma mai arde pe mare!
Poetii postmoderni extrag din ea,
ca dintr-o nesfarsita sa-
lina, suave zacaminte
de sare... De seco-
le, de secole,
si nu se ter-
mind la-
crima lui
euxina!” [61, p. 362].
Poezia concreta este cea care foloseste forma sa si structura vizuald pentru a reflecta

semnificatia ei sau a indeplini un scop artistic. Uneori aceasta Inseamna ca cuvintele unui poem
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creeaza o forma specifica, cum ar fi lebada si reflectia ei in poemul lui John Hollander Swan and
Shadow. Dupa anii 1950, poezia concretd a evoluat intr-o forma si mai bazatd pe imagine.
Cuvintele deveneau subordonate imaginii artistice. Acesti poeti mai tarziu disting cuvinte, silabe,
litere si semne de punctuatie pentru a crea imagini pictoriale. Poetii creativi continud astazi sa se
joace cu acest tip prin Incorporarea elementelor fotografice si chiar a sunetului 1n arta lor poetica.

Poezii concrete sunt: Tdcerea de Eugen Gomringer, Mama la fiu de Langston Hughes,
Povestea mouse-ului de Lewis Carroll, Lumina stelelor de Stephen Neville s.a. [150].

Dintre autorii contemporani se evidentiaza Anatol Knotek un artist austriac, care se ocupa
in special de poezie vizuald/concreta, instalatii din si cu texte, tipografie experimentala si arta
conceptuald, fiind recunoscut international si avand expozitii n toatd lumea, fiind publicat in
ziare, antologii etc. Knotek spune ca a trecut, de-a lungul anilor, de la a scrie poezii in maniera
clasicd, pana aici, la portrete iscusit realizate din cuvinte. Foarte atent la detalii si la impresia
ultimd ce ar trebui sd o lase privitorului arta sa si portretele sale, Knotek e un artist care-si
doreste, ca prin experimentele de acest gen, sa dilueze cat mai mult posibil hotarele ce se vor
definitiv trasate Tntre literatura si artele frumoase. Ca exemple servesc Portretul lui Bob Dylan —
colaj din cuvinte (Fig. 4.10) si Ego — poezia concreta (Fig. 4.11).

Un alt autor, Alexandru Chira ,,poate, unul dintre cei mai reprezentativi artisti plastici
contemporani care lucreazd in domeniul poeziei vizuale” a realizat poeme si cicluri de poeme
vizuale relevante: Poeme colet (1973), Fereastra-poem (1981), Poem-angrenaj, Stereopoeme,
Telepoeme (1980 — 1982) etc. Pentru criticul Dan Haulica ,,obiectele” lui Alexandru Chira
compun ,,un intreg care este dincolo de vorbe ca si de imagine. Un agregat care le contine si pe
unele si pe celelalte, dar care le contine coerent ca o sintagma, (...) dialectica acestor poeme,
acestor picturi-poeme, e dincolo de simpla rasturnare simetricd — poeme de vazut, tablouri de
citit — care a constituit emblema multor eforturi contemporane”. A. Chira spune: ,,nu am renuntat
la cuvant (de altfel, el imi declanseaza starea de a face), dar acum cuvantul este in mai mare
masura substituit in lucrari de imaginea-semn” [96].

Annette Beguin-Verbrugge, profesor de stiinte ale comunicarii la Universitatea Lille,
afirma ca nu trebuie de neglijat textul In crearea poeziei vizuale, caci ,textul scris este de
asemenea, o0 imagine a cdrei perceptie este la fel de importanta ca si scrierea insasi, iar cadrele si
frontierele contribuie la structurarea si functionarea scrisului atat lingvistic cat si semiotic”.
Cartea este dedicata acestui raport foarte special care leaga textul si imaginea sau mai degraba

textul si imaginea sa [7, p. 15].
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Relatia cuvant-imagine este pe deplin reliefatd in poezia vizuald, care sustine ideea de
simbioza a acestor elemente si se evidentiaza prin proliferarea a doua tipuri de poezie vizuala:

pictopoezia si poezia concreta.

4.2.1.1.3. Poezia ,,zgomotului vizual”

»Zgomotul vizual” este o dominanta estetic-tehnica a lucrarilor in care este generat de o
suprafatd receptivd tactild in combinatie cu excesul vizual care necesitd o implicare a
cititorului/utilizatorului pentru ca o lectura sa aiba loc.

Poeme digitale cu ,,zgomot vizual” au scris poeti precum Susan Howe, Charles Bernstein,
Steve McCaffery si Susan Waldrop (pentru a numi céativa). Ca exemple principale vom prezenta
trei lucrari poetice: Spawn de Andy Campbell (Fig. 4.12), Diagrama Seria 6 de Jim Rosenberg,
si Leaved Life de Anne Frances Wysocki.

»Zgomotul vizual” e o strategie distinctd care permite combinarea textelor cu imagini,
sunete si, in cazul muncii digitale, cinetice cu operatiuni pentru a crea un exces de sentimente.

Spawn foloseste ,,zgomote vizuale” prin mijloace cinematice in primul rind. Prin
deplasarea textului, lucrarea introduce dificultati in citire. Relatia sintactica dintre cuvinte este
ambigua si cititorul/utilizatorul este lasat sa decida ce inseamna aceste animatii textuale in raport
cu sensul semantic al cuvintelor. ,,Zgomotul vizual” din Spawn este, de asemenea, creat prin
tipografie neconventionala si dimensiunea literei. Lucrarea este construitd ca o imagine a unui
borcan de sticld intors cu capul in jos cu o plantd in ea. Cercurile intunecate se deplaseaza
deasupra plantei. Tn cazul in care cititorul/utilizatorul duce cursorul la unul dintre cercurile
intunecate, un text ,,izbucneste” 1n afara borcanului; daca cititorul/utilizatorul face click, un strat
suplimentar de elemente vizuale sau textuale apar n jurul, si deasupra borcanului si a textului
initial. Cercurile negre si textele care sunt conectate la fiecare sunt zece la numar.

O lucrare mai ampla este Lived Life a poetei Anne Frances Wysocki (Fig. 4.13). Leaved
Life este o lucrare poetica interactivd extrem de vizibila creatd in directorul Macromedia,
publicata pe site-ul Wysocki.8. Aceasta reprezinta juxtapunerea stilului vizual al textelor poetice
scrise sau tiparite, aranjate in linii si litere izolate, cu desene in creion si imagini de frunze, de
plante si petale de flori aranjate pe o imagine de fundal a unui document asemanitor hartiei. In
jurul imaginii suprafetei de hartie, cititorul/utilizatorul vede parti ale unui fundal floral.

Dupa ce cititorul/utilizatorul incepe lucrarea facand click pe imaginea ,,intrare”, exista o
secventa de incarcare, dupa care cuvintele for you apar pe un fundal negru. Cititorul/utilizatorul
are parte de o vedere partiala a coltului din dreapta de jos al unui document mai mare. Aceasta

este intr-adevar prima dintre cele saisprezece sectiuni care constituie un document mai amplu.
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Prin mutarea cursorului spre marginea fiecdrei sectiuni, cititorul este transportat intr-o alta
sectiune. In mai multe din cele saisprezece sectiuni ale vietii cu frunze, spatiul vizual este plin de
litere care, in afara de cateva cuvinte imprastiate de aici si acolo, dau impresia unei suprafete
dezordonate si neregulate. Existd, de asemenea, imagini de frunze si flori a caror plasare si
umbra, oglindesc aspectul de frunze si flori reale plasate pe partea de sus a unei suprafete.

In sapte din cele saisprezece sectiuni existd desene animate mici, cu trei oameni goi: doi
barbati si o femeie. Ei stau fatd in fata si isi leagdna bratele Tnainte si Tnapoi. Nu numai ca aceste
figuri desenate se miscd; existd miscare pe toatd suprafata. Unele litere se miscd usor aparent fara
scop, alte litere sunt statice. Frunzele se usuca cand cititorul/utilizatorul face click pe imagine,
dar aceastd schimbare aduce texte.

»Zgomotul vizual” din Leaved Life este creat printr-un aspect vizual neconventional, este
insotit de o nervozitate in lucrare, care ii determina pe cititori/utilizatori sd se miste cu grija pe
suprafata reactiva si are un rol semantic pentru ca cele sapte poezii din frunze din Leaved Life se
incadreaza clar intr-o traditie a poeziei de dragoste. Poemele descriu dragostea si pierderea prin
trairi poetice bine cunoscute, cum ar fi utilizarea sinecdotica a partilor corpului in raport cu o
persoana iubitd, caderea si moartea dupa ce dragostea a trecut. Memoria amoroasa a iubirii si a
1ubitului este descrisd in evocdrile trupului tubitului care se repeta in toate poeziile.

Excesul vizual si dezorientarea citirii se juxtapun si cu lucrarea digitald a lui
Jim Rosenberg Diagrama Seria 6 (Fig. 4.14), in care cele noua diagrame sunt create cu mai
multe straturi de texte constand din cuvinte alaturate cu conexiuni semantice delicate.

Poezia lui Rosenberg se caracterizeaza prin lipsa pronumelor personale, a substantivelor
st verbelor disjunctive. Prea multe informatii ocupand acelasi spatiu vizual anuleazad lectura
normala a cuvintelor, iar efectul acestei structuri vizuale este un exemplu al ,,zgomotului vizual”.
In poeziile din diagrama de mai sus a lui Rosenberg, cititorul/utilizatorul poate delimita
cuvintele, care apoi se dezvaluie ca sunt atasate la straturi. Pe masurd ce cititorul/utilizatorul 1si
misca cursorul peste suprafata, straturile se rup in afara, iar stratul transparent, care permitea ca
toate cuvintele si fie vazute simultan, devine opac, prezentdnd acum un singur strat la un
moment dat.

Suprafetele complicate ale Leaved Life, Spawn si Diagrama Seria 6 create prin diferitele
stari vizuale si cinetice pe care le-am descris, reprezintd mai mult decét lucrari interesante din
punct de vedere tehnic. Am sugerat ca ,,zgomotul vizual” folosit in aceste poezii este o practica
poeticd, asa cum se vede si In poemele tiparite. Ca atare, ,,zgomotul vizual” este construit prin
aranjamente tipografice de exces si suprapunere, prin utilizarea si pozitionarea particulara a

imaginilor, dar cel mai important, in lucrarile digitale pe care le-am analizat, prin implementarea
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miscarii — a imaginilor si literelor si prin orchestrarea miscarilor cititorului/utilizatorului [35, p.
1-31].

Poemele digitale cu ,,zgomot vizual” combind textele cu imagini, sunete si chiar
operatiuni digitale, iar ca lucrarea sa fie lecturata cititorul trebuie sa se implice direct in aceasta.
»Zgomotul vizual” este o strategie bazatd pe hypermedia cu trasdturi poetice, iar cel mai bine

releva acest lucru poemele lui A. Campbell, A. F. Wysocki si J. Rosenberg.

4.2.1.1.4. Poezia sonora

Considerata directie inedita a liricii digitale, poezia sonord utilizeaza drept materie de
baza doar sunetele, fara a admite vreo implicatie din partea oricaror forme lexicale, cum era in
cazul speciilor prezentate mai sus. Aceasta practica se face cunoscutd datoritd avangardelor de la
inceputul secolului trecut, care doresc sd rupa orice legatura cu traditiile burgheze. Predilectia
pentru sunet in defavoarea cuvantului a caracterizat creatia acestor miscari, care au determinat
spre colaborare poetii si muzicienii.

In Prezenta poeziei — dincoace de text si de literaturd, Razvan Tupa afirmi ca
reprezentative pentru aceasta miscare sunt studiile futuristilor rusi (Hlebnikov, Krucenyk), cat si
anumite actiuni ale lui Kandinski. Acestia sunt deseori numiti Tnaintemergatori, autori care trec
mult de sfarsitul secolului XIX.

Tnceputul poeziei sonore, este mai des asociat de conceptualizirile olandezului
Theo Van Doesburg care a publicat o serie de imagini ,literd-sunet”, pentru a reactualiza, a
improspata literele alfabetului pe care le-a pozitionat in raport cu diferite valori sonore abstracte.
In 1919, muzicianul Arthur Petronio dezvoltase o teorie ,,verbofonici”, conform careia a putut
aranja vocalele pe portative muzicale. lar britanica Edith Sitwell si-a descris poemele din seria
Facade, drept poeme abstracte, ,,modele sonore” care erau structurate din cuvinte ritmate si
onomatopee.

La jumatatea secolului XX, odata cu evolutia modalitatilor de inregistrare a sunetului, in
Europa si-a facut aparitia o intreagd generatie de autori de poezie sonora. Printre care se numara
st Henri Chopin, cdruia 1i este atribuitd fundamentarea fonetica a poeziei sonore si realizarea
audiopoemelor cu implicarea amplificatoarelor de sunet si a unor microfoane speciale pentru
inregistrarea vocilor, schimbarii vitezei de redare a cuvintelor, imprimarii stratificate/suprapuse a
aceleiasi silabe etc.

Urmatorul moment de cotitura a fost inaugurarea termenului de ,,biopsii” pentru poeziile
sonore care implicau sunetele din viata cotidiana, de catre francezul Bernard Heidsieck. Tn anii

60, Oyvind Fahlstrom si apoi suedezii din grupul Fylkingen au Tnaintat alte concepte, precum
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cele de text-sunet-compozitie sau text-sunet-arta. Marcat de teoretizarile lui Bengt Emil Johnson
sau Lars-Gunnar Bodin si Sten Hanson, spatiul suedez a ramas pana astazi unul dintre centrele
poeziei sonore tehnico-acustice.

Cercetatorul roman directioneaza apoi firul istoric spre spatiul autohton, mentionand ca
evolutia poeziei sonore este marcatd si de personalitatile literaturii romane, cum este
Tristan Tzara, care realiza spectacole poetice de acest fel in celebrul Cabaret Voltaire din
Zirich, care erau momente de glorie ale miscarii Dada, caci se facea ,,tabula rasa cu zumzetul
referintelor cultural-sociale”.

Memorabile sunt si recitalurile scriitoarei maghiare Katalin Ladik, care emotiona sili
pline cu poeziile sale sonore, compuse din interjectii si sunete ce nu necesita o traducere.

Astazi, poezia sonora isi are festivalurile si orasele ei, cum sunt New York, Chicago si
Berlin, in care se desfasoard periodic evenimente ce implicd prezentarea unei poezii interpretate
vocal de pe scend. Aceste festivaluri se bucura de o imensa popularitate, de exemplu in Genova,
poetul italian Claudio Pozzani aduna anual cele mai stralucite nume ale literaturii pe o scend. Un
alt eveniment de impact de acest fel este si Poetry International de la Rotterdam, care are deja
peste 40 de editii in care scriitorii europeni isi interpreteaza live poezia, intr-o atmosfera in care
cuvantul lor este auzit, citit si tradus pentru o receptare mult mai acuta. Editiile acestui festival
sunt inregistrate s disponibile pentru a fi vizionate online:

https://m.youtube.com/watch?v=immZBMK9KVw [118].

In poezia sonora, asupra literei scrise primeaza litera pronuntata — sunetul. Acest tip de
poezie a cunoscut ascensiunea de la jumatatea secolului XX, prin generatii de autori, printre care
st H. Chopin, B. Heidsieck, T. Tzara, K. Ladik s.a.

4.2.1.1.5. Videopoezia

Videopoezia este poezia in forma video, o categorie larga in care converg diferite tipuri
de lucréri. Unele lucrdri de poezie video utilizeaza elaborarea digitald pentru a realiza poezie
digitala generata integral de software. Atunci cand nu existd efecte digitale, poezia video este
asemandtoare unei lucrari de performantd sau unei citiri de poezie inregistrate in format video
(digital sau analogic), dar depaseste actul direct de inregistrare pentru a stabili o legdtura cu arta
video. Tn acest sens, poezia video este o forma speciald de artd video care cuprinde texte de
poezie elaborate la diferite nivele acustice si vizuale, ne informeaza Wikipedia [137].

Webul si softurile ne ofera spatiu infinit ca dimensiune si temporalitate pentru crearea si
receptarea produselor cyberliterare. YouTube-ul este una dintre aplicatiile care ne permit

vizualizarea si distribuirea diferitor produse video, inclusiv a videopoeziei. latd doar cateva
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exemple: Reticent Sonnet de Anne Carson — https://m.youtube.com/watch?v=pLdAkDIi5u9E,

Pleasurable Complexity de Thylias Moss — https://m.youtube.com/watch?v=4whMpQweVnl,
Naked Leaf Dissolve de Aaron Fagan — https://m.youtube.com/watch?v=RDXDD70Phv68,
Accents de Denice Frohman — https://youtu.be/84ZcT1jDCjk, Tata de Artiom Oleacu —

https://m.youtube.com/watch?v=8rSEs3-mcOA&feature=youtu.be sl altele) [149].

Videopoemele date sunt productii ce pot fi analizate nu doar din perspectiva stratificata a
textului, dupa Ingarden, dar pot fi vazute si ca niste montaje video ce pot fi percepute in
dependentd de coloana sonora ce le nsoteste, ori de culorile, formele si planurile ce deschid noi
perspective de receptare.

Printre proiectele care Tmbina videoclipul muzical cu textul literar, oferind drept produs
final videopoemul, s-a evidentiat, in spatiul romanesc, proiectul discografic lansat la finalul lui
2018 de trupa FiRMA, care ,,dincolo de sunet, tinteau o dimensiune estetica, un coté literar in
muzica lor”, provocati de ,, ideea cd, uneori, instrumentele au nevoie si de altceva pentru a face
»muzicd” , de versurile poeziei romanesti”. Simbioza sunetului cu imaginea si textul, realizatd in
spatiul digital, a oferit publicului un proiect discografic Poezii alese, volumul I, ,,format dintr-0
idee si 0 muzica oferita publicului pe neasteptate si contrar tendintelor”, care insumeaza noua
videopoezii pe care compozitorul FIRMA, Daniel Rocca le numeste ,,acte sonore realizate pe
versurile unor poeti clasici si contemporani”.

Cele noud videopoeme prezintd textul traditional impletit cu o coloand sonora, nu céntat,
sau pus pe muzicd, Impletit cu vocea interpretului si poetului, cu imagine n miscare. Se produce
deci o convietuire a mai multor arte in cyberspatiul care este deschis, dotat si binevenit pentru
aceasta. lata cateva exemple:

1. O, ramdi (interpret: FIRMA, Compozitor/textier: Daniel ,,Rocca” Stoicea/ Mihali
Eminescu) — https://youtu.be/jWhcQSdmFVE;

2. Una e, alta e (FIRMA&Svetlana Carstean);

3 Rar (FIRMA&George Bacovia) — https://youtu.be/L fa3cplOC7E;

4 Alta plasa (FIRMA&Adela Greceanu) — https://youtu.be/tBX1efcbtF8;

5. Vis cu cail (FIRMA&Leonid Dimov) — https://youtu.be/G_twllwazGc;
6
7

Tn lemn (FIRMA&Nina Cassian) — https://youtu.be/J1c_rNbZlhs:
Spatiu vital (FIRMA&Elena Vladareanu) — https://youtu.be/FniB3Iphl-4;
8. Daca ne-am ucide unul pe altul (FIRMA&Ana Blandiana) -

https://youtu.be/wzdKnrw06x8;
9. Catre cititori (FIRMA&Lucian Blaga) [144].
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Linkurile de mai sus relationeaza, la distanta de un click, cu productiile trupei FIRMA,
Casei Radio Romania, cele ale poetilor contemporani si clasici si, cu sigurantd, ale cyberspatiului
n care s-au structurat si se afla aceste videopoeme. Fiecare dintre cele noud productii reprezinta
un spatiu digital animat, in care imaginile, formele, cuvintele sunt prezentate in dinamica, vocea
poetului este ori Tnregistrata in studioul trupei, ori preluata de la Casa Radio din vremea cand
poetul a fost invitat sa-si citeasca textul la Radio Romania, iar sunetul este un conglomerat dintre
vocea interpretului, pian, chitard, bass, chitara electrica, tobe, percutie.

