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RESUMO

O programa Storyspace é analisado do ponto de vista de sua
contribuicdo a criacdo literaria em hipertexto, salientando
algumas de suas peculiaridades, como os links condicionais
e sua perenidade no mercado da cultura digital. Num se-
gundo momento, se efetua uma breve anélise da obra
Patchwork Girl, de Shelley Jackson (1995), escrita e distribuida
neste software, levantando questdes como a materialidade da
obra e 0 metahipertexto.

ABSTRACT

This paper tells about the use of the software program Story
space to help literary creation in hypertext and analyses
Shelley Jackson’s work called Patchwork Girl (1995), which
was witten and distributed with the help of that program,
as well as discusses questions raised by that partnership.
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For me, this is writing: giving a dialetal tone to the
act by means of the ornate, rediscovering the rules
of a new cursus; giving expression to endoxa with
edysmata, constructing callidissimae juncturae...

(U. Eco).

No muNDO DA cuLTURA digital, ndo é muito
comum discorrer sobre a perenidade da
obra; obras digitais sdo criadas e disponibi-
lizadas para serem usufruidas num deter-
minado periodo, dentro do qual a evolucéo
propria do meio e do software prenuncia
seu futuro — tdo logo surgem as atualiza-
¢cOes nas ferramentas, as obras estdo fada-
das a serem colocadas no museu da artemi-
dia.

Uma das peculiaridades quando se
fala de obras criadas com o software Storys-
pace, € justamente sua perenidade. Obras
como Afternoon, a story, com mais de 15
anos, se mantém objeto de fruicdo e de es-
tudos, especialmente por sua qualidade e
seu pioneirismo. Escrita por Michael Joyce
em 1989, Afternoon é distribuida pela East-
gate Systems, responsavel também pelo sof-
tware Storyspace, e é disponibilizada em sis-
temas Windows ou Machintosh hoje, em
2004, da mesma forma que rodava em um
computador ha 15 anos. O interesse por Af-
ternoon, a story, atestado por pesquisadores,
leitores e escritores, ndo se perdeu no tem-
po da evolugdo dos softwares, e isso pode
indicar um sinal de sua importancia na cri-
acdo literaria em hipertexto?.

Escritores inventivos como Mark
Amerika utilizam esse software como ferra-
menta auxiliar na criacdo. Autor de Gram-
matron, obra hipertextual escrita para a
WWW, o autor utilizou o Storyspace para
elaborar mapas de visualizagdo da historia
e assim, evitar “perder-se” durante o pro-
cesso criativo, como explicou:

Criar estruturas hipertextuais comple-
xas para a WWW é um pesadelo, por-
gque, depois de um certo ponto, ndo se
pode visualizar um mapa cognitivo
da obra, que tem milhares de telas e
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links. Com o Ssp, pude criar um
roadmap com o qual foi possivel
visualizar o conteudo e os links.

O guia tedrico para Grammatron,
Hypertextual Consciousness, foi quase exclu-
sivamente composto em Storyspace, com
apenas alguns adendos especificos da
WWW para efeitos.

O Storyspace foi demonstrado ao pu-
blico pela primeira vez em 1987, num
workshop da ACM - Association for Compu-
ting Machinery pelos seus criadores, Mi-
chael Joyce, John B. Smith e J. David Bolter.
Em 1989, aparece Afternoon, a story, de Mi-
chael Joyce, cuja origem esta estreitamente
ligada ao desenvolvimento do proéprio sof-
tware, e em 1991 é langado pela Eastgate o
software Storyspace.

Desde entéo, o programa tem sido uti-
lizado no ensino da escrita em hipertexto,
em obras de néo-ficcdo, como The Dickens
Web, de George P. Landow’s e Socrates In
The Labyrinth, de David Kolb, além da cria-
cdo e estudo e analise de obras literarias
em hipertexto. Obras em hipertexto escritas
neste programa continuam a ser lidas e dis-
cutidas hoje como ha dez anos, conforme
salienta Mark Bernstein, responsavel pela
Eastgate Systems®. Ndo é de se estranhar
gue, na histéria deste software ele tenha
sido visto, muitas vezes, como sinbnimo de
hipertexto.

