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Resumo

O presente artigo tem por objetivo
apresentar uma breve andlise da obra
digital Tachistoscope Project (Bottom-
less Pit), de William Poundstone, dis-
ponivel em http:/www.williampounds-
tone.net. O referencial utilizado serdo
as reflexdes realizadas por Kathrin
Hayles acerca da literatura eletroni-
ca em seu livro Eletronic literature:
new horizons for the literacy, em que
argumenta em favor da existéncia
de novas relagoes estabelecidas en-
tre o homem e a mdquina a partir
da literatura eletronica. Como sugere
Hayles, na medida em que faz uso de
efeitos sonoros, imagens e algoritmos
para representar o homem moderno,
a obra de Poundstone pode ser lida
como uma metafora das transforma-
coes que afetam o sujeito moderno
em virtude de sua interacdo cada vez
mais intensa com a maquina.

Palavras-chave: Literatura eletronica.
William Poundstone. Kathrin Hayles.

Introducao

A ampliacdo da internet e dos com-
putadores pessoais com alto poder de
processamento tem aberto espago para
a criacdo de novas formas de literatura,
se comparadas com as formas produzidas
a partir de suporte impresso. Autores
interessados nesse novo tipo de forma
literaria nao dependem do papel, mas
se utilizam de possibilidades computa-
cionais para gerar trabalhos que diferem
em grande medida de seus precursores
impressos e, por iSso mesmo, necessitam
de uma critica que atente para novos
modos de fazer e consumir literatura.

A producdo da literatura eletronica
tem crescido tdo rapidamente nos ulti-
mos anos que, segundo alguns autores, ja
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é possivel determinar diferentes géneros
quanto a esse tipo de manifestacéo. Yoo
(2007), por exemplo, sugere cinco possi-
bilidades para uma tipologia: literatura
digitalizada (a simples transposicao
de textos do ambiente impresso para o
ambiente digital), editoracédo colabora-
tiva (textos que dependem de recursos
exclusivamente digitais), escrita colabo-
rativa (experimentos de escrita coletiva,
a partir de recursos da web), literatura
hipertextual (obras em que predominam
recursos hipertextuais) e literatura hi-
permidiatica (obras com predominio de
recursos hipermidiaticos).

Sendo desenvolvida dentro da ciber-
esfera, a literatura eletronica acaba se
relacionando e, por vezes, se mesclando
com outros artefatos da cultura digi-
tal contemporénea, incluindo jogos de
computador, filmes, animacoes, arte
digital, design grafico e cultura visual
eletronica, para citar apenas algumas
possibilidades, o que torna ainda mais
complexa a tarefa do critico desse tipo
de obra, uma vez que se faz necessario
estar atento para as particularidades
dos novos meios. Ao passo que alguns
criticos chegam a questionar o carater li-
terario de tais obras (MANOVICH, 2003,
p. 14), varios intelectuais tém celebrado
o surgimento da literatura digital como
uma espécie de metafora para a préopria
pos-modernidade (BELLEI, 2002, p. 52).

A literatura eletronica
como metafora do

pos-humano

Nesse contexto, a autora norte-
americana Kathrin Hayles — conhecida
por suas teses acerca do pés-humano
— define as obras de literatura digital
como “trabalhos artisticos criativos que
questionam as histérias, os contextos e
as producgdes de literatura, incluindo a
arte verbal da prépria literatura” (HAY-
LES, 2008, p. 1). Segundo a autora, um
dos papéis mais importantes da litera-
tura eletronica é justamente o fato de
nos levar a refletir sobre as estruturas
por meio das quais é concebida. Dessa
forma, ndo ha mais como pensar o ho-
mem separadamente da maquina, pois
ambos estabelecem um tipo de interagéo
no qual os processos de geracdo de signi-
ficados, interpretacéo e cognicéo néo se
centralizam mais no homem, mas estao
imbricados na sua intima relacédo com o
computador.