Proiectul marca FIRMA traverseaza cyberspatiul pornind de la muzica spre literatura, dar
sunt si videopoeme care fac cale inversda, pornind din text spre spatiul sonor si vizual,
transgersand spre teatru, mutand spectacolul din scend in mediul digital. Un asemenea proiect se
infiripeaza sub forma unei conlucrari dintre poetii basarabeni si romani, la initiativa poetului si
actorului Artiom Oleacu, insumand, pana la moment sase videopoeme:

1. Fericiti cei — produs de Teatrul Laborator ,,Arta si Gandul” Chisindu (Constantin
Ghiletchi, FEugen Matcovschi, Artiom Oleacu), versuri: Claudiu Komartin —
https://youtu.be/hQW_B1zT4ql;

2. Vizita de lucru — Radu Andriescu (text), Artur Cojocaru (poze), Artiom Oleacu

(voce), Veronica Stefanet (montaj) — https://www.youtube.com/watch?v=NICTSf PB71&t=35s;

3. Balerina — Dimitrie Stelaru (text), Artiom Oleacu (voce), Vitalina Simeretchi

(montaj) — https://www.youtube.com/watch?v=--g1YhF4Plg&t=5s;

4. (poem din volumul e timpul sa visam un mdcel) — lonel Ciupureanu (text),
Artiom Oleacu (voce), Vitalina Simeretchi (montaj) — https://www.youtube.com/watch?v=i-
Is3xAUgQWU,;

5. Not for sale — Domnica Drumea (text), Artiom Oleacu (voce), Vitalina Simeretchi

(montaj) — https://www.youtube.com/watch?v=C5FMJV36zv0&t=23s;

6. (poem din volumul Franghia inflorita) — Radu Vancu (text), Artiom Oleacu
(voce, 1imagine), Artur Cojocaru (imagine), Veronica Stefanet (montaj) —

https://www.youtube.com/watch?v=uNyZylEJxel&t=4s. [59, p. 1449].

Cele sase videopoeme, imbind la fel textul cu muzica, cu vocea, cu imaginea, cu
miscarea, trasand in spatiul digital conturul unei forme speciale de artd video care e deopotriva
literatura, muzica, teatru, picturd si arhitecturd; aceastd simbiozd s-a realizat datorita
cyberspatiului care ne inspird frica atat timp cat nu il intelegem, acceptdm, cat nu vedem cum il
putem valorifica, pentru ca ,,e vorba sa mai intelegem cum un principiu dedus dintr-un software
poate descrie viata care se petrece in afara retelei” (A. Baricco) si sd nu vedem asta ca pe un atac

al lumii digitale asupra celei reale.
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4.2.1.1.6. Holopoezia

Holopoezia este o poezie digitala creatd cu ajutorul hologramelor si are urmaétoarele
caracteristici: fluiditatea semnalului verbal si interpolarea semantica, si anume, mutabilitatea
topologiei actuale a cuvintelor din spatiu care conduce la schimbari in sensul acestora.

Drept exemple servesc: MAYBE YHEN, IF ONLY AS, 30x40 cm, stereograma holografica
multicolora (WL transmission), 1993, de Friedrich W. Block, Kassel, Germania (Fig. 4.15);
HOLO/ OLHO, 25x30 cm, 1983, Colectia UECLAA, University of Essex, UK, de E. Kac (Fig.
4.16) [145].

Eduardo Kac, nascut la 3 iulie 1962, in Rio de Janeiro este un artist contemporan
american-brazilian care si-a Inceput cariera cu spectacole publicitare saptdmanale, printre care si
Porno Performance Poetry (1982). Experimentarea performativa care integreaza poezia, el o
transformd in holografie, preferand senzatia 3D cuvintelor. In 1983, a creat termenul
,holopoésie” pentru a descrie textele sale plutitoare tridimensionale, marcand inceputul unei
relatii intense intre practica artistica si tehnologie [138].

Un moment decisiv in aceasta miscare a avut loc in 1985, cand Plaza, cu
Augusto de Campos, Décio Pignatari, Moisés Baumstein si Jos¢ Wagner Garcia a Inceput un
proiect colectiv de cercetare numit Trilight, realizat si coordonat de Plaza, care urmarea ,,sa
casatoreascd cuvinte si imagini la lumind”. Prezentat la Muzeul Imaginii si Sunetului, in
Sao Paulo, expozitia a inglobat proiecte poetice realizate cu holografie.

Un an mai tarziu, in acelasi loc, intr-o altd expozitie — ldehologia, au fost lansate lucrari
holografice importante, inclusiv: Espazotempo de Décio Pignatari, Arco-iris nu Ar Curvo de
catre Plaza si cunoscutul pe plan international Poema-bomba (poem bombardament, 1983-1997)
de Augusto de Campos.

Opera lui Plaza poate fi considerata precursorul unei noi traditii poetice care incorporeaza
noi medii in compozitie, reinventand noi utilizari pentru atributele materiale si reconfigurarea
mediilor electronice pentru creatia poetica. Aceste experiente au fost decisive pentru dezvoltarea
unei noi poezii capabile sa provoace limitele interfetei cartii, transformand functiile cititorului,
oferindu-i un rol in procesul de creare si nu numai in sensul elaborarii [8].

Ceea ce trebuie de retinut despre Eduardo Kac este faptul ca el reprezinta o voce activa in
teoretizarea artei new media, precum si ca este un practicant remarcabil al limbajului new media.
Potrivit lui E. Kac, holografia este un mijloc de investigare a naturii limbajului, precum si a

relatiei sale cu artele vizuale (http://www.ekac.org/holopoetry.hypertext.html).
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Acesta afirma: ,,Munca mea 1n holografie poate fi inteleasd in contextul artei limbajului si
al poeziei vizuale, doud genuri care exploreazd fuziunea cuvantului si a imaginii. Eu creez ceea
ce eu numesc poezii holografice, sau holopoeme, care sunt in esentd holograme si holograme
computerizate care abordeazi limbajul atat ca material, ct si ca subiect. Incerc si creez texte
care pot semnifica doar implicarea perceptiva si cognitiva activa din partea cititorului sau a

privitorului. (KAC, http://www.ekac.org/holopoetry.hypertext.html ) [39, p. 85-86].

Deoarece holopoemele creeaza texte vizuale care se bazeaza in Intregime pe interactiunea
cu publicul, putem afirma cd interactivitatea este esentiala pentru holopoezie. E. Kac isi defineste
proiectul Holopoetry ca fiind unul de co-creare, rezultat al eforturilor de colaborare in care
»fiecare cititor isi «scrie» propriile texte in timp ce priveste piesa” (E.Kac). Cu siguranta,
»coregrafia activatd de spectator” a lui Kac este un indicator al logicii procedurale reciproce
incorporate in orice comunicare literara bazata pe computer. L. B. Gattass repereaza aici ideea ca
adevdrata inovatie a esteticii digitale — detectabild nu numai in opera lui Kac, ci si in lucrarile
unei mari majoritati a artistilor new media — constd 1n articularea complexd a instantierii
materiale (prezentd) cu intermedierea recursiva (adica informationala neincorporatd) — tipare
care circula, probabil, independent de ,,mediul care le instanteaza” [39, p. 86].

Cercetatoarea L. B. Gattass pune in discutie renumita instalatie a lui E. Kac — Genesis
(Fig. 4.17), comandatd de Ars Electronica 99 si prezentatd pentru prima datd online la O.K.
Center for Contemporary Art, Linz, din 4 pand in 19 septembrie 1999. Potrivit propriei descrieri,
Genesis (1998/99) este o lucrare de arta transgenica ,,care exploreaza relatia complicatd dintre
biologie, sisteme de credinte, tehnologia informatiei, interactiunea dialogica, etica si internetul”
(KAC, 1999). In Geneza, E. Kac cauti vizualizarea proteinei biblice absurde prin conversia
primei propozitii din cartea Genezei — Sa stapdneasca omul asupra pestilor si marii, asupra
pasarilor cerului si asupra oricarui lucru viu, care se misca pe pamdnt — in codul Morse.
Afisarea galeriei se realizeaza dupa cum urmeaza: o microcamera flexibila, o cutie de lumind UV
si un iluminator pentru microscop ce permit proiectia diviziunii bacteriene. In fata proiectiei sunt
doua texte de mare amploare aplicate direct pe perete infatisand, respectiv, versetul extras din
cartea Genezei si gena Facerea [39, p. 90-91].

E. Kac explica cd propozitia biblica a fost aleasa din cauza ,,implicatiilor sale cu privire la
notiunea indoielnicd a suprematiei umanitatii (sanctionatd divin) asupra naturii”. Codul Morse
poartd o valoare simbolicd distinctiva: ,[el] reprezintd zorii erei informatiei — geneza
comunicatiilor globale” [39, p. 92].

Aceasta lucrare ne face sd ne gandim ca atat din punct de vedere structural, cat si

semantic, societatea a imbratisat pe deplin ,,logica cyborg” ca strategie de autodescriere. E. Kac,
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cu sigurantd, nu este singur atunci cand afirma ca granitele dintre viata bazata pe carbon si datele

digitale au atins fragilitatea membranelor celulare [39, p. 93].

4.2.1.1.7. Click-poezia

Combinand textul si fisierul audio s-a format click-poezia, care se structureaza pe un
mecanism ce presupune o linie pe care facand click, utilizatorul genereaza a doua linie, astfel
fiind desfasurat procesul de citire.

Unul dintre reprezentantii click-poeziei este David Knoebel — artist/scriitor, nascut in
Statele Unite in 1949. Pagina web a lui Knoebel, Click Poetry, a aparut pentru prima oara in
1996. Webwork-ul sau a fost prezentat pe Compuserve, About.com, Light&Dust, Zn, trAce,
Webartery, Web3D/VRML 2000, Festivalul international de graficd informaticd, Fundatia
Carmen Conde etc.

Click-poeziile sale, dintre care sunt mai cunoscute Postmeaning, Cuvinte in spatiu si
notWords, sunt amplasate in spatiul Web, utilizeaza VRML (Virtual Reality Modeling
Language) pentru a reda iluzia cuvintelor sortate in trei dimensiuni pe ecranul unui computer,
includ citiri sonore, simultane, animatii si cuvinte aleatorii [67].

Un alt model de poezie a click-ului sau, mai bine zis despre click este CLICK ASA CUM
SUNT, scrisa de Yi Won, din care transcriem mai jos un fragment:

-1 OV, faceti dublu clic pe Internetul inodor

Faceti clic pe PDF-ul gratuit ce va arata

exact imaginea paginii de ziar tiparite

KOSDAQ nu are aripi acum

Total datorie externa pe termen scurt de 50.000.000.000 de dolari

Cu fiecare clic se intoarce o pagina a ziarului

Am continuat sa fac clic pe lume

Cu un clic, o lume se prabuseste si

altul se ridica

Soarele pluteste sus Exista si un cip instalat la soare

Imediat, dau click pe tastatura telefonului Internet gratuit

Da clic pe numarul de telefon al lui k

Chiar si eu pot fi un program pe care cineva la instalat
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Faceti clic pe literatura pe care fac clic pe periodice

Faceti clic pe numarul din aprilie al revistei webzine literare Novel

Faceti clic pentru a comanda muzica lui Chance de la Paul Auster la o reducere de 20%

si violenta lui René Girard si Sacred la 15% reducere

Dar unde sunt eu?

Cautarea pentru I Clic pe fiecare site in ordine
lunacy film India si eu ... split

... plecati ... singura ... Si eu, Inc ...

storles Vreau sa impartasesc ... pamantul si eu ....

Am auzit clicul copitelor de camila dubla

Oaza este in apropiere

Continudnd sa fac clic, sunt, asadar, eu” [148].

Conform exemplelor de mai sus, putem observa cd schimbarile in societate,
tehnologizarea acesteia au stimulat aparitia unei noi poezii — poezia digitald, care nu e altceva
decat forma in care a evoluat textul liric de dupa postmodernism, un gen al literaturii electronice
Cu o utilizare proeminenta si crucialda a computerelor, trasand astfel paralele intre post-literatura

si TIC.

4.3. Cyberpoetica — un nou mod de a gandi literatura

Literatura a fost vazuta, indiferent de epoca si de principii estetice, ca un mod de
emancipare a omului, de eliberare a spiritului creator de sub presiunea principilor si ideilor
traditionale, de ,,tot acest balast care si-a trait traiul si care impiedica pe omul viu sa respire liber
si sa se dezvolte in toate directiile” [64, p. 83].

Urmand cursul natural al digitalizarii artelor, literatura a devenit si ea digitala, preluand
caracteristicile Webului in care circula [3, p. 13]. Iar specia umana simte nevoia de virtual(itate)
poate chiar mai mult decat nevoia de (real)itate, mentioneaza Elena Ungureanu Tn Dincolo de
text: hypertextul [120, p. 248].

Acest spatiu, mod de scriere si de receptare, text, fenomen literar si produs literar 1si iau
prefixul cyber- si deschid o noua filiera a literaturii care inca oscileaza in jurul conceptelor ,,post-

literatura”, ,literatura 2.0” (M. Ursa), , literaturd digitald”, ,,cyberliteraturd”. O sa ne oprim la
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ultima formulare, dezvoltand o ramificare si directionare spre cyberspatiu, cybertext si
cyberpoetica. [45, p. 43].

S-a creat necesitatea cercetdrii unui nivel nou al culturii — Cybercultura, care are o
semioticd proprie, este multimediatd si interactivd, fiind conceputd in mediul ,.cablat al
calculatoarelor, in bazele de date interconectate si in mediile virtuale partajate. Ea are efecte
majore asupra noastra, transformandu-ne raporturile sociale, modificand insasi substanta noastra
umana” [82, p. 168].

Acest fenomen are un impact substantial asupra literaturii, fapt consemnat de
lon Manolescu, in lucrarea sa Notiuni pentru studiul textualitatii virtuale, in care promoveaza
cybercultura in spatiul literar romanesc si pledeaza pentru o actualizare tehnico-culturala,
racordand teoria literaturii la evolutia stringenta a TIC si a Webului. Mutatiile provocate de noile
TIC pun intr-o alta lumina literatura, filosofia, psihologia, politica si societatea [84, p. 90].

Cat despre om, ca persoana si personaj, ca o alternativa la moartea omului se propune
,cyborgul — un personaj cibernetic care inconjoard golurile interioare, fiind el insusi un gol
vesnic on-line” [82, p. 153]. Atat cyborgul, cét si spatiul in care el se afla, au niste trasaturi

definitorii. John Suler (http://www.rider.edu/-suler/psycyber) identifica zece trasaturi ale

spatiului cibernetic: limitare senzoriald, ,textare”, flexibilitatea identitdtii, perceptii modificate,
statut egalizat, spatiul transcendent, flexibilitate temporala, multiplicitate sociald si insuficientd
mediatica [3, p. 14] — trasaturi ce se transmit actantilor si produselor acestui spatiu, iar ceea ce
patrunde in literatura prin filiera digitalului devine cyber.

Textul, afectat si afectdnd literatura digitald, suferda numeroase modificari, pierde din
rigiditatea lexical-sintactica si structurala, isi modificd directiile, multiplica planurile si
organizdrile si nu mai poate incdpea in traditionala pagind tiparitd, deoarece este Insotit de
imagine, de sunete, de miscare, de hyperlinkul care se activeaza la un click. Cybertextul are
nevoie de un spatiu nelimitat in care sd fie receptat, ,,sa se transfere memoriei cititorului in
nenumarate forme subversiv cameleonice” [3, p. 24].

O alta tehnica/modalitate de manifestare a cybertextului este happeningul, care reprezinta
,0 fluidizare a tuturor componentelor unui spectacol traditional; happeningul se naste sub un
anumit impuls, dar creste, se dezvolta si se termina sub presiuni socio-culturale de naturi,
intensitati si complexitati dintre cele mai diverse (...) dupd ,,moartea autorului”, proclamata de
Roland Barthes cu decenii in urmd, iatd si moartea cititorului, regizatd in acest tip de
happeningul textual” [3, p. 34].

In spatiul roménesc, se evidentiazi, ca autor de happening, Chris Tanisescu, care face

asemenea spectacole din anii 1992, dar recunoasterea i-a adus-o premiul de la Buxton Fringe
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,» The Fringiest Event”, obtinut cu Margento project, grupul de ,,poetry performance” infiintat de
el. Tntr-un interviu pentru Romdnia Liberd el spune: ,,Margento e proiectul pe care l-am infiintat
in 2001, axat pe asemenea spectacole (in lumea anglofona se numesc ,,poetry performance”) in
care imi recit/incantez/improvizez poemele, ajutat de o trupa de rock cu improvizatii jazzistice.
O componenta esentiala in spectacolele acestea sunt happeningurile de pictura, ,,action painting”,
cum le zice in vest, date de Grigore Negrescu. (...) Ceea ce am incercat sa transmit si acolo este
ca un show Margento nu inseamnd o acompaniere sau o ilustrare a poeziilor mele, ci o experienta
de comunicare si comuniune, un mod de a impresiona prin artd (...) Margento nu este o
acompaniere, ci o Insotire, nu e o evadare, este o eliberare, si nu este o forma de independenta, ci
de libertate” [12].

Cyberspatiul aduce modificari nu doar la nivel de text, propunand un nou tip de literatura,
dar vine si cu schimbari In domeniul esteticii, reactualizand conceptele esteticii literare prin
redefinirea conceptului de text, autor, literatura, estetic si prin faptul ca paradoxul literaturii
traditionale (oralitatea vizualului) a devenit traditie, iar traditia — paradox. [45, p. 44].

Produsele reiesite din simbioza inteligentei umane cu cea artificiald sunt impregnate de
mediul Web tehnicizat in care apar si creeaza o dificultate atunci cand vrem sa 1i determinam
autorul (care nu mai este unul singular, ci un grup) ori genul si specia (care tine de mediul literar
traditional si nu are incd un concept ce s-ar referi si la produsele cybertextuale) [3, p. 142].

Un bun exemplu de literatura cyber este blogul roménesc avestory.wordpress.com, al
carui continut este creat de utilizatori multipli si romanul Norei Yuga — Blogstory, aparut in
2013. Spatiul literar romanesc atestd o literaturd noud, schimbatd de mediul cyber. Iar cu noua
culturd internauticd, fiecarui utilizator 1 se permite sa se integreze in spatiul cibernetic si sa o
modifice in aceeasi masura si cu acelasi drept [41, p. 107].

Cyberpoetica, ce incepe a fi constientizata in literatura, ,,nu ar mai fi rezultatul transcrierii
sistematice a traseului parcurs de cititor Tnspre autor Tn Tncercarea de suprapunere a procesului
lecturii peste cel al crearii textului, atita vreme cét ele se pot confunda sau au facut-0 deja;
poetica devine si ea, in cazul in care isi afla necesitatea, o textualizare dublu-directionala a unor
eforturi care nu se mai cautda unul pe celalalt. Ce a intentionat autorul (in ciuda erorii
respective/,,intentional fallacy”) este ceea ce intentioneaza cititorul, iar ceea ce se constituie n
virtualitatea declarata si asumatd a textului poate fi definit sau caracterizat de o poetica aflata si
ea 1n miscare continud, Tn schimbare greu de anticipat si si mai greu de fixat intr-0 prezentare
schematica, precizeaza in studiul sau Dragos Avadanei [3, p. 183- 184].