Opcao pelo Sforyspace

A mesma evolucgdo tecnoldgica que € res-
ponsavel por tirar de circula¢do software e
obras de carater digital, no entanto, foi a
responsavel pela adocdo do Storyspace por
pesquisadores e escritores, no comec¢o da
década de 90. Este é o caso testemunhado
por George Landow, pesquisador e profes-
sor da Brown University. Segundo este au-
tor, o Storyspace veio preencher uma lacuna
deixada pelo desaparecimento do Interme-
dia, uma ferramenta desenvolvida pela Ap-
ple Computers: o fim do programa Interme-

dia foi anunciado quando a Apple alterou a
A/UX, sua versao do Unix, e fez novos mo-
delos de Machintosh incompativeis com as
primeiras versdes de A/UX, ou seja, im-
possibilitando entdo o uso do Intermedia,
gue era a ferramenta utilizada na Brown
para o estudo e a criacdo em hipertexto®*.
Mesmo assim, Intermedia ainda ficou sendo
usado na Brown University por cerca de
dois anos, enquanto os pesquisadores bus-
cavam por outro software que contemplasse
algumas de suas possibilidades de criagdo
em hipertexto. Landow recorda que o
Storyspace podia rodar em qualquer maqui-
na com sistema Windows ou Machintosh, e
imediatamente, todas as obras produzidas
pelos pesquisadores e seus alunos na Bro-
wn foram transferidas para o software da
Eastgate.

Apesar de Mark Bernstein atentar
para o fato de que o programa, hoje, faz as
mesmas coisas que fazia em 1990, ndo se
pode negar que houve uma evolucdo. De
acordo com ele, ha pouquissimos softwares
no mundo que as pessoas podem comprar
hoje, capazes de operar nos mesmos mol-
des que ha 15 anos atras. O diferencial, nes-
te caso, é que se esta lidando com uma fer-
ramenta que permanece atual e produzin-
do obras de interesse e qualidade tdo im-
portantes quanto os primeiros trabalhos.
Diferentemente da maioria dos softwares,
portanto, as obras em Storyspace retém um
valioso interesse além de seis meses ou um
ano de seu langamento. Trata-se de um sof-
tware Unico em suas peculiaridades, atribu-
tos que, usados na criagdo e na experimen-
tacdo das formas literarias em contextos di-
gitais, foram responsaveis por obras litera-
rias de qualidade indiscutivel.

Caracteristicas marcantes

O Storyspace é composto por espacos de es-
crita que podem ser conectados por links. O
texto de cada espaco de escrita é disponibi-
lizado na sua propria janela, e o software é
capaz de mostrar o conjunto desses espa-
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¢os na tela do computador, organizados de
acordo com opc¢Bes do usuario. Estas vi-
sdes podem ser em forma de arvore, subli-
nhados ou mapas, este ultimo, o preferido
dos usuérios. O mapa mostra cada espaco
de escrita com seus titulos e cada um dos
seus links, 0 que permite ao autor adicio-
nar, fazer conexdes (outros links) e reorgani-
zar 0 todo movendo 0s espagos de escrita
dentro do mapa de visualizagdo. Nesse
sentido, pode-se dizer que o software esta
mais centrado no processo de escrita do
gue na apresentacdo visual, embora os ma-
pas de visualizagdo sejam ao mesmo tem-
po, uma forma de visualizar a narrativa e
uma forma visual de organizacédo do hiper-
texto.

O Storyspace enfatiza assim a escrita, a
conexao entre 0s espagos de escrita, 0s
guais podem conter textos, imagens ou ou-
tras midias, e a organizagdo do seu conjun-
to. Para ligar dois espagos, basta desenhar
uma linha entre eles. Para trabalhar com es-
trutura hierarquica, pode-se desenhar espa-
¢os dentro de outro espacgo e assim organi-
zar e reorganizar a escrita.