Ao pensar a subjetividade humana
como um produto da evolugdo homem-
maquina, Hayles acredita surgir uma
disputa pela dominacio: o corpo humano
deve ser considerado como submetido a
maquina ou a maquina ao corpo? Em
outros termos, o homem deve ser visto
como o centro da pesquisa humanistica,
segundo a qual a midia digital pode ser
entendida, ou, inversamente, é a midia
que prové o contexto para configurar e
disciplinar o homem?
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Hayles acredita que o corpo humano e
a tecnologia participam de uma coevolu-
céo histérica em forma de espiral, porém
nem a maquina tampouco o homem tem
precedéncia um sobre o outro. Os dois
desenvolveram-se gradativamente, com
a evolucéo de um acarretando transfor-
macbes paulatinas no caminho evolutivo
do outro. Ainda segundo a autora, € pos-
sivel pensar essa evolugdo mutua como a
gestacdo de uma crianga. A presenca do
feto provoca alteracdes no corpo da mée,
e 0 corpo da mée ajuda a determinar o
desenvolvimento da crianca, num proces-
so no qual ndo ha dominagdo, mas uma
interacfo, que tende a se tornar cada vez
mais intensa. Para Hayles, discussoes
sobre precedéncia ou dominacgdo séo
infrutiferas no contexto da cibercultura,
pois, assim que a coevolucéo inicia, os
dois envolvidos ligam-se em ciclos recur-
sivos, dindmicos e simultaneos.

A autora chega a afirmar que o
homem moderno néo teria existido se
nio fosse a tecnologia. Para sustentar
essa tese, Hayles considera estudos de
antropélogos que atribuem algumas
mudancas fisicas na biologia humana —
tais como o polegar e a postura ereta — a
utilizacdo de ferramentas. Mais espe-
cificamente, cita os estudos de Stanley
H. Ambrose, para quem a evolugdo da
linguagem esta ligada ao uso de fer-
ramentas. O antropélogo defende uma
conexdo entre a evolugdo da linguagem
no periodo Paleolitico e a construcao de
ferramentas compostas. Segundo Am-
brose, ao utilizar ferramentas formadas
por apenas uma peca durante 2,5 a

3 milhoes de anos, o ser humano néo
chegou a manifestar mudancas signifi-
cativas na estrutura cerebral. Contudo,
ao construir ferramentas com mais de
uma parte integrante, fazendo conexoes
de forma sequencial — o que ocorre com a
enxada de pedra ou o cabo de madeira —,
o cérebro humano passou a se desenvol-
ver de forma diferenciada.

Nessa linha de raciocinio, ha evi-
déncias de que ferramentas compostas
foram contemporineas ao desenvolvi-
mento de uma area do cértex frontal
envolvida especialmente com o uso da
linguagem. A ordenacéo sequencial e
hierarquica necessaria para construir
ferramentas mais complexas teria, por-
tanto, coevoluido com a linguagem, pois
esta também requer a ordenacéo sequen-
cial de unidades discretas. Dessa forma,
a habilidade humana para utilizar lin-
guagens complexas seria o resultado de
uma coevolugdo espiral que teve inicio
no Paleolitico, quando o homem passou
a criar tecnologias mais avancadas.

A partir desse conceito da “coevolu-
cdo”, Hayles propde a nocdo de plasti-
cidade cerebral para argumentar que o
modo de pensar moderno estd sendo pro-
fundamente alterado de acordo com o uso
das novas ferramentas computacionais.
A autora lembra que o sistema nervoso
nasce pronto para ser configurado de
acordo com o ambiente onde a crianca
se desenvolve. Esse processo é conhecido
como “sinaptogénese”, segundo o qual as
conexdes neurais mais utilizadas fortale-
cem-se e crescem e as menos utilizadas
desaparecem. A sinaptogénese é mais
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intensa na infancia, justamente quando
mais se consomem artefatos culturais
da midia nas sociedades desenvolvidas.
Hayles alega que as criancas de hoje tém
os cérebros configurados de uma forma
diferente em relacdo aquelas que néo
foram expostas aos mesmos ambientes
(ou seja, o computador, jogos e a propria
televisdo).