Derutanta ni se prezinta si relatia literaturii cyber cu estetica, deoarece aceasta neglijeaza,

elimind sau chiar ignord esteticul. Fiind rezultatul unui ,,joc pe calculator” cybertextul nu
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intentioneaza sd reprezinte o categorie estetica, ci doar sad realizeze o experientd, largind aria
exploratorie a scriitorului-cititor, oferind libertatea absoluta textului, trecand niste limite care nici
nu erau trasate Tn mintea umana. Ne ramane sa presupunem un iminent risc al pierderii de teren
in fata tehnologiilor moderne la crearea si receptarea literaturii, sd intuim o concurenta intre TIC
si ,,muza” traditionala care, pentru moment, coopereaza. Si desigur, asa cum ne indemna Irina
Mavrodin in studiul sdu Poietica si poetica, trebuie sa revedem poetica din perspectiva nevoii
»de a impune polemic un nou mod de a gandi literatura” [86, p. 8], In consonantd cu insesi

schimbarile survenite in modul de a face literatura.

4.4. Concluzii la capitolul 4

In acest capitol am prezentat literatura ergodica digitald din perspectiva cybertextualitatii,
conturand ideea cd aceasta este o formd de manifestare a post-literaturii care reprezinta evolutia
de la posmodern la contemporan. Am examinat post-literatura in epoca textualismului virtual si
am prezentat fenomenul literar postmodernist ca teren pentru tranzitie la post-literatura/literatura
digitala, oferind un set de trasaturi specifice acestui tip de literaturd. Tot aici am descris
fenomenului literar ergodic digital si am prezentat aspectele teoretice si practice ale interpretarii
acestuia. In urma sintetizarii diferitor viziuni si teorii am ajuns la concluzia ci literatura digitala
reprezinta o reabilitare a literaturii traditionale, marcate de evolutia TIC. Aceasta reabilitare a
fost demonstrata prin analiza evolutiei liricii digitale si anume prin stabilirea unei tipologii a
poeziei digitale, in cadrul careia am prezentat o serie de forme ale liricii digitale: e-poezia,
Poezia vizuald, poezia ,,zgomotului vizual”, poezia sonord, videopoezia, holopoezia si click-
poezia.

Post-literatura, despre care vorbim in primul subcapitol, este un spatiu performant in care
domenii autonome precum filosofia, arta si stiinta interactioneaza, coabiteaza si chiar fuzioneaza.
Identificarea literaturii digitale cu post-literatura se datoreaza gradului sporit de virtualitate si
capacitatii de a valorifica principiile estetice postmoderniste si oportunitatile creatoare ale noilor
media. Post-literatura este un teritoriu al comuniunii, al fuziunii si al imbinarii armonioase dintre
tehnologic si estetic. In mediul post-literar, cititorul si scriitorul se bucurd de confort, de libertate
si de faptul ca in orice moment isi pot schimba rolurile.

Textul postmodern uzeazd pe deplin procedeele oferite de mediul digital, situdndu-se
intre text si TIC. Intertextul si hypertextul s-au inrddacinat definitiv in traditia postmodernista si
prezintd forme ale literarului, fiind categorii ale transtextualitatii, care prolifereazd in post-
literatura. lar literatura digitala, din cadrul post-literaturii, este o manifestare a

postmodernismului estetic, care valorifica dialogul dintre prezent si trecut.
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Remarcam aici ca formele textualitdtii virtuale, cum sunt creatiile lui
Noah Wardrip- Fruin, ale gruparilor ELO si OSMOSE, si cele ce se incadreaza in conceptul de
net.artd/net.literaturd, demonstreaza clar cd nu le putem aborda din perspectiva literaritatii
textului traditional, ci se simte nevoia definirii unei literaritati digitale, care ar valorifica
principiile estetice ale post-literaturii.

Din seria de definitii coagulate din studiile lui Esko Lius, Stephanie Strickland, Espen
Aarseth, Marie-Laure Ryan, Luciana Barrosso Gattass s.a., conchidem ca literatura digitala este
o revolutie a cuvantului, care devenind cod obtine o capacitate sporitd de reprezentare si de
interactivitate. Un efect al acestei revolutii este aparitia digitextului (text scris, operabil si
performant numai intr-un mediu digital, inconvertibil pe un suport de hartie), care contine in
structurile sale propria abordare critica. Analizand exemple de lucrari digitale, precum The Child
de Alex Gopher si Antoine Bardou-Jacquet, observam acest fapt si conchidem ca semnificatiile
textului digital sunt generate de cititori si nu pot fi influentate de nicio abordare critica.

Consolidarea acestei idei s-a realizat in procesul unei ulterioare analize, mai aprofundate
in cadrul literaturii digitale si anume pe lirica digitala, care fiind un gen mult mai receptiv la
schimbare a reusit sd ofere o gama mai larga si mai solidd de produse literare digitale a caror
analiza ne-a permis conturarea perspectivei teoretice asupra fenomenului literar ergodic din
mediul digital. Poezia digitald este forma in care postmodernismul, marcat de virtualitate, a
evoluat, atragand in structura sa miscarea, sunetul, imaginea, combinarea si recombinarea literei.

Descriind poezia digitald, am reusit sa consolidam o tipologie provizorie a acesteia, care
va fi completatd cu specii ce apar ori urmeaza sd apara, dar printre care sunt deja unele destul de
evoluate, care meritd atentia noastra si ne-au servit drept material de studiu in demersul acestei
cercetari. Prezentand formele poeziei digitale, am aratat ca ele se inscriu in literatura prin faptul
ca, desi apar intr-o forma neobisnuitd noud — cea electronica, trasaturile literaritatii sunt pastrate
in corpul acestor forme textuale. In spatele spectacolului software identificim trasiturile
definitorii ale liricii, observam impactul afectiv produs si suntem predispusi spre reflectie asupra
a ceea ce Intelegem dupa lectura/auderea/vizonarea acestor tipuri de lirica digitala.

Spatiul virtualititii aduce modificari la nivelul lecturii, scrisului si comunicarii,
componente care se produc prioritar prin intermediul textului/discursului. Tn noul lor format —
electronic — acestea suporta transformari si inovari substantiale, iar studierea lor a devenit o
stringentd pentru specialistii din domeniul umanioarelor, nu doar pentru reprezentantii stiintelor
exacte.

Fenomenul digitizarii literaturii solicita o abordare teoretica corespunzatoare, care ar oferi

cititorilor piste orientative de lectura, instrumentar adecvat produselor digitale si acceptarea
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acestei etape de evolutie cu o dozd mai redusa de scepticism. Autorul nu este devalorizat in
spatiul online, ci obtine un soi de libertate pe care o imparte si cititorului, ultimul fiind implicat
direct in text, ceea ce inseamnd cd raspunzand provocdrilor si schimbarilor epocii, literatura
digitald este mult mai aproape de societate, de cultura, care si ea se digitizeaza.

In urma acestei ample analize a literaturii digitale ergodice, ajungem la ideea ci literatura
transgreseaza spre o noua poetica, ce solicita regandirea acesteia. Ne aflam intr-un mediu literar
cyber, in care virtualitatea a adus schimbari sesizabile la nivelul lecturii, scrisului si comunicarii,
componente care se produc prioritar prin intermediul textului/discursului. Tn noul lor format —
electronic — acestea suporta transformari si inovari substantiale, iar studierea lor a devenit o
stringenta pentru specialistii din domeniul umanioarelor, nu doar pentru reprezentantii stiintelor
exacte. Cyberpoetica ne directioneaza spre constatarea faptului ca nu s-a schimbat doar textul, ci

si domeniul estetic vizat de acesta.
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5. ERGOCRITICA. UN (EVENTUAL) MODEL DE INTERPRETARE
A LITERATURII ERGODICE

5.1. ,,Inventarul” criticii textului ergodic

Cercetatoarea L. B. Gattass vede in cadrul teoriei literaturii mai degraba niste ,,tulburari”
decat niste crize, aceasta le prezintd prin ,,rupturd” si ,rasturnare” ca strategii discursive ce
explicd schimbadrile drastice produse de impactul evolutiei tehnologiilor. Facand referinta la
teoreticienii Peter Gendolla si Jorgen Schifer, de la Centrul de Cercetare Medienumbriiche,
cercetdtoarea sustine ideea ca nu este un raspuns suficient, la aceastd evolutie stringenta,
redefinirea categoriilor cristalizate ale literaturii precum cea a cititorului, autorului si textului.
Literatura secolului XXI s-a extins in ,,al treilea domeniu [al comunicarii literare], si anume cel
al proiectarii si conceptualizarii”, iar teoria literara trebuie sa evalueze modul in care tehnologiile
informatiei problematizeaza componenta ,,literara” in discursul literar bazat pe computer [39, p.
94]. Incercirile de a evalua relatia dintre literar si tehnologic, chiar de a teoretiza fenomenul
literar ergodic au fost, iIn mare parte, vdzute cu scepticism, ca un atentat asupra literaturii
traditionale, canonice si abia acum se face vizibil faptul ca acestea sunt o iesire din criza teoriei
si criticii literare in care, mai bine de un secol, ne aflam. [47, p. 401].

Daci e sd oferim o formula pentru aceastd reactie negativistd, una potrivita ar fi cea din
Barbarii. Eseu despre mutatie de Alessandro Baricco: ,,oamenii se tem de ceea ce nu inteleg”,
fapt ce explica negarea literaturii ergodice [4].

Conturand o directie noud in critica literard precum Ergocritica, tinem sa oferim spatiu
pentru teoretizarea fenomenului literar ergodic si sa propunem un set de instrumente ce ar facilita
interpretarea literaturii ergodice.

Prima formulare si teoretizare a conceptului ,literatura ergodica” se datoreaza
cercetatorului norvegian Espen Aarseth, care in lucrarca Cybertext. Perspectives on Ergodic
Literature, prezinta literatura ergodica si formele de manifestare ale acesteia: de la cele mai
vechi texte (I Ching- 770 a.c.), pana la cybertextele de astazi (hypertexte, IF, MUD-uri), din
spatiul virtual, argumentand ca acestea sunt literatura, deoarece produc efect estetic prin
structurile lor verbale, iar prin cele paraverbale ofera literaturii dimensiuni inegalabil de
profunde, deschizand-o spre trivialitatea metaforelor spatiodinamice. [47, p. 403].

Textul ergodic depaseste calitatile literalului, deoarece nu contine doar litera — semnul
scris, ci imbind o multime de alte elemente, ceea ce face dificila analiza sa din aceasta
perspectiva, dar nu face imposibila calificarea sa in zona literarului. Efortul realizat de cititor,

prezinta un fenomen ergodic, (ergon si hodos (gr.), insemnand lucru si cale), principiul-cheie al
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ciruia este posibilitatea alegerii, de care cititorul textelor traditionale este privat. In textul
ergodic, cititorul are rolul de coautor, in dependentd de alegerea caruia se construieste firul
narativ.

Contemporaneitatea ne-a pus fata-n fata nu doar cu descoperirea fenomenelor literare, ci
si cu un intens proces de digitalizare, care ofera o interfata literaturii analogice si digitale, vazuta
de cercetatoarea Mihaela Ursa ca un sistem integrativ numit ,,Literatura 2.0”.

Dezumanizarea de care e acuzat acest sistem este ilarda, deoarece, dacd e sia vorbim in
termenii dialogismului bahtinian, instantele comunicarii rdman aceleasi, ca si valorile estetice ale
realizeaza cu si datoritd omului, mentindnd in stransa relatie elementele triadei dialogice a lui
Mihail Bahtin: eu — celalalt/alteritatea — mediul/opinia colectiva.

Aceasta literatura isi cere teoria sa literard, istoria si critica ce ar putea sd o investigheze
si aprecieze adecvat, fard a omite aspecte si domenii. Teoreticianul literar este pus in fata unei
metamorfoze a literaturii, care solicita metamorfoza conceptelor si metodelor cu care acesta
opereazad, caci are nu doar a studia o literaturd noud, ci si a o integra in spatiul literar preexistent,
ceea ce presupune a realiza Ergocritica.

Pentru a accentua faptul ca literatura digitala este o aparitie favorabila si pentru literatura
traditionala si nu are intentia de a o demola sau concura cu ea, ci mai degraba de a o recicla,
propunem, pe final, un proiect de digitalizare a operei lui Mircea Eliade, scriitorului, istoricului
si filosofului roméan. Neavand o productie ergodicd a operei lui Eliade, pe care sd o putem
analiza, utilizand conceptele descrise mai jos, am optat pentru schitarea unui proiect care ar
permite accederea in cyberspatiu a literaturii traditionale.

Fiind familiarizata cu specificul si formele literaturii ergodice intr-un grad mult mai Tnalt
decat acum un secol, critica este pusd in situatia in care trebuie sa-si coaguleze o strategie de
abordare, interpretare si prezentare a acestor texte. Astfel, propunerea Ergocriticii, ca domeniu ce
ar studia literatura ergodica este o solutie iminentd in urma evolutiei atestate a fenomenului
literar si a teoretizarii acestuia.

Dat fiind faptul cd@ obiectul de studiu este literatura ergodicd, termen lansat de
cercetatorului norvegian E. Aarseth, preluat din fizica, derivat de la cuvintele grecesti ergon si
hodos, insemnand ,lucru” si ,.cale”, denumirea disciplinei preocupate de analiza criticd a
acesteia, pare a fi pe deplin justificata, deoarece Ergocritica, la fel presupune realizarea acelui
»efort non-privat pentru a permite cititorului sa traverseze textul” [1, p. 37], in cazul criticului —

si sa-l interpreteze.
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Reluand ideea lansata mai sus, cd literatura ergodicd are o traditie mult mai veche si nu
presupune demolarea literaturii traditionale/canonice, observam ca la nivel de critica literara este
aceeasi situatie: Ergocritica nu dezminte tehnicile criticii traditionale, le wvalorifica si
completeazd, deoarece textul ergodic este un fenomen mult mai amplu decat textul traditional.

Primul lucru pe care-l face criticul, aflandu-se in zona proxima a ergodicitatii, este
abandonarea stereotipurilor, cum ar fi cel mentionat de A. Marino in Biografia ideii de
literaturd: orientarea spre o literaturd neliterala si acceptarea faptului ca textul/cuvantul scris nu
este unica formd de reprezentare a literaritatii. O altd miscarea este cea mentionatd de
Gh. Craciun in Introducere in teoria literaturii — constientizarea dificultatii segregarii literaturii
ce se acutizeaza si mai mult in studiul literaturii ergodice, unde oralitatea fuzioneaza cu textul
scris.

Ceea ce putem spune, la moment, despre cybertexte, si anume despre programele ce
genereaza text este cd ele tin cont de cele trei genuri literare traditionale si le valorifica intr-un
mod parodic, dar stabilirea unei grile noi a genurilor si speciilor este premeditata.

Reamintim c@ R. Schoenbeck, in Playing with chance: on random generation in playable
media and electronic literature imparte programele generatoare de text in trei categorii: parodie
de gen, amestec si pur generative; aceasta este o dovada a revalorificdrii genurilor traditionale si
a faptului ca terenul pentru genurile noi este netatonat inca.

Cum am mentionat mai sus, literatura ergodicd nu este o revolutie totald a literaturii, ci
mai degrabd o completare, extindere si reactualizare a acesteia. Pornind de la faptul dat si de la
observatia lui E. Aarseth ca structurile verbale ale textului ergodic produc efect estetic,
reactualizdim cateva modele de abordare criticd viabile in cazul ergodicitatii si conturam
insuficientele acestora motivate de diferentele dintre textul traditional si cel ergodic.

O grila aplicabila este cea a lui Roman Ingarden [132, p. 24], care sustine viziunea
stratificatd a operei literare, iar odata ce trasatura de opera a textului ergodic este demonstrata,
inseamna ca putem Incerca sa aplicdim modelul ingardenian.

Orice text ergodic, cum ar fi lucrarea de proportii Afternoon a lui M. Joyce sau un
oarecare MUD (Adventure, World of Warcraft) poate fi interpretat prin prisma celor patru
straturi:

1. Stratul sonor al cuvintelor, care nu prezinta diferente majore de interpretareca

cuvantului aplatizat pe suprafata unei file, ci performeazd in cuvantul spus, vociferat, sonor
pentru auzul cititorului, care poate nu doar examina sugestia vocalelor si consoanelor, ci poate

completa analiza sa cu termeni din muzica: timbru, tonalitate, tempou etc.;
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2. Stratul unitatilor semanice, la a carui interpretare criticul nu face mare diferenta intre

ceea ce presupunea R. Ingarden, deoarece oral sau scris, cuvantul este investit cu o semnificatie,
Ccu un sens pe care criticul 1l poate decodifica;

3. Stratul aspectelor reprezentate, ,.Jlumea” autorului este, in cazul literaturii ergodice,

avansata la un grad extrem de materializare, deoarece aceasta implica grafica computationala, in
care cuvantul/ideea are forma, culoare, dimensiune si, deci, il transpune pe criticul literar in zona
artelor vizuale, punandu-i in mana un nou set de instrumente — cele ale criticului de arta (in cazul
dat vizuald). Textul ergodic este caracterizat de ,trivialitatea metaforelor spatiodinamice” [1, p.
4], intruchipand o metafora ampla, logica, asociind imagini concrete cu un grad mult mai 1nalt de
ilustrare decat cel pe care si-l1 poate permite literatura pe care o cunoastem. Lumea textului
ergodic este mult mai credibila decat cea din literatura traditionala deoarece ea este vizibila, in ea
cititorul este personaj, actioneaza si interactioneaza, iar subiectul se deplaseaza din subordinea
autorului in zona de cooperare cu cititorul, deoarece textul ergodic tine de interactiunea dintre cei
doi, deci viziunile nu mai sunt auctoriale, ci apartin atat celui care a creat/programat/lansat
lucrarea, cat si celui care o ,,citeste” urmand anumiti pasi, optand pentru anumite secvente ce il
duc ntr-un punct diferit de cel al altui cititor, deci si lumea reprezentata are multiple versiuni,

este una mobila si dependentd de miscarile cititorului prin text.

5. Stratul calitatilor metafizice, unde R. Ingarden contureaza categoriile estetice pe care le
poate reprezenta o opera literard, este valabil in totalitate si pentru textul ergodic, deoarece este
posibil de identificat tragicul, sublimul si mai ales ludicul in majoritatea formelor textuale
prezentate anterior.

Totusi, structura stratificatd a operei literare nu este pista unicd sau, mai bine zis,
completa pe care Ergocritica tine a o trasa. Modelul lui R. Ingarden admite o adaptare textului
ergodic si chiar pare functional, dar nu acopera in totalitate aspectele interpretabile ale acestei
forme literare.

Odatd ce literatura ergodicd prezinta texte dinamice, deschise editdrii si fondate pe
principiul alegerii, care nu este prevazut de textul traditional, critica trebuie sd poata caracteriza
acest dinamism, s poatd schita o matrice care ar permite formularea unor concluzii despre
gradul de deschidere sau amploare a cdilor alternative presupuse de text. Relevant pentru aceasta
ipoteza este studiul Onomatology and content analysis of ergodic literature (Onomatologie si
analiza continutului literaturii ergodice) al cercetatorilor de la CEID, Universitatea Patras Rio
din Grecia, Eugenia-Maria Kontopoulou, Maria Predari si Efstratios Gallopoulos care afirma:
»Dacd literatura in secolul XXI este computationala” este firesc sd cauti aplicarea tehnicilor

matematice, a algoritmilor si a computerului pentru a o analiza” [69, p. 1]. Cercetatorii greci
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aplica la analiza textului ergodic lanful lui Markov, concept inventat de matematicianul rus
Andrei Marov si definit ca un proces stochastic ce are proprietatea de a crea o interdependenta
intre starile sale prezente si cele viitoare. Ceea ce se intdmpla la momentul actual intr-un text
ergodic este ,,istoria” (suma) tuturor etapelor evolutive ale citirii, mai simplu spus, suma
alegerilor cititorului. Utilizand formula lantului markovian, cercetatorii greci analizeaza Mystery
of Maya (carte din colectia CYOA, prescurtata ca CYOA MM) si demonstreaza aplicabilitatea
acestui algoritm matematic la studiul probabilitatilor cailor de alegere intr-un text ergodic. Ceea
ce ne determina a indica in modelul de critica ergodicd implementarea lantului markovian, ca un
pas urmator in interpretarea ergodicitatii formelor literare caracterizare mai sus.

O alta miscare in cadrul Ergocriticii este cea spre mediul in care este citit/scris textul
ergodic: E. Aarseth sustine ca este extrem de important nu doar sa parcurgem cu ochii cuvintele
pe care le intlnim in textul ergodic, analizandu-le semnificatiile si forma, ci si sa studiem
mediul din care citim, mecanismul conform céruia din multitudinea de optiuni si cdi parcurgem
textul anume pe calea pe care suntem in momentul dat si care ne situeaza dincolo de text, in
culisele acestuia. Deci, este relevanta si partea tehnica: softul, mediul, mecanismul, tehnologia
care serveste drept suport textului interpretat. Descrierea acesteia necesitd cunostinte in domeniul
TIC, care sunt vitale criticului, fiindca ,,ceea din ce citim” este parte a ,,ceea ce citim” si nu
serveste drept spatiu de scris, ci € un mediu care scrie, care este manipulat de cititor si in urma
acestei interactiuni apare textul in varianta sa unica pentru fiecare utilizator/lector.

Totusi, inainte de a interpreta ergodicitatea din perspectiva tehnologiei si de a studia
»masindria de scris”, este primordiald abordarea literard, in care criticul, inarmat cu un set de
concepte noi, va descrie textul ergodic din perspectiva acelor trasaturi ale operet literare, valabile
indiferent de mediu si epoca si cunoscute ca o marca a literaritatii:

v’ Se vor studia procedeele stilistice utilizate Tn cadrul scrierii, tehnicile care pot fi atat
traditionale, cat si inspirate din mediul digital.

v" Accentul sau miza criticului va fi caracterul artistic, apoi cel mecanic al textului.

v" Indiferent de forma sa, textul este produsul manipularii limbajului, apoi al unui soft,
deci studiul lingvistic este, la fel, vital in Ergocritica.

v' Ca obiect estetic, generator al unei experiente estetice, textul ergodic va fi studiat si
din perspectiva impactului politic si filosofic rasfrant asupra cititorului.

v Modul de organizare a acestuia devine mai mult decat un aspect al textului, ci o cheie
de interpretare, in care descrierea partilor componente si a modului de coeziune dintre ele face

parte din text.
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v Dat fiind faptul ca textul ergodic este dinamic, schimbarea observatd in cadrul
interactiondrii cu acesta, la fel, necesita atentia criticului. Legaturile, relatiile, cdile si alegerile
oferite si valorificate necesitd o examinare aparte, care ar oferi un tablou mult mai complex
criticului decat o simpld parcurgere a unei piste. Aici putem implementa formule matematice si
tabele de calcul.

v’ Fiind, totusi, un obiect artistic, textul ergodic este o expresie a individualitatii
creatoare, care solicitd decodificare.

v' Ca fenomen literar, intr-o masura mai mare sau mai mica este fictiv, deci fictiunea si
gradul de raportare la realitatea culturala a acesteia, la fel este o premisa in studiul critic.

v’ Deoarece este rezultatul unei experiente si generatorul alteia la citire, Ergocritica
deosebeste nu doar raportarea axiologicd a cititorului la cele prezentate in textul ergodic, ci si
experienta traita de acesta nemijlocit la aflarea in text.

v Rolul cititorului, la fel este un aspect imanent operei literare, care performeaza in
cadrul literaturii ergodice, deoarece cititorul devine co-autor, fiind implicat direct in text si
determinand structura lui cu deciziile pe care le face la lectura. Acest fapt situeaza direct textul
intre experienta autorului si cea colectiva.

Literaritatea valorificata mai sus este sustinuta de un mediu digital, de o interfatd in care
cititorul nu doar rasfoieste, ci co-scrie, interactioneaza cu cybertextul pus la dispozitie.

Tehnologia oferd literaturii un mediu performant, in care aceasta isi materializeaza si
exagereaza trasdaturile. Din punct de vedere naratologic, timpul, vocea si dispozitia sunt
reactualizate din contul dimensiunilor cybertextuale prezentate mai sus de Manuela Portela:
dinamica textuala, determinismul, efemeritatea, perspectiva, accesibilitatea, linkul si functia
utilizatorului (Eskelinen, 2012) [23] si descrise de Espen Aarseth.

Variabilele care pot descrie un text ergodic, definesc modelul de analizd ergocritica,
deoarece ele reprezintd specificul textului dat, partea individuala si inovativd a acestuia, a carei
interpretare permite asamblarea tabloului final si ofera posibilitatea culmindrii pistei trasate aici.

Setul de variabile descrise de E. Aarseth valorificd specificul textului ergodic, oferind
criticului posibilitatea de a interpreta fenomenul ergodicitatii, astfel variabilele sunt:

1. Dinamica, care presupune analiza scriptonilor textului ergodic, care variaza sau nu in
dependenta de evolutia lecturii;

2. Determinabilitate, ce studiaza legaturile si influentele scriptonilor, adica un text este

determinat daca scriptonii adiacenti ai fiecarui scripton sunt intotdeauna aceiasi; daca acestia isi

modifica relatia si pozitia, textul este nedeterminat;
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3. Efemeritate, care imparte textele ergodice in tranzitorii si intranzitive, primele sunt cele
in care scriptonii apar de la sine Tn urma trecerii unei secvente de timp, iar cele intranzitive sunt
cele 1n care acestia apar daca utilizatorul 1i activeaza;

4. Perspectiva, care poate fi personald (cand utilizatorul are un rol strategic, este

participant direct) si impersonald (cdnd este un simplu cititor de care nu depinde soarta
personajului);

5. Acces, care poate fi controlat (ca in hypertexte, unde pentru a ajunge la un punct

anumit, trebuie sa treci o serie de alte puncte) si liber (cand scriptonii textului sunt disponibili in
orice moment);

6. Linkarea, ce descrie prezenta legaturii cu alt mediu, realizarea unei referinte ce scoate

cititorul din text (trasatura definitorie pentru hypertexte si mai putin pentru MUD-uri sau
generatoare de text);

7. Functiile utilizatorului, care prezinta ideea ca cititorul este o parte activa a textului, nu

doar un contemplator, care are doar functia de a interpreta. In textul ergodic acesta poate explora,
configura, decide, alege, rearanja, (re)scrie subiectul si interactiona real cu textul.

Setul de variabile poate fi reprezentat, cum sugereaza E. Aarseth [1, p. 63-65], Tn raport
cu valorile pe care acestea le pot avea (Tab. 5.1).

In completarea instrumentarului de analizd a textului ergodic prezentat mai sus facem
referinta si la algoritmul abordat de Marius Pisarski la interpretarea a doua texte ergodice in
articolul In The Textual Caves Of Malgorzata Dawidek-Gryglicka. Nonlinearity and Ergodicity
in A Short History of an Accident and Definition. Analiza sa se refera la:

1. povestea spatiala produsa in urma alegerilor realizate de cititor (practic o descriere a

2. structura linkurilor;

3. modularitatea si coerenta (capacitatea linkurilor de a conduce cititorul spre diferite
parti ale lucrdrii si modul in care acestea se combind, descrierea lanturilor cauzale, structura si
coerenta scenelor, capacitatea de a le modifica structura si ordinea);

4. tehnicile imersive si jocul spatial creat de acestea [101].

O alta grila de analiza, utila pentru Ergocriticd, este cea a lui Yan Zheng, numita de
acesta ,,Mecanismul de povestire”, care porneste de la ipoteza cd o naratiune ergodicd este
rezultatul productiei unei masini textuale, iar aceastd masind este compusa din trei elemente:

1) continutul narativ (povestirea destinata pentru a fi spusa);

2) mediul (o agentie fizicd care poate fi stabild sau instabild, pentru a prezenta direct

continutul narativ) si
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3) interpretul (persoana care primeste si interpreteazd continutul narativ).

Acest mecanism are doud straturi care interrelationeaza intre ele: unul mecanic (in care
sunt aranjate si formate semnele) si unul interpretativ (care implicd crearea de sens). lar
conceptul-cheie ce descrie modul de functionare a acestui mecanism este ,,mecanic-textual”.
Algoritmul de analiza a lui Y. Zheng este compus din 11 intrebari la care raspunzand cu ,,da” sau
,»NU” se poate obtine o descriere a oricarui tip de text, de la cel traditional, la cel ergodic. Acest
mecanism sugereazd faptul ca, la nivel de tehnica narativa, textul digital si cel traditional, nu se
diferentiazd foarte mult, pe cand la nivel de experientd oferitd interpretului, diferentele sunt
colosale.

Perspectiva din care Y. Zheng interpreteaza literatura digitald oferd posibilitatea de a
elimina barierele dintre aceasta si literatura nedigitala/traditionala. Totusi, aceasta are nevoie de
o analizd mai minutioasa si o testare pe un esantion variat de productii ergodice [129, p. 33- 34].

Ceea ce putem observa, parcurgand acest traseu, este cd Ergocritica Tmbind armonios
practicile criticii literare traditionale, interpretarea altor domenii ale artelor frumoase, algoritmi
descrisi de formule matematice si modalitati de a caracteriza un proces din mediul TIC pentru a
valorifica toate trasaturile textului ergodic, ce coaguleaza forme inspirate din medii atat de
diferite (pentru un tablou mai complex vezi Glosarul de termeni de la Anexe). Polifonia acestei
piste critice este determinatd de polifonia obiectului interpretat, fiind intrinseca si evidentiind un

fir ce duce spre dialogismul bahtinian, materializat atat de concret de ergodicitate.

5.2. Metamorfoza cititorului Tn gamer/user/cyborg

Premisa textului ergodic este cd cititorul nu mai este un simplu privitor, ci se poate
transforma oricand in autor. Libertatea oferita in text este determinata de posibilitatea alegerii, pe
care acesta nu o are in cadrul lecturii unui text traditional, in care poate intui subiectul, citi in
ordinea aleasd de el capitolele, dar nu poate influenta nici intr-un fel asupra dezvoltarii
subiectului.

Desi triada autor/cititor/text inca se pastreaza, ea este in asteptarea revizuirii [39, p. 99].
Ergodicitatea se bazeaza pe implicarea directd a cititorului, care devine coautor, caci structura
textului depinde Tn totalitate de alegerile pe care acesta le face.

Obtinand noi functii, denumirea de cititor devine neincdpatoare pentru acesta, ceea ce
determina utilizarea conceptelor precum gamer, user sau cyborg, care sunt motivate de ludicul ce
caracterizeaza majoritatea textelor ergodice, mediul software in care acestea se scriu si boom-ul

spatiului cibernetic.
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Tehnologia a modificat psihologia sociala incat este sesizabilda ,,consacrarea
antropologica noud a unui arhetip de competenta si prestigiu socio-profesional — tehnocratul”,
care insinueazd ca ar avea competente, chiar puteri ,,.cvasi-magice” deoarece manuieste
instrumentele aduse de tehnologii si se simte confortabil in acest spatiu cultural [15, p.7].

Laurentiu Malomfilean sustine ca ne aflam in plind tranzitie citre o noud paradigma
culturala — cybermodernismul, care se datoreaza evolutiei spatiului digital si fuziunii acestuia cu
ceea ce reprezintd cultura, societatea si arta. Aceasta miscare presupune aparitia conceptului de
cyborg ca ,,0 alternativa la moartea omului” [82, p. 153], ca un personaj nou al lumii virtuale n
care ne cufundam noi, cei reali, metamorfozand starea de viu in cea de online.

Daca 1in triada traditionald era Emitatorul — Textul literar — Receptorul, acum ,,masina
textuala” (E. Aarseth) se structureaza din Utilizator — Semn verbal — Mediu [1, p. 21], ceea ce
indicd asupra unei metamorfoze a cititorului in cadrul acestei evolutii tehnologice care a avut
impact si asupra lui. Termenul cyborg este inventat de Manfred Clynes, un neurolog australian
din domeniul medicinii spatiale. Cyborgul este un fel de ,,masina de citit”, o ipostaza intre uman
si IA (inteligenta artificiald). Daca sa-1 raportam la formele textului ergodic cum ar fi IF si
MUD-urile, cititorul este, Intai de toate, un gamer, care, atras de ludicul acestor forme, devine
cititor si autor, implicat real intr-0 lume pe care o creeaza si manipuleaza. Cititorul de cybertext
este un gamer deoarece ergodicitatea presupune ca Tnaintea cititorului se deschide o lume de joc
sau i se ofera un joc Tn lumea existenta/programata, pe care-1 poti explora, castiga sau pierde,
descoperi, in sensul cel mai direct, prin accesarea unor structuri topologice ale acestuia.

Inca R. Wellek si A. Warren sustineau ca opera literard nu este ceva ideal sau empiric, ci
rezultatul unei experiente, percepute prin alta experientd (n.n. cea a cititorului), ceea ce devine
principiu functional direct in literatura ergodica: pentru a cunoaste textul, cititorul trebuie sa
interactioneze cu el, ca sa acceseze experienta autorului/programatorului, el Tntreprinde o
actiune, obtine o experienta proprie determinatd de alegerile pe care le face in textul ergodic.
Poate ca libertatea si impactul pe care-l are cyborgul in raport cu literatura ergodica nu ii ofera
controlul total asupra textului (determinat in mare parte de program/soft/autor), dar manipularea
si influenta sa sunt reale.

Pentru a descrie aceasta relatie si interactiune dintre uman si tehnologic, apelam la cele
trei pozitii, identificate de E. Aarseth, In cadrul colaborarii omului cu masinile creatoare de text
si descrise mai sus 1n aceastd lucrare: ,,preprocesare”, ,,coprocesare” si ,,post-procesare”.

Despre care stim ca se pot combina descriind modul in care omul nu doar citeste un text,

ci joacd in/cu el sau 1l acceseaza prin intermediul unor activari de linkuri si sectiuni.
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L. B. Gattass, accentueaza ideea ca tematizarea corpului in aceste decoruri discursive
modificate Tnseamnad, 1n esentd, a deschide calea pentru o semantica alternativa a corporalitatii si
a nsusirii lumii. Cercetatoarea mentioneaza teama ,,indusa hermeneutic” de pierderea corpului,
care ar fi compensatd de o saturatie a tendintelor tehnologice si a dispozitivelor care vizeaza
recrearea si Tmbundtdtirea experientelor senzoriale — adica interfetele tactile si suprafetele
inteligente. In acest scenariu ar putea fi admisibild evocarea unei fenomenologii a relatiilor,
implicand astfel o ,,fiinta sinkinestezica in lume” [39, p. 174].

Aceasta metamorfoza necesita a fi analizata deoarece nu mai putem vorbi de cititor ca de
un factor extrinsec literaturii, ca despre un contemplator pasiv care se intalneste cu o forma finita
a creatiei, ci avem spre analiza o variabila a textului ergodic, un factor care-i determina structura
si poate crea, modifica, deschide sau inchide caile unui fir narativ. Cititorul nu mai parcurge, el
se implica direct in construirea traseului, el nu se identificd cu personajul, ci devine personaj, el
nu omite capitole, ci le pierde deoarece intr-un moment anumit acceseaza un link care-1 duce in

alt punct.

5.3 Digitizarea — reciclarea esteticii traditionale in cybercultura:

opera lui Mircea Eliade — pre-text pentru un proiect de digitizare

Intr-un interviu pentru revista online Observatorul (2007), Adrian Mihalache descrie
cyberspatiul ca pe o iluzie a puterii, ,,0 «halucinatie colectivd» care ne oferd existenta
decorporalizatd, navigarea pe «madrile cunoasterii», autoafirmarea simbolicd si comunicarea fara
oprelisti, (...) un mediu propice pentru psihanaliza si un «pamant al fagaduintei»”. Cercetdtorul
afirma ca cybercultura ,lichideaza” postmodernismul, dizolvandu-1 in productiile ce apar in
cadrul acesteia [98].

Roxana si Catalin Ghita vorbesc despre faptul ca evolutia TIC a Incurajat un proces de
reciclare a culturii si ne-a pus in fata unei ,,postmodernitati pulsand pe internet” (Ihab Hassan).
Literatura postmodernistd, re-scrisa si re-creatd la nesfarsit, se digitalizeaza, devine cyber,
capatand forme noi datoritda modului facil prin care este accesatd, perceputd si directionata in
spatiul Web [41, p. 107].

Descoperirea de sine si de lume se realizeaza in cyberspatiu ingrozitor de repede, dar,
pentru ca ,,oamenii se tem de ceea ce nu inteleg” (Alessandro Baricco, Barbarii. Eseu despre
mutatie), literatura digitald este privitd sceptic, aproape negata ca literaturd, atentioneaza
Alessandro Baricco in Barbarii. Eseu despre mutatie. Barbarismul spatiului cyber consta in

faptul ca ,existd o revolutie tehnologicd care, brusc, curma privilegiile castei ce detinea
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intdietatea 1n aceastd artd”, iar oscilatia de criterii si prioritati este privitd ca o apocalipsa, ca 0
cadere axiologica a literaturii deja cunoscute, incadrate in tipologii, stiluri si specii, ,,este ca si
cum ideea de frumusete ar fi inlocuita cu acea de spectaculozitate; este ca si cum s-ar privilegia
tehnica in detrimentul inspiratiei si efectul in paguba adevarului. (...) Spectaculozitatea devine o
valoare” [4, p. 147]. Totusi, este de parere Monica Spiridon in Despre , aparenta” si
,realitatea” literaturii, ca ,In pofida atator seisme, crize si rupturi, miracolul numit de noi
Literatura continud sa dainuie, sd ne fascineze — ca un semn al universului, al omului si al
istoriei, sau ca joc liber, instaurator de forma, fauritor de valoare” [115, p. 196], fapt ce ofera
productiilor spatiului cyber o sansa in plus de a fi considerate literatura.

Pentru a accentua faptul ca literatura digitala este o aparitie deloc periculoasa, propunem
un proiect de digitizare a operei lui Mircea Eliade, scriitor, istoric si filosof modernist. Opera lui
M. Eliade nefiind una ergodica prin definitie, am optat pentru schitarea unui proiect care ar
permite accederea in cyberspatiu a literaturii traditionale, astfel putdnd demonstra actualitatea,
aplicabilitatea conceptelor descrise si analizate mai sus.

Tn proiectul dat ne vom opri doar asupra scrierilor beletristice ale lui Mircea Eliade, dat
fiind faptul cd ne axam pe literatura artisticd in general, dar si din considerente operationale,
opera sa fiind vasta si fiecare lucrare demna de o atentie deosebita.