Assim como a utilizacdo de ferra-
mentas compostas no Paleolitico teria
provocado uma reorganizacdo na forma
de pensar, Hayles acredita que o compu-
tador, ao organizar pequenas unidades
discretas de informacao (uns e zeros, na
linguagem bindria processada pela ma-
quina), cria novos tipos de experiéncias
temporais e espaciais. A diferenciacdo
de dados — no inicio do século XX, pela
criacdo do gramofone, da fotografia e,
posteriormente, do radio, da televisao
e do cinema — levou a um rompimento
com o monopo6lio da escrita. No final do
século, por sua vez, o computador rompe
com o monopdlio da visdo associada com
a leitura. Textos interativos estimulam
funcoes sensério-motoras associadas
com a interacdo constante e aguda do
COrpo com 0 Mmouse, COM O CUrsor e com
as respostas sonoras e visuais na tela.
Essa coordenacéo fina de que o individuo
necessita para interagir com a maquina
em tempo real pode reconfigurar as
conexdes neurais em resposta ao novo
ambiente dindmico, especialmente se
for experimentada na mais tenra idade.

Ainda segundo Hayles, estudos
atuais conduzidos por James R. Flynn
com criancas e adolescentes revelam

uma sensivel alteracdo cognitiva, carac-
terizada por uma profunda necessidade
das novas geracbes por estimulos que
variem constantemente, uma baixa
tolerancia a monotonia, além de uma
grande habilidade para processar multi-
plos estimulos simultaneamente. Talvez
uma das faculdades mentais emergentes
mais complexas nesse contexto seja a
capacidade de intuir sobre o mecanismo
de funcionamento dos algoritmos com-
putacionais que estdo sob a superficie
de softwares, como jogos, por exemplo,
0 que ajuda a entender a sua complexi-
dade aparente e permite que o usudrio
consiga interagir mais intensamente,
descobrindo o seu caminho em direg¢éo
a um objetivo.

Hayles classifica essa forma moderna
de cognigdo como “hiperatenc¢éo”, a qual
é substancialmente distinta da “atencéo
profunda”, tradicionalmente associada
com as ciéncias humanas. Esta é caracte-
rizada como uma disposi¢éo para passar
varias horas seguidas com uma fonte de
dados apenas, em forma serial, como um
romance vitoriano, por exemplo. Para
interagir com o livro, o homem teria as
suas conexdes cerebrais configuradas
de modo a bloquear estimulos externos
para, assim, ler, entender e refletir atra-
vés da subvocalizacio; tipicamente € ati-
vada na leitura de literatura impressa.

Os efeitos da hiperatencio, por sua
vez, encontram-se em obras literdrias
nas quais os textos sdo reorganizados
junto com estimulos visuais e sonoros,
que fornecem pistas para que o leitor
descubra os mecanismos por tras dos
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algoritmos responsaveis pelo resultado
visto na tela. Essa cooperacéo sinergé-
tica homem-maquina abriu espacgo para
novas formas de produzir e consumir
literatura, possibilitando a emergéncia
daquilo que se tem chamado de “litera-
tura digital” ou “literatura eletronica”.
Segundo Hayles, a subvocalizagio tipi-
ca dos textos literarios impressos nao
é mais suficiente como critério para a
critica da literatura digital. Ao analisar
esse novo tipo de manifestacao literaria,
o critico deve atentar para as modalida-
des multissensoriais segundo as quais
a literatura eletrénica opera e, dessa
forma, verificar como participa da intera-
céo sinergética entre homem e maquina,
como molda e também é moldada pelo
novo ambiente e como é capaz de refletir
sobre o préprio processo pelo qual tem
passado nos ultimos anos.

Nesse contexto, Hayles chega, inclusi-
ve, a propor uma tipologia, construida de
acordo com a natureza do c6digo empre-
gado para desenvolver diferentes obras
de literatura digital: ficcdo hipertextual,
ficcdo interativa, narrativa localizada,
drama interativo, arte generativa e
code work. Segundo a autora, a ficcdo
hipertextual foi uma das primeiras for-
mas de literatura eletrénica disponiveis.
Caracterizada pelos links que conectam
diferentes blocos de texto escolhidos de
acordo com a intencéo do leitor, essa for-
ma de produc¢éo gerou uma revolugdo na
delimitacdo dos papéis do autor, do leitor
e do proprio conceito de leitura.