Daca e sa selectam cateva titluri din operele literare publicate de scriitor, observam ca
atunci cand facem o cautare pe un oarecare motor, cum ar fi Google, identificdm cartile in format
electronic, majoritatea fiind pdf-uri accesibile lecturii online, offline sau chiar downloadarii si
tiparirii. Printre aceste lucrari se numara:

. Romanul adolescentului miop

(https://kupdf.net/download/125913519-124311180-romanul-adolescentului-miop-
mircea-eliade_5872a3de6454a7b16835c08e_pdf ),

. Isabel si apele diavolului
(https://ru.scribd.com/read/503601306/1sabel-%C8%99i-apele-diavolului ),
. Maitrey

(https://www.101books.ru/carte/descarca-mircea-eliade-maitreyi-pdf),

o Tntoarcerea din rai

(https://www.101books.ru/carte/descarca-intoarcerea-din-rai-mircea-eliade-pdf ),

. Huliganii
(https://kupdf.net/download/24406082-mircea-eliade-
huliganii_590f2969dc0d60e53e959¢e8a_pdf ),
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° Santier. Roman indirect
(https://kupdf.net/download/santier-de-mircea-eliade 59ca245308bbc50453686ef2 pdf ),

. Domnisoara Christina

(https://www.101books.ru/carte/descarca-mircea-eliade-domnisoara-christina-pdf ),

° India

(https://pdfcoffee.com/mircea-eliade-indiapdf-pdf-free.html ),

° Sarpele
(https://ru.scribd.com/document/186664065/Eliade-Mircea-Sarpele),

) Nunta in cer

(https://www.101books.ru/carte/descarca-mircea-eliade-nunta-in-cer-pdf),

° Secretul doctorului Honigberger
(https://kupdf.net/download/mircea-eliade-secretul-doctorului-
honigberger _5b0a3fdce2b6f5bd0912da04 pdf ),

. Nopti la Serampore
(https://kupdf.net/download/mircea-eliade-nopti-la-serampore-
pdf 5900858ddc0d602f4b959e7b_pdf),

° Pe strada Mantuleasa

(https://cupdf.com/document/mircea-eliade-pe-strada-mantuleasa.html ),

. La tiganci
(https://docs.google.com/file/d/0BOvwShfOUIUBQ250VVBBWEpuczA/edit?resourceke
y=0-edelONTgQhJSQONXUvIBow ),

° Noaptea de Sanziene

(https://www.101books.ru/carte/descarca-mircea-eliade-noaptea-de-sanziene-pdf ),

o Tn curte la Dionis

(https://vorbeste-romaneste.ro/web/vrcontent/opere/in-curte-la-dionis-4.pdf ),

° 19 trandafiri

(https://www.101books.ru/carte/descarca-mircea-eliade-nouasprezece-trandafiri-pdf )

Aceasta prezentd consistentd in spatiul virtual nu poate nicidecum dauna operelor
cunoscute de noi in format de hartie, facandu-le mai accesibile, atractive, practice si capabile sa
fie cu noi oriunde, pentru a le putea deschide si citi, economisind timp, resurse financiare,
energie si hartie.

Totusi, digitizarea de care am vorbit la Tnceput nu se limiteaza la o publicare a textului in

reteaua WWW, ci tine de schimbarea mediului in care se produce opera, in care ea este cititd si
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scrisd, ca din text traditional sia devina un cybertext, iar cititorul sa realizeze principiul
ergodicitatii, adica sa depuna un anumit efort pentru a deschide/urma o pista a naratiunii.

Una dintre propunerile noastre ar fi crearea unui soft care ar imita un blog ce se
autogenereazad, in care sd fie transcrise, capitol cu capitol, si sd apard in timp programat cele trei
romane, atat de strans legate ale lui Mircea Eliade: Tntoarcerea din rai, Huliganii si Viata noud
(Stefania) (care este neterminat), dat fiind faptul ca acestea au personaje comune si tin de aceeasi
idee/ideologie care se mentine pe parcursul acestor opere. Paginile blogului ar aparea in timp
real, asa cum o fac serialele HBO, lasandu-se asteptate de cititori, dozand lectura si incitand
interesul. Ca aspect grafic, pentru a depdsi varianta electronicd de pdf, fiecare pagind ar
presupune si o ilustrare a partial redate, insotita de fisiere audio, poate chiar mici metamorfozari
in comicsuri, trecand de la textul aplatizat, la structuri 3D sau cel putin grafice.

O alta opera demna de ,,reactualizat” in spatiul cybernetic este romanul Maitrey, care prin
structura sa indica o prezentare hypertextuala care ar putea fi implementata direct intr-un proiect
de hyperfictiune. Odata ce exegetii identifica In roman trei niveluri ale scriiturii, putem structura
un hypertext digital, in care ca interfata sa fie datele din jurnalul scriitorului despre perioada
traita in India si persoana lui Maitrey, iar la fiecare secventa sa fie creata cate o legatura, un link,
care sa duca spre nivelul doi al scriiturii: notitele adaugate de narator, dupd intamplarea
evenimentelor, confirmand sau dezmintind unele impresii, stari si situatii. Al treilea nivel de
hyperlinkuri ar contine acele confesiuni pe care naratorul le face din perspectiva timpului
prezent, dupa ce a trecut o perioada oarecare de timp. Stratul intai ar putea fi sub forma de text si
rulat In mod obisnuit, pe cand stratul al doilea ar fi alcdtuit din secvente scrise, imagini, fisiere
video/audio care ar fi legate de anumite cuvinte din fragmentele text, crednd astfel
hyperlinkurile. Cat despre al treilea strat, format din secventele confesive, acesta ar putea fi situat
la final de fiecare capitol, sau parte a naratiunii sub forma unor ,,interviuri” improvizate, care s-ar
activa automat ih momentul in care cititorul inchie lectura fragmentului sau a capitolului.

Cu siguranta cd am putea crea hyperlinkuri de la numele personajelor, oferind cititorilor
imagini ce ilustreaza prototipul acestora, de la denumirile de orase si diverse locuri/localuri pe
care, la fel, le-am putea ilustra. Romanul dat, prin structura sa, presupune o mare deschidere spre
de reprezentare si imersiune.

Opera lui Mircea Eliade ar putea servi si ca sursd de inspiratie pentru o IF (interactive
fiction), cum ar fi nuvela Secretul doctorului Honigberger , care s-ar putea transforma intr-un joc
de fictiune interactiva cu zece niveluri (exact cate capitole are nuvela) si ar putea prezenta

cititorului, printr-o serie de expresii, indicatii textuale si alegeri subiectul nuvelei si anume
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aventura naratorului care porneste o anchetd pentru a descoperi taina disparitiei medicului
bucurestean Zerlendi, preocupat de biografia doctorului Johann Martin Honigberger.

Cititorul, deja jucatorul, ar putea prelua avatarul naratorului, fiind initial martorul
primelor parti ale naratiunii, in care fratele Doamnei Zerlendi, Hans (ofiterul german) si
scriitoarea Bucura Dumbrava inspecteaza disparitia doctorului Zerlendi, dar, apropiindu-se intr-
un mod sau altul de dezlegarea tainei, mor. In aceastd parte, jucitorul ar putea, alituri de
personajele mentionate, inspecta casa, citi cartile din biblioteca doctorului.

Abia in momentul cand personajul naratorului va fi ,,activat”, adica Doamna Zerlendi 1l
invitd sa studieze colectiile orientale ale sotului sdu, acesta sa poata purta discutii cu celelalte
personaje, sa facd schimbari in mediul inconjurdtor (sd mute, ia, distrugd obiecte) si sa
interactioneze cu practicile oculte prezentate de doctor in jurnalul sau. Aceasta propunere de IF
ar fi o revalorificare a subiectului incitant al nuvelei lui Mircea Eliade si o promovare a acestei
opere, deci nicidecum o distrugere, cum era vazuta digitalizarea din apropierea literaturii.

Petru Bejan, in Amurgul frumosului, afirma ca suntem martorii unei serii de ,,reveniri” la
conceptele teoretice (autor, morald, eticd) si la genurile literare (modernism, postmodernism).
Aceste evenimente marcheazd momentul cand trebuie si ,reinventam” arta, deconstruind-0
pentru a o reforma/reformula. [9, p. 31]

In contextul acestei deplasiri de la perceptiile traditionale ale artei si culturii, vedem
oportund, poate chiar necesard propunerea Ergocriticii, care este o formuld noud a criticii
traditionale, in care se adaugd o noud variabild — cyberspatiul, care aduce forme literare noi,

ancorate la schimbari, inovatii, viziuni si evenimente care ne definesc viata contemporana.

5.4. Concluzii la capitolul 5

In concluzie la acest ultim capitol, revenim la stringenta necesitate de a oferi teoriei si
criticii literare un set de instrumente care ar face posibild abordarea literaturii ergodice, fapt
realizat prin propunerea, In acest capitol, a disciplinei Ergocritica si a unui inventar (eventual) al
criticii  textului ergodic. Am propus aceasta disciplind pentru a satisface preocuparile
cercetatorilor textului ergodic. Am stabilit un spatiu propice pentru teoretizarea fenomenului
literar ergodic si am structurat un set de instrumente ce ar facilita interpretarea literaturii
ergodice.

Am sintetizat un instrumentar provizoriu de interpretare a acesteia in subcapitolul 5.1.
Inventarul” criticii textului ergodic, In care am prezentat Ergocritica sustinutd de un inventar
de grile. Algoritmul de interpretare a textului ergodic presupune fuzionarea pistelor critice cum

ar fi grila lui Roman Ingarden (viziunea stratificatd a operei literare), lantul lui Markov (ce
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analizeaza probabilitatea cailor de alegere intr-un text ergodic) si mediul/suportul textului care,
dupa E. Aarseth, este reprezentat de un set de variabile cu posibile valori ce le descriu.

Am avut drept repere Tn coagularea acestui model critic ideile din studiile cercetatorilor
Espen Aarseth, Roman Ingarden, Eugenia-Maria Kontopoulou, Maria Predari si
Efstratios Gallopoulos, Marius Pisarski si Yan Zheng.

Desi textul ergodic implica teoriile si practicile literaturii traditionale, criticul nu poate
miza doar pe ele, caci dincolo de ,,zona de interferentd” dintre traditional si ergodic se afla
structuri mult mai complexe care necesitd imbinarea teoriilor si practicilor din alte domenii, cum
ar fi TIC, muzica, artele vizuale s.a. O confirmare a acestei fuziuni de medii este Glosarul de
termeni de la Anexe, in care observam concepte ce nu sunt formate pe teritoriul literaturii, dar au
fost imprumutate si adaptate de aceasta.

Ceea ce am remarcat este faptul ca Ergocritica imbina armonios practicile criticii literare
traditionale, interpretarea altor domenii ale artelor frumoase, algoritmii descrisi de formule
matematice si modalitatile de a caracteriza un proces din mediul TIC pentru a valorifica toate
trasaturile textului ergodic, ce coaguleaza forme inspirate din medii atat de diferite. Polifonia
acestei piste critice este determinatd de polifonia obiectului interpretat, fiind intrinseca si
evidentiind un fir ce duce spre dialogismul bahtinian, materializat atat de concret de ergodicitate.

Ergodicitatea este realizata si prin intermediul implicarii cititorului in structura textului,
care se dezvoltd in dependentd de alegerile facute de cel ce-l acceseaza. Aceasta capacitate a
determinat utilizarea conceptelor precum gamer, user sau cyborg, care ilustreazd mai concret
ceea n ce s-a metamorfozat cititorul mediului digital.

Cyborgul este acel cititor care joacd (gamer) si acceseaza (user) textul ergodic, fiind cel
ce activeaza mecanismul si, intr-un final, se identifica cu acesta.

Conchidem aici ca virtualitatea este catalizatorul numeroaselor schimbari in lant care au
loc in toate domeniile de activitate ale omului. Cybercultura solicitd o noud esteticd produsa in
urma digitizdrii. Pentru a accentua impactul pozitiv al literaturii digitale asupra celei traditionale,
am propus un proiect de digitizare a operei lui Mircea Eliade, prin care am demonstrat
actualitatea, aplicabilitatea conceptelor descrise si analizate mai sus.

Acest proiect va accentua faptul ca literatura digitald este o aparitie favorabila pentru
literatura traditionald si nu vine nicidecum spre a o demola, ci mai degraba a o recicla, a o salva
in sensul de ,,a o feri de disparitie” si de ,,a o0 inmagazina”.

Cu siguranta ca fiecare lucrare a scriitorului isi meritd spatiul digital si softul sau inedit

care i-ar valorifica trasaturile artistice, estetice, culturale si axiologice, dar aici mizam doar pe
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niste propuneri, pe niste indici ai unui proiect care urmeaza a fi realizat in urma unei colaborari
dintre literati si programatori.
Tinem sa accentuam ca literatura nu-si pierde din valoare interactionand cu spatiul cyber,

ci obtine un plusvaloare, devine mai aproape de cititor interactionand in mod direct cu acesta.
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CONCLUZII GENERALE SI RECOMANDARI

Conceptul de literaturd, marcat de evolutia tehnologiilor si aparitia noilor forme literare,
aduce cu sine noi provocdri teoretice ce tin de redefinirea literaturii si interpretarea trasaturilor
definitorii ale acesteia in raport cu mediul digital in care aceasta trece treptat, preluand

Evolutia literaturii ergodice, ca fenomen literar de data recentd, poate fi urmarita pe un
traseu ramificat ce reprezintd trecerea de la antiliteraturd la literaturd, depasirea crizei de
concepte si instrumente de analizd prin redefinirea esteticii literare, cooptarea conceptelor din
mediile cu care literatura interfereaza (IT, estetica, etc.) si structurarea unei grile de interpretare a
formelor literare ergodice carora poate fi atribuit statutul de opera.

In contextul unei inflatii de forme noi ale literaturii ergodice am realizat o tipologie a
acestora, descriindu-le, in special, pe cele marcate de spatiul digital, pe care le-am introdus in
categoria cybertextelor (hypertext, IF, MUD, hyperfictiune, joc textual de aventura).

Rezultatele obtinute in cadrul acestei cercetari valideaza tema tezei de doctor: Textul
ergodic si impactul lui asupra conceptului de literatura deoarece, pe parcursul celor cinci
capitole, este prezentatd cu argumente concludente influenta fenomenul literar ergodic asupra
literaturii. Datorita structurdrii unei tipologii a formelor literare ergodice digitale, a fost posibila
alcatuirea si descrierea unui inventar de concepte, notiuni si termeni necesari pentru analiza
literaturii ergodice digitale, care constituie inventarul disciplinei preocupate de interpretarea
textului ergodic — Ergocritica. Acest set de instrumente permite operarea cu concepte precum:
literatura ergodica, antiliteraturd, text ergodic, TIC, cybertext, hypertext, IF (interactive fiction),
joc textual de aventurd, MUD, hyperfictiune, post-literatura, literatura digitala, poezie digitala, e-
poezie, poezie vizuala, poezia ,,zgomotului vizual”, poezie sonord, videopoezie, holopoezie,
click-poezie, cyberpoetica, ergocritica, critica literara, cititor, gamer, user, cyborg, digitizare.

In vederea validarii scopului enuntat in Introducere, s-a realizat atat conturarea traseului
evolutiv al fenomenului literar ergodic, cat si asamblarea inventarului de concepte, reusind astfel
o inovare a teoriei literaturii prin racordarea la tendintele internationale de cercetare. Obtinand 0
premisd pentru dezvoltarea teoriei si criticii digitale — disciplina Ergocritica. Tn cadrul prezentarii
disciplinei, am conturat algoritmi de analiza si am definit concepte operationale pentru aceasta,
am stabilit premisa directionarii cercetatorilor din domeniul filologiei spre o modalitate critica
adecvata cerintelor literaturii actuale.

Obiectivele lucrarii date, anuntate in Introducere, s-au realizat pe parcursul celor cinci

capitole ale cercetarii, continand definitiile consistente ale conceptului de literatura Tn epoca
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digitalului; descrierile literaturii traditionale, ergodice, digitale; prezentarile formelor literare ale
textului ergodic; analize ale evolutiei literaturii de la postmodernism la digitalism si propunerea
Ergocriticii ca disciplina ce ar satisface cerintele de interpretare ale textului ergodic.

Fiecare capitol reprezinta o etapa a cercetarii, care ne-a permis sa structuram demersul
stiintific In asa fel incat acesta sd culmineze cu elaborarea instrumentarului pentru disciplina
propusia aici — Ergocritica. In primul capitol prezentim definitia literaturii in epoca digitalului,
realizam precizdri teoretice referitoare la provocarile aduse de evolutia TIC si migrarea literaturii
in spatiul electronic. Definind conceptul de literatura, prezentam trasaturile si dominanta estetica,
care redirectioneazd menirea literaturii spre validarea categoriilor estetice precum ludicul,
frumosul, inventivitatea s.a. Capitolul dat reprezintd temelia teoreticd pe care structurdm
tipologiile terminologice ale formelor literare ergodice din capitolele ulterioare.

Tn capitolul doi, prezentand pe larg textul ergodic, definindu-I, analizandu-I la nivel
estetic si teoretic, cercetand evolutia sa ca fenomen literar ajungem la concluzia ca aceasta
formuld este potrivitd pentru a denumi productiile literare aparute in cadrul interrelationarii
dintre literatura si TIC. Aflata in criza de idei si concepte, literatura se arata a fi un mediu destul
de ostil productiilor literare noi, ceea ce ne-a directionat spre studiul acestor forme din
perspectiva antiliteraturii. Aceastd pozitionare a viziunii critice ne-a permis sd conchidem ca
literatura ergodica a trecut printr-o etapa de negare pentru a accede spre canonul literar. In
contextul crizei conceptelor si trecerii la o etapd noua a evolutiei, literatura ergodicd este
analizata prin prisma unei tipologii de forme metatextuale, dintre care evidentiem cybertextul ca
forma integratoare pentru celelalte. Tot aici motivam necesitatea redefinirii esteticii literare in
urma evolutiei textului ergodic, care prolifereaza in numeroase forme ce pot pretinde nu doar la
statutul de literatura, ci si la cel de operd. provoaca necesitatea unei redefiniri a esteticii.

In urmitorul capitol conchidem ci solutionarea crizei literaturii si ideii de literatura
rezidd in constituirea unui instrumentar teoretico-aplicativ, prezentdnd formele literaturii
ergodice, caracterizandu-le, descriind traseul de evolutie si argumentand literaritatea acestora.
Compartimentarea facuta aici ne permite sd oferim un teren mult mai deschis teoriei si criticii
literare, deoarece adundm o serie de texte ce pot servi drept material de lucru in Ergocritica.
Formele prezentate sunt: cybertextul, hypertextul, IF, jocul textual de aventura, MUD-urile si
hyperfictiunea. Cybertextul este definit aici ca o forma integratoare ce le contine pe celelalte
forme ale literaturii ergodice (tiparite si digitale), fiind un gen al acestui tip de literatura.

Ceea ce trebuie de retinut in urma analizei acestor forme este faptul cd fenomenul
digitizarii literaturii solicita o abordare teoretica corespunzatoare, care ar oferi cititorilor piste

orientative de lectura, un instrumentar adecvat produselor digitale si acceptarea acestei etape de
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evolutie cu o doza mai redusa de scepticism. Observam, in aceastda lucrare, ca autorul nu este
devalorizat 1n spatiul online, ci obtine un soi de libertate pe care o imparte si cititorului, ultimul
fiind implicat direct in text, ceea ce Tnseamna ca raspunzand provocarilor si schimbarilor epocili,
literatura digitald este mult mai aproape de societate si de cultura.

Pe parcursul lucrarii s-a demonstrat ca cercetarea fenomenului ergodic digital necesita o
teoretizare ampla, astfel am conturat etapele evolutiei sale si anume trecerea de la
postmodernismul marcat de virtualitate spre post-literatura digitala. In capitolul patru deducem,
in urma definirii si caracterizarii literaturii digitald, cd aceastd forma literara este destul de
evoludatd si putem constitui deja o tipologie a speciilor genului liric, descriind si
exemplificandu-le. Evolutia fenomenului literar ergodic digital este prezentata operand cu
termeni precum ,,post-literatura”, ,literatura digitald”, ,literatura electronica”, ,literatura 2.0”
etc. Aceastd expansiune terminologica indica faptul ca fenomenul literar este incd in evolutie si
nu are un set de termeni stabili. Compartimentarea literaturii ergodice digitale are drept scop nu
doar o contabilizare, ci si o prezentare desfasurata a tipurilor de lirica digitala ce au reusit sd se
manifeste Tn mediul literar ca specii prolifice ale acestui gen. Printre cele mai evoluate specii de
lirica aflatd in mediul electronic se numadra: e-poezia, poezia vizuald, poezia ,,zgomotului
vizual”, poezia sonord, videopoezia, holopoezia si click-poezia.

Prezenta acestui caleidoscop de forme textuale indicd asupra faptului ca literatura solicita
o abordare noua, un mod nou de a o gandi, acesta fiind cyberpoetica — directia in care estetica si
tehnologiile se intalnesc in literatura.

Ne rdmane sa presupunem un iminent risc al pierderii de teren in fata tehnologiilor
moderne la crearea si receptarea literaturii, sa intuim o concurentd intre TIC si ,,muza”
traditionala care, pentru moment, coopereazd. Si desigur, trebuie sd revedem poetica din
perspectiva nevoii de a ajunge la un compromis in consolidarea algoritmului de (re)gandire a
literaturii, in consonantd cu insesi schimbarile survenite In modul de a face literatura.

Pornind de la necesitétile identificate in cele patru capitole de mai sus, conchidem ca este
absolut necesara structurarea unui model de interpretare a literaturii ergodice, care ar facilita
analiza critica a acestor forme textuale. Am Tnaintat Ergocritica, precum o disciplinad ce vine sa
satisfacd cerintele formelor evoluate ale literaturii contemporane, mizand pe revolutionarea
teoriei si criticii literare. Instrumentarul acesteia reprezinta o coagulare a teoriilor si algoritmilor
de analiza utilizati atat in domeniul literar, cat si in cel tehnologic, matematic, artistic, ceea ce
acopera cerintele textului ergodic (inter- si transdisciplinar): grila lui Roman Ingarden; lantul lui
Markov utilizat in cadrul matricei ce ar permite formularea unor concluzii despre gradul de

deschidere sau amploare a cailor alternative presupuse de text, realizate de Eugenia-Maria
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Kontopoulou, Maria Predari si Efstratios Gallopoulos; setul de variabile ale lui E. Aarseth;
algoritmul abordat de Marius Pisarski si ,,Mecanismul de povestire” a lui Yan Zheng.

Literatura ergodica digitald solicitd nu doar modificarea grilelor de interpretare, ci si
revolutionarea conceptului de cititor, care devine gamer, user sau cyborg, obtinand mai multe
functii si puteri in cadrul interactiunii cu produsul literar. Metamorfoza datd o prezentim in
subcapitolul 5.2, concluzionand ca cititorul devine o variabild a textului ergodic, un factor de
influentd asupra evolutiei subiectului si evolueaza de la contemplatorul pasiv la personaj capabil
sa empatizeze la cel mai inalt grad cu textul, crednd ,,alterbiografii” si gestionand avatarul care-l
reprezinta in mediul digital.

Realizand obiectivele propuse in incipitul acestei cercetdri, urmand logica demersului
stiintific, se atestd necesitatea oferirii unui exemplu de proiect de digitizare a literaturii
traditionale. Astfel, conturdnd ideea ca literatura digitala este un factor important in evolutia
literaturii si reprezintd o oportunitate de a valorifica operele literare traditionale, este Tnaintat, in
ultimul subcapitol, un proiect de digitizare a operei lui Mircea Eliade. Prin acest proiect am
demonstrat ca instrumentarul de interpretare a textului ergodic digital, prezentat mai sus este
aplicabil si actual.

Inovatia adusa de acest studiu in teoria literaturii consta in deschiderea unei directii noi
de cercetare — Ergocritica, care va permite analiza ampla a literaturii ergodice ca parte a evolutiei
literaturii in epoca tehnologiilor si virtualititii. In aceasta teza am prezentat fenomenul literar
ergodic si formele pe care acesta le ia in cadrul evolutiei sale. Am oferit un inventar de analiza
teoreticd, crednd o premisa pentru o clasificare in genuri si specii, vitala deoarece textul ergodic
se prezinta sub diverse forme care deja sunt structurate destul de solid, avand o serie de produse
analizabile.

Impactul studiului dat tine de reconceptualizarea fenomenului literar ca rezultat al
influentei evolutiei literaturii ergodice, fapt ce a determinat atat inovarea inventarului teoretic,
cat si a orientat cercetarea data spre definirea si prezentarea Ergocriticii ca disciplina preocupata
de interpretarea textului ergodic.

La nivel teoretic, venim cu un inventar de concepte, notiuni si termeni necesari pentru
analiza literaturii ergodice digitale, iar continutul acestui studiu va servi ca facilitator al
interpretdrii literaturii digitale, literaturii ergodice si productiilor literare aparute in perioada
evolutiei tehnologiilor si extinderii literaturii in spatiul virtual. Propunand disciplina Ergocritica,
directiondm cercetatorii din domeniul filologic spre o modalitate de criticd a literaturii ergodice,

punandu-le la dispozitie un inventar aplicabil.
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Pe langa participarile la conferinte si publicarea celor 16 articole, rezultatele acestei
cercetdri reprezintd un capitol din monografia Opera literara ca dialog si relatie. Noi modele
critice: Dialogica, Imagologia, Sociocritica, Critica orientata catre cititor, Ergocritica, coord.
Aliona Grati. Ed. Stiinta, Chisinau, 2021, ceea ce reprezinta un suport teoretico-practic pentru
teoreticienii, criticii si istoricii literari.

Recomandairile pe care le putem inainta ca premise ale dezvoltarii continue a acestei
directii teoretice a literaturii tin de valorificarea si imbunatatirea tezelor din acest studiu prin
urmatoarele actiuni:

epublicarea unei monografii, in care continutul tezei va reflecta partea teoretico-
aplicativa a interpretarii fenomenului literar ergodic;

e publicarea acestui studiu in format electronic, oferind in cuprinsul sau hyperlink-uri,
secvente video, animatii astfel ca formele textuale prezentate sd fie ilustrate elocvent si insasi
lucrarea sa fie un text ergodic digital;

e initierea unui proiect de cercetare institutionalizat in care vor fi implicati specialisti din
diverse domenii;

e dezvoltarea disciplinei Ergocritica Tn curs universitar, n cadrul teoriei literaturii;

escrierea tezelor de licenta, masterat sau doctorat utilizand instrumentarul propus in
aceasta cercetare;

e realizarea unui suport practic, de tipul unui ghid metodologic, in care se va explica si
demonstra aplicarea inventarului de interpretare a textului ergodic pe mai multe forme textuale
ale acestuia;

e lansarea unor ateliere de scriere creativa, in cadrul careia autorii autohtoni vor putea
colabora cu alti autori ce au experienta crearii cybertextelor, pentru a impartasi aceasta practica.

e desfasurarea unor masterclassuri, atat in mediul universitar, cat si in cel scolar pentru a
aduce tuturor nivelurilor de studiu un set (adaptat competentelor si necesitatilor) de instrumente
pentru abordarea literaturii digitale.

Evident ca aceasta tema inovativa o s ofere teren si altor idei, altor piste de dezvoltare
care vor porni de la rezultatele obtinute In cadrul acestei cercetari pentru a continua spre noi

teorii, algoritmi si instrumente ce vor completa instrumentarul Ergocriticii.
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ANEXE

ANEXA 1. TABELE

Tabelul 3.1. Elemente comune din structura naratiunilor si jocurilor (Souvik Mukherjee)

Elementul

Naratiunea

Jocul pe computer

Traiectorie

Un inceput, mijloc si sfarsit
pentru toate naratiunile obisnuite.

Acestea nu sunt esentiale.
Evenimentele nu sunt neaparat
relevante pentru final.

Interactivitate

Tn general, nu sunt interactive.
Textele pot fi citite diferit: seturi
diferite de acte interpretative (acte
proairetice) influenteaza lectura Unele
texte incearca in mod deschis sa
ajunga la interactivitate, de ex. game-
books si the nouveau roman.

Sunt de natura interactiva.
Exista totusi constrangeri ale codului
care nu ofera interactivitate totala.
Actiunile intreprinse in lumea virtuala
sunt legate de intentiile jucatorului
(agentia).

Cauzalitate Deducerea cauzei formale din Deducerea cauzei oficiale prin
cauza materiala (cititorul facand agentie.
legatura dintre personaje si
evenimente, afla cauzele actiunilor).

Transformare Conexiunea non-aleatorie a Discutia lui Murray examineaza
evenimentelor. Todorov: ,,Simpla transformarea ca varietate, in special ca
relatie a faptelor succesive nu naratiuni caleidoscopice care pot fi
constituie narativul: aceste fapte reintroduse de mai multe ori pentru a
trebuie organizate, adica, in ultima experimenta diferite aspecte ale
instanta, trebuie sa aiba toate elemente | povestirii. Transformarea ca varietate
necomune. Dar dacd elementele sunt | este necesara pentru ca interactiunea sa
neobisnuite, nu mai existd o structurd | conteze cu adevarat. Dacd, de fiecare
narativa, caci nu mai existd nimic de | datd, se repetd aceleasi elemente ale
povestit. Acum, transformarea povestii, interactiunea jucatorului
reprezintd tocmai asinteza diferentelor | devine inutila.
si asemanarii, leaga doua fapte fara ca
acestea sa poata fi identificate.”

Imersiune Elementul care ne face sa fim Imersiunea este un element-

99 A

»absorbiti” intr-un roman.

cheie 1n joc. Janet Murray sugereaza 3
moduri de imersiune: participarea ca o
masca, structurarea participarii ca o
vizitd, facand interfata perfecta.
Acestea se aplica la First Person
Shooters, pentru jocurile Sims sau
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strategii In timp real. Agentia care
controleaza naratiunea in sine are ca
rezultat imersiune.

Punctul de Naratiunea urmeaza povestea Similar cu naratiunile. Mai clar
vedere la persoana intaia, a treia si rar a 2-a. | evident prin elementele jocului.
Timpul Genette : durata/ cat dureaza Se modifica durata

actiunea?
Relatia actiunii cu celelalte
parti ale textului. Durata este fixa.

Tabelul 5.1. Variabile si valori in textul ergodic (E. Aarseth)

Variabile

Posibile valori

dinamica

static, IDT, TDT

determinabilitate

determinabil, nedeterminat

tranzitivitate

tranzitiv, intranzitiv

perspectiva permanenta, temporara
acces randomizat, controlat
linkare explicit, conditional, lipsa
fuctia utilizatorului explorativa, configurativa,

interpretativa, textonica
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ANEXA 2. FIGURI

Fig. 3.1. Capturi de ecran din The Impermanence Agent de Noah Wardrip- Fruin (2003)

s
A |

Agent before
alteration

1 felt the baby moving
today and wanted to tel
Grace that 1 forgive you
That 1 have forgiven you
and myself.

But even she + of all my
famity - the way they
have religion, It's not
forgiving

Agent after

/1 alteration
nters =l x];

“[1 telt the baby meving
day and wanted to tel
ace that 1 forgive you.

But even she - of all my
mily - the way they
| have religian, it's mot
forgiving

‘Agent after
=13 alteragions

i .|

1link therefore | am , 3
baby wmaving today and
wanted 10 tetl Grace that
1 forgive you..

That killed 25 people, and
myselt,

But even she wrote
updates and e-maits |4
from her family - the way ' 3
they have ratigion, it's not
fargiving

wis E)Ore I [ 1y Conputer

Fig. 3.2. Imagine a lucrarii lui M. Saporta Composition No.1
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Fig. 3.3. Captura din Adventure

Welcome to Adventure!! Would vou like instructions?
. = ves
Adventure | - . .
will Crawther 2nd Do: S0Mewhere nearby is Colossal Cave, where others have found fortunes in
Ported by Arthur treasure and gold, though it is rumored that some who enter are never
seen again. Magic is said to work in the cave. I will be your eyes
Story File iz and hands. Direct me with commands of 1 or 2 words. I should warn
Source Coc You that Tlook at only the first five letters of each word, so you'll
have to enter "NORTHEAST" as "NE" to distinguish it from "NORTH".
Return Hor (Should you get stuck, type "HELP" for some general hints. For infor-
mation on how to end your adventure, etc., type "INFO".)

The first Adventure program was developed by Willie Crowther.

Most of the features of the current program were added by Don Woods.
This particular program was translated from Fortran to CWEB by

Don Knuth, and then from CWEB to ANSI C by Arthur O'Dwyer.

You are standing at the end of a road before a small brick building.
Around you is a forest. A small stream flows out of the building and
down a gully.

=

Fig. 3.4. Coperta pentru Adventureland
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Fig. 3.5. Captura din Adventureland

tei MORTH SOUTH EAST WEST

re then away.

Fig. 3.6. Captura din Deadline

You can walk around the house from here t
To the south a rolling lawn leads to the e
estate,

m
The front s closed.

Yopen door
The front door is now open,

m
from the north.

- e in. I'n
afraid I really can't he ly a terrible
waste of t to mention upsetting, 11
olice und the house. Thi

n understand, As I
y look around
Oh, I almost
will at noon iy

1
e around all day if you
to help. Good day!"

of the Robner house, hea
chandelier, marble fl
The front door, to t
north,

ff to the north,

Drive is A:
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Fig. 3.7. Captura la Scheme of Reading- Gaming Possibilities

Scheme of Reading-Gaming Possibilities

Total

I r N
L 4 P | I
i | I
\r*—\ (I |
— HUBY | | 1 I
K 1l .} [ I : | 1| I | —Narrator
I (I | 1l I
) i Il &P b1 EETEE Iy
c i I | Narrative : | I I Ludic I I —=-Reader-Player
g’b Medium, : | (perspective 1 I : |Perspectlve: l I :
< (I (. | : 1 | I 1| | | --Validpathsbythe
il & (I | 1 \ I | I | canon
b I ' | o | . Possible-Readings-
- | | l I L I ' | Games
[ I | I I I
I | I 3 [ \ (I
1 | b g 1 \ 1
hull [ L - ket

Result Reading-Playing (Ending or not ending point)

Fig. 3.8. Captura de ecran din World of Warcraft (setarea personajului/ alterbiografiei)

Alliance

The Alliance consists of
four races: the noble
humans, the adventurous

es, t nigmatic night

elves, and the ingenious
gnomes. Bound by a loathing
for all things demonic, they
fight to restore order in this

rarn warld

o T
Dwarf ?

In ages past the

foa

i rves cared only for riches
ta from the earth's
depths. Then recor:
surfaced of a go
said to have gi
rves life... and an
hanted birthright. Driven
to learn more,
devoted themselves
pursuit of lost
ancient knowled
rven archaeolo; 8
tered throughout the

srone form

Hunter
Hunters know the
uncharted pl s of the
world. Gifted with a deep
empathy for all life, they
have an uncanny knack for
Skin Color befriending wild animals and
taming them as pets. In
addition, hunters can use
their finely honed se
become master t
Hair Style W ver hunters
fight back the ravages of

Face

Hair Color Name

Facial Hair
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Fig. 3.9. Captura de ecran din Pale Fire de V. Nabokov

tree of knowledge at a leering young Adam in rather ordinary but
clean underwear, with the front of his advertised brief conspicuously
and compactly shaded, and the inscription reads: Nothing beats a fig
leaf.

I think there must exist a special subversive group of pseudo-cupids
—plump hairless little devils whom Satan commissions to make
disgusting mischief in sacrosanct places.

Line 92: the paperweight

The image of those old-fashioned horrors strangely haunted our
poet. I have clipped from a newspaper that recently reprinted it an old
poem of his where the souvenir shop also preserves a landscape
admired by the tourist:

M Winw

Between the mountain and the eye
The spirit of the distance draws

A veil of blue amorous gauze,

The very texture of the sky.

A breeze reaches the pines, and I
Join in the general applause.

But we all know it cannot last,

The mountain is too weak to wait—
Even if reproduced and glassed

In me as in a paperweight.

Line 98: On Chapman’s Homer
A reference to the title of Keats’ famous sonnet (often quoted in
America) which, owing to a printer's absent-mindedness, has been

drolly transposed, from some other article, into the account of a sports
event. For other vivid misprints see note to line 802,

Line 101: No free man needs a God

Fig. 3.10. Captura de ecran din Sims 1 (2000)

Jennifer

You blew it big time! No more

second chances for you. Military
school is your next stop. We won't
be seeing your face around here again, that's for sure.

/oK

How to Kill a Sim in the Sims 1
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Fig. 3.11. Evolutia MUD-urilor (E.Aarseth)

(Adventure)
MUD 1

AberMUD

TMyMUD

TlnyMush
TinyM uck LPMUD DIKUMUD

TinyMOO

MOO

Fig. 3.12 Captura de ecran al setului de comenzi din TinyMud pentru cladire

@chown <object>=<player>. Changes the ownership of an object.

[@create <name> [=<cost>]. Creates a thing with the specified name.
@describe <object> [=<description>].

@dig <name>. Creates a new room

@fail <object> [=<message>].

@find [name]. Displays the name and number ... whose name matches <name>.
@link <object>=<number>; @link <object>=here; @link <dir>|<room>=home.
@lock <objectr=<key>.

@name <object>=<new name> [<password>]. Changes the name of <object>.
@ofail <object>» [=<message>].

@open <dir>[;<other dir>]* [=<number>].

[@osuccess <object> [=<message>].

@set <object>=<flag>; [@set <object>=!<flag>. Sets (or, with "!', unsets)
[@success <object> [=<messace>_.

@unlink <dir>; @unlink here.

@unlock <object>. Removes the lock on <object>.

Fig. 3.13. Capturi de ecran din jocul Diablo

2 MA

e ero oT6pocHNOo Ha HUXKHKUE ypoBHM cobopa. A nuiTanack HaWTH ero, HO
MepTBelUbl yXXe Havanu oXxusarth

#
#
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Fig. 3.14. Captura de ecran a site-ului jocului Ultima Online

AFLATI MAI MULTE

e
? > 'ﬁ‘f\,\

Player Wiki

Magazinul EA Magazin Swag

INSCRIE-TE ARHIVE

o Ultima magazin si intretinere centru de cont

Privacy & Cookies Policy

Fig. 3.16. Captura 2 de ecran din prezentarea Myst
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Fig. 3.17 Captura de ecran din jocul Myst

Fig. 4.1. Captura de ecran din Regime Change

lime Agent l\cllcnmn the front ¢
th mk which had been enlarged by th
Parkland doctors uhﬂ\ lhc\ p«formcd
lmchm(mn) Both ¢ « wounds

ibed in the autopsy re, 1 being
prmmnhl\ "“’P .ummn“ aump‘)

th [ neck. The autopsy report stated
the cause of death as

ot Lassioe somductad

.m“ls Tm “ .m e n ﬁ Cen(rdmlgence George Tenet,
City Removal of the President’s

President Richard Cheney, Rumsfeld, Joint '.“
Chiefs Chairman Air Force Gen. Richard P A
Myers, Director of Central Intelligence _Central Intelligence Agency On occasion ||
George Tenct, \\'huc House Chief of Staff S has o \“b’m mm
Condoleezza has devoted its time rmxnmen(kd
CENTCOM officials laid out mlelllgenm ase be placed in 4 city which he had noticed i
from a trip 1o Ohio, he described his actions 1 the Texas School Book Depository Building
B o e sasiaion sud e mender
air strike stigate the

President Bush said Saddam may have died Central Int ce Agency, and the Department

oI State. Initially the Commission has reucwrd h
st opened Operat
Freed nk;nm«mmsmn'm files iz person. Finally, ;drrmﬂc fals of
opened Operat these 2 days were witnes:
M\‘, ‘,’.m"é',f'fg :ﬂ day, Bush wm‘ disbelicf former landlady Prmdcm s
on 1o Aml) Gen. Tommy Franks, the activities. To promote nalmnmldc acceptance of
commander of all forces in the Persian Gulf. life. The attack on Jackson did not inspire any
“It may not look like America.” Bush said. action 10 provide protection for the Pre Y.
*You know, which
Presdtmﬂudlsmdsmdamm.n have Central Intelligence Agency. and the wound
of mass the basement of 1he building reported that they saw
1 rifle being fired from the man since b ! seen
lender man, sbout § feet 10 inches, in his lap

nd then caused & wound to his right, and Mrs
lnhmm nd Senator Ralph W Yllh()f(’u{h Next
1 Vice Presidential car carrying

o1t Lyndon B. Johnson, by hcwmc()nkr
\n Illm dated November 20 1967 created thic
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i 2 small wound o { entry near the base of

"‘mu-ln"larn

Dead or Severely Injured,
Bush Says

By Kathleen T. Rhem
American Forces Press Service

WASHINGTON -- "Some evidence”
Saddam Hnnem m.n h.lu: died in

suggests
air strikes that nuln
Freedom, Presi lBush said April 23,
In an interview with NBC News anchor
Tom Brokaw, Bush revealed that the same
source who told U.S. Central Command
leaders Hussein and his sons would likely

be at the location believes Hussein was
killed or severely injured.