Contudo, uma segunda geracéo de
trabalhos (denominada de “contem-

porianea” ou “pés-moderna”) passou a
fazer uso de uma variedade maior de
esquemas de navegacdo e metaforas de
interface, removendo ou minimizando
a énfase do link. Os trabalhos mais re-
centes aproveitam-se das capacidades
multimodais da internet e incluem efei-
tos graficos, animacéo, cores, som, inte-
ratividade e randomizagédo, produzindo
aquilo que Yoo (2007), entre outros, con-
sidera “literatura hipermidiatica”. Um
exemplo desse tipo de trabalho pode ser
encontrado em The Jew’s daughter (Judd
Morrissey), onde algumas passagens do
texto na tela sdo substituidas quando o
leitor passa o mouse sobre elas.

Outra forma de producéo eletrénica
inclui trabalhos que envolvem elementos
de jogos. A “ficcao interativa”, como é
denominada, deposita responsabilidade
sobre o usuério, que deve “configurar
para poder interpretar” (HAYLES, 2008,
p. 8). De modo sutil, esse tipo de ficgdo
pode atuar como uma forma de comenta-
rio e critica autorreferencial, como acon-
tece em All roads (Jon Ingold), em cuja
obra se sugere que o jogador experimente
0 que o autor predeterminou para ele,
fazendo uma critica a no¢édo — defendida
por alguns teéricos entusiastas da déca-
da de 1990 — segundo a qual o hipertexto
seria sinénimo de democracia e poder do
leitor, em detrimento do autor.

O avanco da “parafernalia eletronica”
levou a popularizagdo da computacéo
moével e do GPS, os quais também estéo
sendo empregados para producdo artis-
tica. As “narrativas localizadas” — que
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Yoo denominaria de “ficcao colaborativa”
— envolvem obras de ficgdo distribuidas
por telefones celulares, narrativas que
produzem rotas a serem seguidas e, até
mesmo, jogos que misturam experiéncia
real nas ruas com participacdo virtual
de internautas.

Outra forma de narrativa localizada,
desta vez ndo moével, mas fixa em ins-
talacoes especificas, pode ser exemplifi-
cada pela sala de projecéo de realidade
virtual CAVE, onde os participantes
experimentam interacdes sinestésicas,
proprioceptivas e hapticas, envolvendo
nio apenas atividade cerebral de deco-
dificacdo, mas também interacdes cor-
porais com palavras que séo percebidas
como objetos em movimento no espaco.
Em uma das instalaces o texto é pro-
jetado nas paredes enquanto diferentes
vozes tentam narra-lo. Contudo, por
mais que os narradores virtuais tentem
acompanhar os textos em movimento pe-
las paredes, ndo conseguem fazé-lo, pois
estes comecam a “cair” e a desaparecer,
provocando um efeito de vulnerabilidade
da memoria. O usuario é compelido a
“prender” blocos de texto com a ajuda de
seus atuadores digitais, mas se vé im-
potente diante da velocidade com que o
texto se move e se sobrepoe, juntamente
com outros blocos, criando neologismos,
frases cadticas e com significados fre-
quentemente absurdos.

Dramas interativos sdo produgoes que
também dependem de um lugar especifi-
co, onde espectadores presentes no local
atuam em combinac¢éo com atores pre-

sentes e/ou remotos. Em alguns casos, o
autor determina a estrutura e o final da
obra, seguindo uma légica aristotélica de
inicio, meio e fim. Em outros, contudo, os
usudrios adquirem tamanha autonomia
que a estrutura narrativa linear pode
ficar comprometida.

Outra forma de manifestacgéo litera-
ria em meio digital é, segundo Hayles,
o code work. Essa pratica envolve a
hibrida¢ao da lingua materna com a
linguagem de programacédo. Nesse caso
alguns poemas utilizam-se de cédigos de
maquinas e de neologismos, sugerindo
uma gama de interpretacoes, especial-
mente para aqueles familiarizados com
a programacio de computadores. Alguns
trabalhos funcionam até mesmo como
linguagem codificada e, portanto, podem
ser interpretados tanto pelo homem
quanto pela maquina. Dessa forma, o
processo interpretativo e cognitivo tem
a sua fronteira ampliada, ja que nesses
casos 0 homem passa a depender cada
vez mais da maquina para compreender
a obra.

O Tachistoscope Project, de
William Poundstone

A tensido entre projeto do autor e
projeto do usudrio levou a uma série de
experimentacbes com arte generativa,
nas quais narrativas sdo combinadas
com algoritmos randdmicos. Dessa for-
ma, a midia propicia uma nova forma
artistico-literaria, capaz de romper com
nocoes tradicionais de subjetividades e
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discursos egocentrados. Um exemplo de
arte generativa é o projeto Tachitoscope
(William Poundstone), que sera analisa-
do a seguir, onde varios episédios rela-
tivos a histéria de um acidente ocorrido
em uma construcédo sdo fragmentados e
exibidos por meio de um c6digo randomi-
co. O usuario/leitor, por sua vez, é obri-
gado a coletar as informacédes dispersas
e fragmentadas e construir a sua prépria
interpretacdo. Nesse caso, os limites en-
tre autor e leitor, producgéo e reproducéo,
linguagem e cédigo atenuam-se de modo
intenso, ensejando discussoes a respeito
do papel de cada uma dessas instancias
literarias, bem como de suas relacdes
com o desenvolvimento de novas midias.

O trabalho de William Poundstone
foi concebido a partir da experimentacéo
com mensagens subliminares. Nesse
trabalho, fragmentos de uma narrativa
séo projetados na tela de forma aparen-
temente aleatéria, e cabe ao leitor juntar
as unidades discretas de significacéo
(palavras) bem como interpreta-las. Em
outros termos, a leitura e a interpretacio
da obra ocorrem de maneira semelhante
ao modo como o computador executa os
uns e zeros da linguagem bindria se-
gundo um algoritmo préprio, atribuindo
significados aos diferentes conjuntos.

O taquistoscopio propriamente dito
foi criado em 1859 e consistia em um
projetor de slides capaz de projetar
flashes de imagens em altas velocida-
des, a fim de se estudar o efeito dessas
imagens na percep¢do humana. Acredi-
tava-se na época que, apesar de néo ser

possivel distinguir as imagens em razio
da velocidade de projecdo, elas seriam
conduzidas de alguma forma pelo nervo
6tico e produziriam efeitos subliminares
sobre o comportamento humano.

O interesse pelo taquistoscépio sur-
giu novamente durante a Guerra Fria,
quando capitalistas e comunistas o con-
sideraram uma ameaca a ser usada pelo
inimigo, pois seria supostamente capaz
de convencer a opinido publica em favor
de ideologias de um modo inconsciente.
O taquistoscopio também foi utilizado
na cultura da midia, pois se acreditava
que poderia influenciar o comportamento
dos consumidores, atingindo areas do
inconsciente. Em 1957, James M. Vicary
alegou que, ao produzir flashes de milési-
mos de segundo com a frase “Beba Coca-
Cola” durante uma sessdo de cinema, e
sem que o publico pudesse percebé-los
conscientemente, as vendas da bebida
teriam aumentado em 18%. Experimento
semelhante teria aumentado as vendas
de pipoca em 57%. James Vicary ad-
quiriu fama vendendo livros e fazendo
consultoria até que, ao ser questionado
pela imprensa e pela FCC (agéncia re-
guladora norte-americana), foi evasivo
e acabou por vender os seus trabalhos,
encerrar suas contas bancérias e sair do
mundo do marketing. Em 1962, afirmou
a uma agéncia publicitaria: “Era tudo
uma iluséo.”

Coincidentemente, o interesse pelas
mensagens subliminares foi retomado na
mesma época do nascimento da poesia
concreta. Em 1957, foi lancado o Proje-
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to Piloto para Poesia Concreta, o qual
também tinha interesse em “vender um
produto”. Para muitos praticantes, as
experimentacdes em poesia concreta fo-
ram um repudio ao controle consciente e
inconsciente do autor. De forma oposta, o
projeto de Vicary tentou persuadir agén-
cias de marketing a dominar o incons-
ciente do publico por meio das supostas
mensagens subliminares. A principal po-
lémica levantada nesse contexto sempre
gravitou em torno da seguinte questio:
“Até que ponto o autor e o leitor detém
controle sobre as camadas inconscientes
do préprio mecanismo psiquico e de que
maneira um influencia o outro?”