"1 say 'may’ because we don't have the
DNA in hand 10 prove” Hussein is dead,
Bush suid. *According to this one
Qﬂlm he's not going to show up
anywl

In the wide-ranging interview aboard Air
Force One as the president was returning

from a trip to Ohio, he described his actions
and reactions of March 19, the day of the
first aur strike in Operation Iraqi Freedom

Earlier that day, Bush had en 1o
Army Gen. Tommy Franks,
of all forces in the Gulf, 10
him his marching orders. He had t
Franks and Defense  Donald
Rumsfeld that Franks "had the con,” so to

war was 1o begin when, in
‘ranks’ best judgment, the time was right.
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Fig. 4.4. Captura de ecran din The Child (1999) de Alex Gopher si Antoine Bardout-
Jacquet

Fig. 4.5. Captura de ecran Legible City (1989-91) de Jeffrey Shaw
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Fig. 4.6. Captura de ecran din Overboard de John Cayley

iom ftese ows

tre nevy cofec

n te ae s

1 v ul r kn 2 2 -
wme t r tfon a

and on one of them

in a mighty storm

a man came above board

and was thrown into the sea

but he caught rold of the hal aords
which hung over board

nd held his hol

though he was meny f thoms under ater

lilt ha was rauteb uq
1o lra briw ut tho vatar
ard irlu lhe ship

erb hjc tjta ves ceveb

Fig. 4.7. Terra (1956) de Décio Pinatari
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Fig. 4.9. Poza a instalatiei Text Rain (1999) de Romy Achituv si Camille Utterback (1999)

Fig. 4.11. Ego- poezie concreta
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Fig. 4.14. Captura de ecran a poemului Diagram Series 6 de Jim Rosenberg
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Fig. 4.15. MAYBE YHEN, IF ONLY AS, 30x40 cm, stereograma holografici multicolor:i
(WL transmission) 1993, de Friedrich W. Block, Kassel, Germania

Fig. 4.16. HOLO/ OLHO. 25x30 cm, 1983, Colectia UECLAA, University of Essex, UK, de E.

Kac
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Fig. 4.17. Convertirea in Codul Morse a frazei biblice
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ANEXA 3. GLOSAR DE TERMENI

Alterbiografie — concept ce apartine lui Gordon Calleja si se refera la identitatea
personajului din textul ergodic digital pe care cititorul/ utilizatorul o seteaza ca fiind un avatar al
sau. Daca n textul literar traditional cititorul se transpune in pielea personajului ori a eului liric,
in textul ergodic acesta actioneazd din perspectiva unui set de trasaturi reglabile cu ajutorul
carora ,,construieste” personajul pe care il manipuleaza ori il urmareste pe parcursul evolutiei
subiectului. Alterbiografia apare ca o oportunitate oferita de jocul textual de aventura, iar
existenta acesteia permite argumentarea ideii ca experienta oferitd de jocurile din ,Jlumea
deschisd” poate fi caracterizatd prin gradul in care acesteia ii sunt deschise angajarii
alterbiografice [123, p. 150- 152].

Antiliteratura — miscare literara caracterizatd prin manifestarea unui protest impotriva
stilului, conventiei estetice existente la un anumit moment in literaturd. Atitudinea antiliterara
tine si de negarea unei forme literare de catre alta, cum se intampla in cazul literaturii ergodice,
subapreciate de literatura traditionald. Paradoxal este faptul ca aceste forme, considerate initial
antiliterare, reusesc peste o anumita perioada sa demonstreze ca sunt productii literare.

Arhitectura narativd — termen ce se referd la spatialitatea unei naratiuni, fiind o
componenta ce o descrie, similara cronotopului. Acest concept este utilizat de Henry Jenkins in
caracterizarea jocurilor textuale de aventurd din perspectiva narativa. Conform acestuia,
spatialitatea jocului textual de aventura poate fi caracterizata prin patru ,.tipuri de arhitectura
narativd”: spatii evocatoare, povesti interpretate, naratiuni incorporate si naratiuni emergente,
care se contureaza prin joc si dezvoltd potentialul narativ al jucatorului, oferindu-i acestuia nu
doar un mediu de distractie, dar si unul de creatie [78, p. 33- 46].

Click poezia — forma a liricii digitale care combind textul si fisierul audio si se
structureazd pe un mecanism ce presupune o linie pe care facand click, utilizatorul genereaza a
doua linie, astfel fiind desfasurat procesul de citire. Acest tip de poezie este amplasat in spatiul
web, utilizeazd VRML (Virtual Reality Modeling Language) pentru a reda iluzia cuvintelor
sortate Tn trei dimensiuni pe ecranul unui computer, includ citiri sonore, simultane, animatii si
cuvinte aleatorii [67].

Critifictiune — termen utilizat in denumirea criticii care se afla la frontiera cu textul
artistic; concept utilizat de Simona Popescu in definirea hypertextului, pe care aceasta Tl
considera o alternativa a naratiunii, dar si a criticii literare (critifictiunii) [63].

Cybercultura — nivel al culturii ce desemneaza activitatea comunda a omului si
computerului. Cibercultura, are o semiotica proprie, este multimediald si interactiva, fiind

conceputd in mediul ,,cablat” al calculatoarelor, in bazele de date interconectate si Tn mediile
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virtuale partajate. Ea are efecte majore asupra noastra, transformandu-ne raporturile sociale,
modificand insasi substanta noastra umana [88, p.168].

Cybertext - termen inventat de Norbert Wiener in mecanica staticd si preluat in teoria
literaturii pentru a desemna acele forme textuale aparute la granita dintre literar si tehnologic.
Acesta se refera la textul transpus in format digital, in spatiul virtual al Internetului (in
cyberspatiu), capabil sd ofere o lecturd participativa, colaborativd, bazatd pe o organizare
mecanica a textului [120, p.34].

Cybertextualitatea -  echivalentul unui mod de scriere indraznet, postmodern,
create de sapte dimensiuni cybertextuale: dinamica textuald, determinismul, efemeritatea,
perspectiva, accesibilitatea, link-ul si functia utilizatorului [103].

Cyborg — termen inventat de neurologul australian Manfred Clynes si calificat de unii
cercetatori drep ,,0 alternativa la moartea omului” [82, 153], care desemneaza un personaj nou al
lumii virtuale 1n care ne cufundam noi, cei reali, metamorfozand starea de viu in cea de online.
Cyborg-ul este un fel de ,,masina de citit”, o ipostaza intre uman si IA (inteligenta artificiala), un
cititor-gamer atras de ludicul textelor ergodice digitale, implicat real intr-o lume pe care o
creeaza si manipuleaza [1, p. 21].

Digitext — e o forma textuala produsad in cadrul literaturii digitale, fiind un text scris,
operabil si performant numai intr-un mediu digital, inconvertibil pe un suport de hartie. [82, p.
155]. Acesta este definit ca un text capabil sa aiba ,,mai multe alternative ocazionale si
evanescente, variante de evolutie in cyberspatiu (texte, imagini, melodii, fragmente
cinematografice etc.), la care cititorul accede optand prin accesarea unor linkuri” [61, p.138-
139].

ELO — (Electronic Literature Organization), un comitet condus de teoreticianul si artistul
Noah Wardrip-Fruin, care are misiunea ,,de a promova scrierea, publicarea si citirea literaturii in
media electronica”, de a reconcilia gandirea ontologica cu logica cybernetica, inaintand drept
literatura digitala atat lucrarile realizate in digital media, cat si cele create pe computer si
transferate ulterior pe hartie. ELO analizeaza si sistematizeaza literatura electronica n cataloage
de tipul ELC, care cuprinde 60 de lucrari, bazate, iIn mare parte pe elemente vizuale si sonore,
dintre care poate o treime au text dificil de lecturat. ELC inainteaza aceste lucrari ca fiind
literare, lansand astfel provocarea (re)definirii fenomenului literar in era digitala, stimuland
apariti unei serii de Intrebari si raspunsuri despre natura literaturii si demoland mitul conform

caruia opera literara trebuie sa contina, in mod obligatoriu, semne lexicale [39, p. 117].
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E-poezia — forma a liricii digitale, fiind localizata in spatiul Internetului, textul ei
functioneaza in format electronic sau digital, poate lua orice forma, poate omite regulile de
punctuatie, poate fi scrisd oriunde si de oricine. Reprezentative pentru acest tip de text sunt
productiile gruparii ,,Oulipo”, proiectul ,,Flarf” si insusi Web-ul.

Ergocritica — 0 directiec noud in critica literard, ce are drept scop teoretizarea
fenomenului literar ergodic si sa propunerea un set de instrumente ce ar facilita interpretarea
literaturii ergodice. Disciplina data studiaza textele ergodice digitale aparuta la frontiera dintre
tehnologii si literar, inaintdnd o strategie de abordare, interpretare si prezentare a acestor texte.
Ca domeniu ce studiaza literatura ergodica este o solutie iminentd in urma evolutiei atestate a
fenomenului literar si a teoretizarii acestuia.

Dat fiind faptul ca obiectul de studiu al disciplinei este literatura ergodica, denumirea
acesteia vine, la fel de la termenul lansat de cercetatorului norvegian E. Aarseth, preluat din
fizica, derivat de la cuvintele grecesti ergon si hodos, insemnand ,,lucru” si ,,cale”. Ergocritica, la
fel presupune realizarea acelui ,,efort non-privat pentru a permite cititorului sa traverseze textul”
[1, p. 37], in cazul criticului — si sa-l interpreteze.

Holopoezie — forma a liricii digitale creatd cu ajutorul hologramelor, avand urmatoarele
trasaturi: fluiditatea semnalului verbal si interpolarea semanticd, si anume, mutabilitatea
topologiei actuale a cuvintelor din spatiu care conduce la schimbari in sensul acestora.

Hyperfictiune — gen literar format odata cu dezvoltarea masinilor creatoare de text, cum
este Storyspace, care presupune o fictiune marcatd de hypertextualitate, In care ,,metafora
Un exemplu de hyperfictiune este romanul Afternoon. A Story de M. Joyce, o lucrare plina de
recurente, cu imagini si fraze care se reiau Intr-o naratiune multipla.

Hypertext — forma de text ergodic digital, conceputa in jurul anului 1965; Ted Nelson a
numit acest tip de tex ,,hypertext”, definindu-l ca pe o strategie de organizarea fragmentara, in
mod intuitiv si informal, cu ,legaturi” intre sectiunile unui text sau intre partile conexe ale
diferitelor texte din acelasi sistem de recuperare. Hypertextul a céstigat popularitate in ultimul
deceniu. [1, p. 12]. Tehnic vorbid, hypertextele reprezinta sisteme de legaturi si ,,noduri”,
proiectate si accesibile pe ecranul calculatorului. Legaturile din hypertexte sunt optiuni ale
softului care fac posibila navigarea facila a utilizatorului printr-un fisier de tip text, acestea leaga
doud noduri: ,,nodul de ancorare” — aflat in textul initial, de la care se face conexiunea si ,,nodul
de destinatie” — poate fi aflat In alt text ori in alt fragment al textului initial, presupunand ceea

catre ce se face directionarea, legatura. Aceste ,,noduri” sunt numite si hyperlink-uri, care
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reprezintd comenzile softului atasate unui cuvant ori unui simbol/ buton, care fiind accesat
directioneaza utilizatorul catre o altd pagina (a textului sau a Internetului).

Ca un prototip al hyperlink-urilor, poate fi considerat glosarul ori nota de subsol, ce
intentioneaza solicitarea unui efort mental si fizic din partea cititorului [83, p. 73].

IF — forma cybertextuala aparuta in presa computerului, odata cu publicarea articolului
Byte de Bob Liddil (1981). Notiunea IF a fost introdusd mai tarziu in studiile literare intr-un
articol de Anthony Niesz si Norman Holland (1984) [65, p. 62]. Fictiunea interactiva este, intai
de toate, ,,un software care simuleazd medii in care jucatorii folosesc comenzi text pentru a
controla personajele si a influenta mediul”, acestea apar sub forma jocurilor video, sau a celor de
aventurd si de rol. IF este o aventurd textuald, un joc al carui interfatd este textul, prin care
jucatorul interactioneaza cu lumea simulata de software [136].

Intertext — forma textuala, asociata categoriei de urma, care se produce n transformarea
unui alt text, situdndu-se intre doud texte. In tipologia intertextualititii se includ forme textuale
precum: citatul, referinta, plagiatul, aluzia, cliseul s.a.

Joc textual de aventura — forma cybertextuald care reprezintd o formd de hypermedia
situatd la granita dintre literaturd si ludic, fiind un produs nu doar al interferentei unor medii
diferite, ci si al impactului evolutiei tehnologiilor. Acesta fiind o forma a literaturii ergodice,
imbind tehnicile narative traditionale cu cele ludice, realizeazd coeziuni si treceri intre lumea
realitatii imediate si a celei virtuale, de dincolo de ecran [37, p. 101].

Literatura electronica/ digitald/ cyberneticd — , Literatura electronica considerata de
Stephanie Strickland drept singura imperativa de scriere si citire care depdseste intreaga traditie
literara intr-un mod tehnologico-istoric, este de fapt o reducere a domeniului mult mai larg al
practicilor literare la spatiul virtual” [11, p. 23].

Literatura digitalda mai este numitd si ,literaturd cibernetica”, si definitd ca un sistem
digital: lectura imaginilor din care se compune este simultand, iar auctorialitatea, ca si
receptarea, devin interactive. Utilizatorul, fostul cititor, participa la crearea si completarea lumii
pe care ,,0 citeste”, iar controlul ,,auctorial” se relativizeazd pand la absenta lui totald din mersul
unui produs initializat de un autor oarecare. In cadrul acestei noi literaturi apar termeni precum
cybertext, text ergodic si notiuni metatextuale ale literaturii precum intertextul si hypertextul.

Literatura ergodica — termen ce vine din studiile cercetatorului norvegian E. Aarseth,
care il defineste ca pe o structura deschisa, dinamica, capabilda sa solicite cititorului anumite
actiuni pentru a fi parcursa. Principiul cheie al ergodicii este posibilitatea alegerii, care nu este
accesibila cititorului textelor traditionale, deoarece acesta nu le poate influenta nicidecum si se

multumeste doar cu rolul unui explorator care poate intui dezvoltarea subiectului dar nu il poate
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modifica. Tn textul ergodic, cititorul are rolul de coautor, iar alegerile realizate de acesta
determind structura firului narativ. Acest efort reprezintd un fenomen ergodic, ,,folosind un
termen insusit de la fizicd care deriva de la cuvintele grecesti ergon si hodos, insemnand «lucru»
si «cale». In literatura ergodica, este necesar un efort non-privat pentru a permite cititorului
traverseaza textul” [1, p. 37]. Literatura ergodica este literatura care solicita de la cititor o lectura
neliniard. Drept model al constructiei acestui tip de text devine labirintul. Textul ergodic, dupa
natura sa este un labirint textual cu mai multe trasee, care propune cititorului o infinita, sau o
foarte larga, gama de variante posibile a lecturii textului artistic, fiecare dintre variantele alese
excluzand posibilitatea alegerii celorlalte, stabilite de text [73, p. 61].

Literatura 2.0 — concept valorificat de cercetatoarea Mihaela Ursa, care reprezinta
literatura marcata de virtualitate, termen prin intermediul caruia literatura analogica si literatura
digitald pot fi gandite intr-un sistem integrativ. Bazat pe modelul ,,web 2.0”, acest concept re-
functionalizeazd instrumentarul de analizd a fenomenelor literare, in conformitate cu
imperativele constructiei de realitati alternative, virtuale pe care le presupune cultura digitala.
[121].

Masina textuld — termen utilizat in descrierea hypertextualitatii, care se refera la stocarea
si gestionarea un volum mare de informatie si la facilitarea producerii textelor prin diverse
softuri. Prezentarea ,,masinii hypertextuale” incepe cu inaugurarea, in 1945, de catre V. Bush, a
proiectului electro-mecanic MEMEX (din engl. MEMory EXtension) care lega blocuri
informationale distincte, facand accesibild navigarea prin ele, indiferent de locul stocarii acestora
[77, p. 44].

MMO - o forma a jocurilor MUD, populara in anii 1997, reprezentata de multiplayerul
masiv Ultima Online, serie dezvoltatd de Richard Garriott pentru compania Origin Systems, Inc
(OSI). Acest joc de sistem si-a asigurat succesul atat prin elementele multiplayer, cat si prin cele
de construire a lumii de joc, ocupand astfel un loc important si in internet, si in viata sociala si
culturala a omului [19, p. 6]. Pe langa interactiunea directa in joc, utilizatorii pot comunica si pe
forumul jocului, pot fi la curent cu toate stirile si 151 pot echipa avatarul cu cele mai noi ustensile
din magazinul online

MUD — (multi-user dungeon) este o forma cybertextualitatii care imbind cu succes
aproape toate tipurile de texte ergodice. In comparatie cu celelalte cybertexte, MUD-urile sunt
considerate ,,jocuri literare supreme” [1, p. 154]. MUD-urile sunt descrise ca jocuri ce au
semnalat o noud intorsdtura in care spatiile cu mai multi utilizatori au devenit una dintre cele mai
inovative dezvoltari din tehnologiile internetului. Acest gen a entuziasmat majoritatea

utilizatorilor de computere, oferind acestora accesul la lumile ,,persistente” sau ,,virtuale” [19, p.
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4]. La un MUD se pot conecta simultan cateva sute de jucatori, insd numarul mare al acestora
poate incetini functionalitatea jocului. Utilizatorii se conecteaza la avatarul/ personajul lor din
joc si se implicd In diverse activitdti determinate deja de tipul MUD-ului, de interesele si
inclinatiile lor si ale celorlalti. Interactiunea dintre jucatori tine de experienta lor, totusi, pe
parcursul jocului, atat novicilor, cat si celor mai experimentati le reuseste sd creeze comunitati in
care joacd, comunica si interactioneaza intr-un mod anumit [1, p. 152]. MUDurile au evolutionat
in numeroase forme, cum sunt : AberMUD, TinyMUD, MUD1,TinyMuck, TinyMush, TinyMOO,
LPMUD, DIKUMUD s.a.[1, p. 149-152].

Netiqueta — set de reguli de conduita ce se refera la interactiunea utilizatorilor spatiului
online.

Net.literatura — termen derivat de la net.arta, care este o directie a post-literaturii si
corespunde acelorasi principii precum reactualizarea genurilor anterioare, combinarea tehnicilor
si mediilor si eliberarea obiectului artistic de sub canon si cenzura. Conceptul de net.literatura
este introdus de criticul new media, Tilman Baumgértel, care 1l considera adaptabil literaturii
digitale.Net.art sterge orice frontiere dintre cultura inalta si cea joasa, oferind un mediu universal
in care utilizatorul poate crea obiecte de artd, dar si poate merge la cumparaturi [39, p. 107-109].
Julian Stallabrass defineste net.arta ca pe ,,0 arheologie a viitorului, bazandu-se pe trecut (in
special al modernismului) si producand o interactiune complexa a potentialului trecut nerealizat
si a viitorului utopic” [28, p. 5].

OSMOSE - grupare interesata de literatura digitala, condusa de Char Davies din
Montreal, cu suportul Softimage (Microsoft). Osmoza, ca metafora de baza a constituirii acestei
grupari, reprezinta disolutia eului in lumea exterioara, referindu-se, in cazul literaturii, la
intrepatrunderea mediilor In cadrul operei de artd (sunetul, imaginea, cuvantul, efectul produs de
tehnologii si spatiul digital). OSMOSE 1intruneste in produsele lansate toate trasaturile definitorii
ale post-literaturii, prezentand transcenderea granitelor dintre eu si celdlalt, dintre literar si non-
literar si dintre real si virtual [113].

Poezie digitala — forma in care a evoluat textul liric de dupa postmodernism, trasand
paralele intre post-literatura si TIC. Brian McHale defineste poezia postmodernista ca pe un
fenomen divers ce contine practici destul de nelegate unele de celelalte in originile lor, ce
converg treptat spre a contura o noud dimensiune — cea a poeziei digitale [36]. Poezia digitala
solicita ca valoarea semantica si ,,grafica gestalta a literelor” sa fie plasatd in prim-plan alaturi de
practicile cinetice si interactive. Cercetdtoarea L. B. Gattass accentueaza faptul cd poezia digitala
este amplasatd pe mai multe planuri, ceea ce se datoreaza codificarii sale digitale, imbricatiilor

dintre ceea ce poate fi numit provizoriu semnificant si aranjamentele materiale fluide. Poezia
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digitala nu mai functioneaza ca o entitate autonoma, ci ca una instantiala in timp, adus la viata
prin intermediul software-ului. [39, p. 130-135].

Poezie sonoria — forma a liricii digitale care utilizeaza drept materie de baza doar
sunetele, fard a admite vreo implicatie din partea oricaror forme lexicale, cum era in cazul
speciilor prezentate mai sus. Aceastd practicd se face cunoscutd datoritd avangardelor de la
inceputul secolului trecut, care doresc sa rupa orice legatura cu traditiile burgheze. Predilectia
pentru sunet in defavoarea cuvantului a caracterizat creatia acestor miscdri, care au determinat
spre colaborare poetii si muzicienii. In poezia sonori, asupra literei scrise primeaza litera
pronuntatd — sunetul. Acest tip de poezie a cunoscut ascensiunea de la jum. sec. XX, prin
generatii de autori, printre care si H. Chopin, B. Heidsieck, T. Tzara, K. Ladik s.a.

Poezie vizuala — forma a liricii digitale in care relatia cuvant- imagine este pe deplin
reliefatd, care sustine idea de simbiozad a acestor elemente si se evidentiazd prin proliferarea a
douad tipuri de poezie vizuala: pictopoezia si poezia concretd. Poezia vizuald este o tentativa
contrapunere a cuvantului cu imaginea si in particular cu universul de imagini produse si
picturd din cuvinte si o poezie cu imagini [99].

Poezia ,,zgomotului vizual” — forma a liricii digitale care combina textele cu imagini,
sunete si chiar operatiuni digitale, iar ca lucrarea sa fie lecturata cititorul trebuie sd se implice
direct in aceasta. ,,Zgomotul vizual” fiind o strategie distincta care permite combinarea textelor
cu imagini, sunete si, in cazul muncii digitale, cinetice cu operatiuni pentru a crea un spectacol
afectiv.

Post-literatura — termen intrebuintat pentru denumirea perioadei evolutiei literaturii de
dupa postmodernism. Lipsitd de un fundament teoretic, aceasta noud paradigma s-a manifestat
doar prin creatii aparute sporadic in diferite colturi ale lumii si prin renuntarea la ,literatura
literala” motivata de, tot mai disputata, crizd a literaturii. C. Severin, cu privire la aceasta
versiune, spune ca post-literatura, ca teren al reunirii celor trei Haoide, apare sub forma unui
,nhod de asamblare”, in care elementele implicate comunica intre ele, coexista in libertate,
marcand astfel comuniunea dintre cele trei Haoide, iar cercetatorul nu mai are de ales intre teorie
si literatura, ci le ,,deteritorializeaza pe ambele pentru a le reconstrui intr-un nod de asamblare
sau pe teritoriul uneia dintre ele [113].

Poveste transmedia — concept ce vizeaza o productie narativa in care se observa un flux
de continuturi cu proveninetd din diferite medii. Drept exemple sunt prezentate jocurile video
care, la structurarea subiectului oferit jucatorului, omit o parte din continutul povestii, ceea ce nu

este o traducere esuatd a filmului, ci o performarea a universului fictiv general. Astfel, continutul
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narativ al filmului trece din mediul cinematografic in mediul ergodic al jocului digital, pastrand
caracterul literar si dobandind trasatura de ludic si cybertextual. Drept exemple ne servesc

jocurile si aplicatiile Star Wars: https://www.starwars.com/games-apps [78, p. 33- 46].

Text ergodic — concept, introdus in teoria literaturii de E. Aarseth, ce se referd la un
labirint textual cu mai multe trasee, care propune cititorului o infinita, sau o foarte larga, gama de
variante posibile ale lecturii textului artistic, fiecare dintre variantele alese excluzand
posibilitatea alegerii celorlalte, stabilite de text [73, p. 61]. Textul ergodic contemporan se
situeazd prevalent In mediul digital, obtinand caracteristicile de electronic, interactiv si
prezentand diverse forme de aparitie, cum ar fi cybertextul, hypertextul, IF (interactive fiction)
etc.

Video poezia — forma a liricii digitale ce utilizeaza elaborarea electronica pentru a realiza
poezie digitala generata integral de software. Atunci cand nu exista efecte digitale, poezia video
este asemanatoare unei lucrdri de performanta sau unei citiri de poezie inregistrate in format
video (digital sau analogic), dar depaseste actul direct de inregistrare pentru a stabili o legatura
cu arta video. In acest sens, poezia video este o formi speciald de artd video care cuprinde texte
de poezie elaborate la diferite nivele acustice si vizuale, ne informeaza Wikipedia [137]. Video
poezia imbina la fel textul cu muzica, cu vocea, cu imaginea, cu miscarea, trasand in spatiul
digital conturul unei forme speciale de artd video care e deopotriva literatura, muzica, teatru,
pictura si arhitectura; simbioza realizata datorita accederii liricii in cyberspatiu.

Weboteca — o totalitate de produse multimedia, textuale, fisere etc, care sunt stocate in

mediul digital si accesibile utilizatorilor dupa principiul respectat in biblioteca.
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Declaratia privind asumarea raspunderii

Subsemnata, declar pe raspundere personald ca materialele prezentate in teza de doctorat
sunt rezultatul propriilor cercetari si realizari stiintifice. Constientizez ca, in caz contrar, urmeaza

sa suport consecintele Tn conformitate cu legislatia in vigoare.

Gotca Rodica
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CV-UL CANDIDATULUI

INFORMATIIPERSONALE ~ Gotca Rodica

k. )
‘(

5

EXPERIENTA
PROFESIONALA
2018- prezent

@ str.Jucov 11, s. Hirbovat, r-nul Anenii Noi, RM
. 026571335 @@ (+373)68247336

=4 gotcarodica@gmail.com

Sexul Feminin | Data nasterii 09/ 05/ 1994| Nationalitatea Moldoveneasca

Profesoaré de Limba si literatura roméana si de Literatura universala la If Liceul

Teoretic ,Andrei Straista” or. Anenii Noi;
Cercetator stiintific in cadrul Proiectului de Stat institutionalizat: Cultura promovarii

2020-prezent  jmaginii oraselor din R. Moldova prin intermediul artei si mitopoeticii (2020-2023),

EDUCATIE S| FORMARE

2018-prezent

ICI, USM

Doctoranda la Specialitatea Teorie literaturii

Universitatea de Stat din Chisinau
Master in Istorie si teorie literara

2016- 2018
Universitatea Pedagogica de Stat ,lon Creanga” Chisinau, Facultatea de Filologie,
specialitatea Istorie si teorie literara

2012-2016 | icenta in Stiinte ale educatiei
Universitatea Pedagogica de Stat ,lon Creanga” Chisinau, Facultatea de Filologie,
specialitatea Limba si literatura romana

2004- 2012  Liceul Teoretic ,lon Creanga” s. Hirbovat, r-nul Anenii Noi

COMPETENTE PERSONALE

Limba materna

Alte limbi straine cunoscute

Limba rusa

Limba franceza

Limba engleza

Limba romana

INTELEGERE VORBIRE SCRIERE
Ascultare Citire Participare_ la Discurs oral
conversatie
Cl Cl B1 B2 B1
B2 B1 B2 B2 B2
A2 A2 Al Al A2

Niveluri: A1/A2: Utilizator elementar - B1/B2: Utilizator independent - C1/C2: Utilizator experimentat
Cadrul european comun de referintd pentru limbi strine
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Competente de comunicare  Bune competente de comunicare dobandite in mediul academic.
Abilitati de public speaking in cadrul conferintelor universitare (Conferinta stiintifica a
studentilor si masteranzilor UPS ,lon Creanga” : ,Probleme ale stiintelor socioumanistice”,

Chisinau, 2017, GIDNI, Targu Mures, Romania, 2020/2021).

Competente  Leadership (2009- 2012 moderator al Cenaclului Literar ,Pasdrea Phoenix” de pe langa

organizatjonale/manageriale  Biblioteca pentru Copii s. Hirbovat, )
Gandire creativa (2016- prezent, membru al Atelierului de scriere creativa, de pe langa
Biblioteca Publica ,B. P. Hasdeu” Chisinau)
Moderatoarea lansarii cartii ,Regele Mihai si Basarabia. O istorie uitata de neuitat ” de Aliona
Grati si a filmului ,Vizitele monarhilor la Chisindu. Partea a Ill-a. Ultimul Rege Mihai I”
desfasurate la Biblioteca Municipala ,B.P.Hasdeu”, sediul central, 25.10.2021
Membra echipei organizatorice a Proiectului educational ,Cafeneaua literara”2022

AUTOEVALUARE
Competente digitale

Procesarea . Creare de . Rezolvarea de

. . Comunicare . Securitate

informatiei continut probleme
Utilizator Utilizator Utilizator Utilizator .

. ; . Utilizator elementar

expenmentat experlmentat experlmentat elementar

Niveluri: Utilizator elementar - Utilizator independent - Utilizator experimentat
Competentele digitale - Grild de auto-evaluare

INFORMATII SUPLIMENTARE

Microsoft Office (Power Point, Word), ZOOM, Google Meet, Classroom - nivel avansat.

PUBLICATII
(ARTICOLE STIINTIFICE)

> lubita locotenentului francez: un exercitiu hermeneutic. in ,Probleme actuale
ale stiintelor socioumanistice” — Materialele Conferintei stiintifice a studentilor si
masteranzilor, Tipogr. UPS ,lon Creanga”, Chisinau, 2017;

» De la civilizatia cuvéntului scris si a expresiei la cea a cuvéntului in relatie. in
Materialele Conferintei Stiintifice a Doctoranzilor USDC, Ed. a 8-a, Chisinau, 2019.
Vol. ll, p.255;

» Cyberpoetica- un nou mod de a géndi literatura. in DIALOGICA, Nr.3, Chisindu,
2019, p.140;

> Videopoetry- a cyber recycling of poetry. in Journal of Romanian Literary Studies,
Nr.19, Targu Mures, 2019, p. 1447;

> Religia in cyberspatiu. in DIALOGICA, Nr.1, Chisindu, 2020, p.140. (2020)

» Literatura electronicd- liantul textului cu TIC. in DIALOGICA, Nr.1, Chisindu, 2020,
p.140;

» Literatura de dupd Postmodernism: Post- Literatura. in Materialele Conferintei
Stiintifice Internationale ONLINE ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii in
dezvoltarea societatii durabile de maine”, Chisinau, 22-23.09.2020;
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PARTICIPARI

LA CONFERINTE

Poetica Hyperfictiunii din Storyspace. in Materialele Conferintei Internationale
LDMD (Ed.VIII), Targu Mures, 12-13.12.2020;

Fenomenul digital- literatura intre crizd si conceptualizare. in DIALOGICA, Nr.1,
2021, p.44-52;

The ergodic text- from ,text” to ,,opera”. in Volumul Conferintei Internationale
GIDNI, Ed.8, Targu Mures, 22-23.05.2021;

Fenomenul literar ergodic- de la antiliteraturd la canon. in Volumul Conferintei
Stiintifice Internationale ONLINE ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii in
dezvoltarea societatii durabile de maine”, lasi- Chisindu, 28-29.09.2021, p. 374;
IF (interactive fiction)- o formd cybertextuald a literaturii ergodice. DIALOGICA,
Nr.3, 2021, p.26- 34;

ERGOCRITICA. Capitol in monografia ,Opera literard ca dialog si relatie. Noi modele
critice: Dialogica Imagologia, Sociocritica, Critica orientata catre cititor, Ergocritica”,
coord. Aliona Grati. Ed. Stiinta, Chisindu, 2021,

Ergocriticism. An (eventual) ergodic literature interpretation instrument. in
colaborare cu Aliona Grati, dr.hab, prof.univ. in curs de aparitie la COGITO (2022);
Jocul textual de aventurd ca formd a literaturii ergodice. in curs de aparitie la
Akademos (2022);

The literary specificity of the textual adventure gam as a form of ergodic
literature. Tn curs de aparitie la Dialogica, Nr. 2 (2022);

MUD-ul ca formd a literaturii ergodice. Tn materialele Conferintei Stiintifice
Internationale ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii in dezvoltarea societatii
durabile de maine”, lasi- Chisindu, Ed. a Vl-a, 27.09.2022;

Literatura digitald- de la Postmodernism la post-literaturd. in curs de aparitie la
Dialogica, Nr.3 (2022).

Conferinta stiintifica a studentilor si masteranzilor UPS ,lon Creangad” : ,Probleme
ale stiintelor socioumanistice”, Chisinau, 2017;

Conferinta Stiintifica a Doctoranzilor USDC, Ed. a 8-a, Chisindu, 10.06.2019;
Conferinta Stiintifica Internationala ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii in
dezvoltarea societatii durabile de maine”, Chisindu, 23-24.09.2019;

Conferinta Internationala GIDNI, Ed. 7, Targu Mures, 23.05.2020;

Conferinta Stiintifica a Studentilor- Doctoranzilor USDC, Ed. a 9-a, Chisindu,
10.06.2020;

Conferinta Stiintifica Internationalda ONLINE ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii
in dezvoltarea societatii durabile de maine”, Chisinau, 22-23.09.2020;

Conferinta Stiintifica Internationalda ONLINE ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii
in dezvoltarea societatii durabile de maine”, Ed. a lll-a, ASM, Chisindu, 11-
12.02.20213;

Conferinta Stiintifica Internationalda LDMD (Ed.VIII), Institutul de Studii
Multiculturale ALPHA, Universitatea ,, Dimitrie Cantemir”, Targu Mures, 12-
13.12.2020;

Conferintei Internationale GIDNI, Ed.8, Targu Mures, 22-23.05.2021;

Conferinta Stiintifica Internationala ONLINE , Patrimoniul cultural de ieri- implicatii
in dezvoltarea societatii durabile de maine”, lasi- Chisinau, 28-29.09.2021;
Conferinta Stiintifica Internationala ONLINE ,,Patrimoniul cultural de ieri- implicatii
in dezvoltarea societatii durabile de maine”, lasi- Chisinau, Ed. a Vl-a, 27.09.2022.
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ALTE PUBLICATII

DISTINCTII

» Poeziiin revista ,Romania Literard”, nr.41/2017;
» Eseu critic, Impresii de ... Tesut. In ,Revista Literard”, nr. 09/2017;

Y

Poezii Tn antologia OPT, Ed. Bibliotecii Municipale ,,B.P.Hasdeu”, Chisinau,

2018;

Eseu critic Sapte interxtexte cu OPT. In revista ,Hyperion” (USR), Anul 36,

Nr. 1-2-3/ 2018 (p. 63);

Poezii in revista ,,Hyperion”(USR), Anul 36, Nr. 1-2-3/ 2018 (p. 68);

Poezii in revista ,Hyperion”(USR), Anul 36, Nr. 7-8-9/ 2018 (p. 30);

Poezii in revista ,Euphorion”, Anul XXIX, Nr.4/ 2018 (p.13);

Poezii in antologia ,Cartea poeziei 2019” (USM) Editura ARC, 2019;

Carte de poezii Frontiere desenate in aer cu pumnul. Editura Eikon, 2019;

Poezii in antologia ,,Polifonii Tn luciu pe oglinda”, Cluj- Napoca: Editura

Scoala Ardeleand, 2019;

Eseu critic Literatura digitald- o noud form(ul)d literard. In Revista ,Sud-

Est cultural’, 2020/1, p.36-43;

> Eseu critic Intertext cu Maiestrii lui Komartin. In Revista ,Sud- Est
cultural’, 2020/2, p.49-52;

> Eseu critic Elena VIddareanu trecand Non Stress testul maternitatii. in
Revista ,Sud- Est cultural”, 2020/3, p.51-53;

» Poezii in antologia de versuri ,Pasii tatilor nostri” selectie de Virgil Botnaru si
Daniela Botnaru. Chisindu: Prut International, 2020, p. 314;

» Poezii in antologia ,20. Antologie de poezie tanara din Basarabia”, selectie si
prefata de Lucia Turcanu (2021);

» Poezii in antologia , Tari ca penita” tradusa in limba greaca (2021);

» Eseu critic ,Miturile orasului Chisinau, cel trecut prin atatea mori ale timpului”.

Tn Revista ,Moldova”, septembrie- octombrie, 2020, p.83-85

YV VVVYVYYVYYV Y

Y

Premiul Uniunii Scriitorilor din Moldova pentru cartea de poezii si eseuri ,Ecoul sufletului
meu”, din cadrul concursului ,Carti manuscrise” al Salonului International de Carte
pentru Copii si Tineret, Editia a Xlll-a, 2009;

Titlul ,Poetul anului”, acordat de Consiliul Raional Anenii Noi Sectia Cultura, Turism si
Sport, 2013;

Premiul Editurii ,Eikon” si al revistei ,,Euphorion” la cea de-a XXXVII-a editie a
Concursului National de poezie si interpretare critica a operei eminesciene ,,Porni
Luceafarul...”,Consiliul Judetean Botosani, 18 iunie 2018;

Premiul | acordat in cadrul Festivalului national de Poezie ,Costache Conachi” 26-27
octombrie Editia a XXVI-a, Tecuci, 2018;

Diplomé de onoare de la Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii al Republicii
Moldova, 2019;

Premiului municipal pentru tineret in domeniile literaturii, artei, stiintei, tehnicii si activism
civic, editia 2019; Sectiunea Literatura;

Premiul Il acordat in cadrul Festivalului ,Literatura tinerilor”, organizat de Uniunea
Scriitorilor din Roménia, 16-18 septembrie 2021, Neptun, Romania;

Medalie de aur Tn cadrul Euroinvent Book Salon, Ed. 14, 2022, las, Romania, pentru
monografia Opera literara ca dialog si relatie: Noi modele critice: dialogica, imagologia,
sociocritica, critica orientata catre cititor, ergocritica. Cood. Aliona Grati.
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