A verséo eletronica do taquistoscépio
realizada de William Poundstone consis-
te em uma série de palavras projetadas
na tela do computador, de forma bastan-
te rapida, mas ainda assim perceptiveis
e legiveis. Contudo, intercalam-se entre
as palavras legiveis imagens iconicas e
outras palavras com tempo de exposigdo
muito reduzido, sendo o leitor incapaz de
distingui-las. Tudo é acompanhado de
uma trilha sonora que ajuda a criar uma
aura de complexidade para a narrativa.
Outras imagens também s&o interca-
ladas, com um tempo de exposicdo um
pouco maior, permitindo uma identifi-
cacdo consciente: pratos, garfos e facas,
cruzes, avioes, ferramentas, maquinas
fotograficas, teias de aranha, entre ou-
tras. Aparentemente nio relacionadas
com um eixo semantico explicito, essas
imagens sugerem alguns dominios de
significado, como consumo, capitalismo,

tecnologia, trabalho, vida e morte, entre
varios outros.

Figura 1: Poundstone, The Bottomless Pit

O enredo da narrativa consiste,
aparentemente, de varias vozes que
descrevem um acidente ocorrido em
uma obra, onde muitos operarios caem
em um grande buraco, juntamente com
maquinas pesadas e material de cons-
trucdo. Alinguagem empregada é aquela
comum em meios de comunicacio: frases
curtas, diretas e com pouca ambiguida-
de. Esse tipo de linguagem, juntamente
com os diferentes relatos sobre o mesmo
fenémeno, sugerem as diferentes formas
expressivas utilizadas pela midia para
transmitir informacéao de forma persua-
siva. Desse modo, torna-se praticamente
impossivel entender o fio narrativo de
forma linear, pois de tempos em tempos
surgem novas versdes dos mesmos fatos.

A combinacio de diferentes imagens
com as palavras ajuda a provocar um
efeito de instabilidade de significacéo
sobre o leitor. Em certos momentos, a
palavra pit (abismo, em inglés) aparece
no meio de um circulo escuro, ressaltan-
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do a caracteristica sombria do poco, do
acidente e da prépria construcdo. Uma
leitura metaférica possivel seria que, ao
tentar alterar a natureza utilizando as
tecnologias disponiveis, 0 homem acaba
caindo em varias armadilhas.

Figura 2: Poundstone, The Bottomless Pit. “Vi-
sibility in the Pit is a complex matter”

Outras combinagoes de imagens (Fig.
1 e 3), por sua vez, provocam uma sen-
sacdo de apreensédo diante da passagem
do tempo. Ao mesmo tempo em que as
palavras séo projetadas a uma velocida-
de alta e constante, imagens de relégios

e de bombas sugerem que o tempo € limi-
tado e efémero. O leitor experimenta um
“bombardeio” de informacées por parte
da midia e é capaz de capturar apenas
pequenos fragmentos, reconstruindo
0 seu proprio significado, experiéncia
semelhante a experimentada em uma
projecdo de realidade virtual CAVE, onde
se tenta, em véao, “capturar” as palavras.

Muitas vezes, pelo efeito do algoritmo
randémico na escolha das imagens, a
mesma palavra vem acompanhada de
figuras diferentes. Nesse caso, o leitor,
ja tendo feito uma associac¢éo entre uma
palavra e uma dada imagem, comeca a
se questionar se foi mesmo aquela pa-
lavra que percebera associada & mesma
figura. Em outros termos, essa mudanca
constante ameaca a estabilidade do sig-
nificado construido até ent&o pelo leitor.
A linearidade e a sequéncia temporal,
portanto, perdem importancia, e a inter-
pretacdo passa a ser realizada a partir
das multiplas conexées constantes e
aleatérias que emanam das combinacoes
entre palavras e imagens.

Figura 3: Poundstone, The Bottomless Pit
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Além disso, também é possivel verifi-
car que, ao reproduzir a obra novamente,
algumas construcées apresentam algu-
mas palavras alteradas em relacdo as
versoes anteriores. Por exemplo, uma
sequéncia de palavras forma a frase
Residents dream of falling off cliffs
(Moradores sonham que estdo caindo
de penhascos). Ao repetir a reproducéo,
pode-se ler Dreams of falling into the pit
are common (Sonhos de quedas no abis-
mo sdo comuns). Com isso, verifica-se o
algoritmo proposto pelo autor/progra-
mador, pelo qual se refaz uma espécie
de “jogo do telefone sem fio”, no qual,
ao transmitir uma mensagem de uma
pessoa para outra, acontecem pequenas
alteracdes na mensagem em razdo da
ineficiéncia do meio (voz muito baixa,
palavra mal articulada etc.) ou, inclusi-
ve, da interpretacéo de quem transmite
a mensagem e suas intencoes.

Por outro lado, a percepcdo desse
algoritmo alivia a ansiedade do usuario,
a medida que comeca a entender a apa-
rente complexidade do trabalho. Dessa
forma, ao permitir que o leitor desvende
alguns caminhos interpretativos da obra,
o autor explora a capacidade cognitiva
moderna de hiperatencdo e da intuigéo
a respeito dos algoritmos empregados
por tras das estruturas, conforme a tese
proposta por Hayles.

O algoritmo do jogo do telefone sem
fio também sugere a fragmentacgio da
percepgéo do real a que esta submetido o
homem contemporaneo. Conforme defen-
de Hayles (2008, p. 136), a comunicacio

e a linguagem desenvolvidas nas socie-
dades contemporineas sdo altamente
fragmentadas. Desse modo, ao mesmo
tempo em que a maquina e o c6digo sdo
capazes de produzir significados, ambos
operam também em sua fragmentacéo,
tdo comum em nosso cotidiano, marcado
pelas diferentes tecnologias. Por exem-
plo, ao conversar com uma pessoa pelo
celular, a chamada é perdida porque saiu
de uma 4drea de cobertura, ou porque a
operadora esta fora do ar; ao clicar em
um link na internet, ocorrem paginas
fora do ar, falhas nos equipamentos, cai-
xas eletronicos sem papel e sem dinheiro,
cartées que nio leem etc.

Segundo Hayles, essa realidade mul-
timodal e fragmentada exerce um papel
fundamental na modelagem do novo
sujeito contemporaneo, essencialmente
p6és-humano: o sujeito exposto as novas
midias eletronicas e digitais deve ser
capaz de se desvencilhar de pequenos
imprevistos, de encontrar constante-
mente novos caminhos, outros planos de
acdo a serem executados instantanea-
mente, assim que algo nao funciona. O
sujeito contemporaneo, portanto, esta se
adaptando a novas formas de cognig¢éo
e subjetividade, e obras literarias como
a de William Poundstone funcionam,
entre outros, como uma metafora para
o novo tipo de subjetividade que se gesta
de modo cada vez mais surpreendente
a partir do processo coevolutivo entre o
homem e a maquina.
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Electronic literature as a post-
human metaphor: an analysis of the
Tachistoscope Project in the light of

Kathrin Hayles theory

Abstract

The present article presents a brief
analysis of the electronic literary work
Tachistoscope Project (Bottomless Pit),
by William Poundstone (http:/www.
williampoundstone.net). The reflections
are backed on the reasoning about
electronic literature by Kathrin Hayles
in Eletronic literature: new horizons for
the literacy, wherein she explains how
new interactions between man and
machine are able to give rise to new
forms of subjectivity. As suggested by
Hayles, since it is comprised not only
of verbal text but also of sounds, ima-
ges and algorithms, Poundstone’s work
may be interpreted as a metaphor for
the newest transformations that affect
contemporary human being due to his
intense interaction with digital machi-
nes.

Key words: Electronic literary. William
Poundstone. Kathrin Hayles
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