Porém, o que chama a atencédo no sis-
tema hipertextual desse programa € sem
davida, o chamado link condicional, ou
guard-field, que possibilita links multi-direci-
onais, ao contrario dos links unidirecionais
caracteristicos da plataforma hipertextual
da WWW, por exemplo. Este € um atributo
gue ainda nao foi atingido pela plataforma
da WWW. O guard-field pode levar a mais
de um espaco de informacédo diferentes en-
tre si. Para a criagdo literaria em hipertexto,
tal caracteristica provou ser fundamental, e
mais ainda, mostrou sua capacidade em fu-
gir das tipicas navegac6es hierarquicas da
WWW.

Guard fields sdo expressbes boleanas
baseadas na sele¢éo do leitor e na sua traje-
toria prévia de leitura. Trata-se de coman-
dos que determinam certas condicOes para
que um link seja ou ndo acessado durante a
leitura. Eles sdo possibilitados apenas para a
criacdo e leitura off-line, ou seja, fora do am-
biente da WWW. Veja alguns exemplos des-

tas “condic¢bes” garantidas pelos guard fields:
a) um link somente podera ser aberto se
um outro determinado link (ou também
chamado “espaco de escrita”) ja tiver sido
acessado pelo leitor;

b) um link podera ser acessado randomi-
camente, por exemplo, uma em cinco ve-
zes: a cada cinco leituras, tal link sera aberto
apenas uma vez;

c) um link podera ser acessado apenas se
um outro determinado link ainda néo tiver
sido acessado durante a leitura.

Como salienta Bernstein, neste ultimo
caso, o0 guard field provou ser inestimavel
para quebrar ciclos de leitura e colaborar
em situar os ciclos e contrapontos no cora-
¢cdo da narrativa hipertextual contempora-
neac.

Assim, leitor dispde de uma estraté-
gia de leitura que vai se desvelando ao lon-
go de seu contato com o hipertexto e mais
ainda, os links condicionais, tdo logo aces-
sados, mostram que ele se encontra em um
ambiente capaz de permitir mais possibili-
dades de ramificagdes da narrativa, ja que
0s seguimentos dados pelo mesmo link po-
dem levar a diferentes espacos de escrita.
Isso sera um diferencial na construgdo da
narrativa, é inegavel. Quando baseado na
trajetoria de leitura prévia através do hi-
pertexto, o guard field oferece links dinami-
cos, cujo comportamento muda conforme o
curso da leitura, e iSso marca sendo uma
nao-linearidade, uma multisequtiencialida-
de da narrativa.

O que esta em questdo, porém, nao €
somente o percurso de leitura - embora seja
interessante especular nesse sentido, ja que
a estratégia de leitura faz parte do processo
narrativo - mas a presenca potencial de uma
leitura como um processo ndo-linear, no
gual sdo oferecidas alternativas de segui-
mento que ndo sdo Unicas, nem, tampouco,
podem ser definidas como “estaticas”. Nes-
te sentido, o centro de uma discusséo sobre
0 hipertexto enquanto sistema de escrita,
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ou técnica de escrita, no que concerne a
ndo-linearidade, tem que ser pensado le-
vando-se em conta esta potencialidade. Ao
leitor, é oferecido um conjunto de alternati-
vas multisequenciais de leitura, que serdo
acionadas conforme suas decisdes a respei-
to dos links a serem seguidos, ou, ainda,
no caso dos guard-fields, conforme os traje-
tos que perfizer na acdo de leitura.

Podemos ter, assim, pelo menos duas
instancias narrativas de importancia crucial
no processo de escrita em hipertexto, ainda
gque todas elas sejam criadas por um autor:
aquela que o leitor escolhe, e aquela que
ele é levado a perfazer, ja que é dada por
condicdes estabelecidas pelo autor da obra.
Para exemplificar, em obras como Pa-
tchwork Girl, que sdo também objeto deste
estudo, o leitor podera escolher entre se-
guir um link aberto quando clicar no texto
ou na imagem presente no espaco de escri-
ta que esta acionando no momento, ou op-
tar por seguir um link listado quando acio-
na o botédo “links”. Por outro lado, este mes-
mo leitor, neste mesmo processo de leitura,
pode optar por clicar em qualquer link que
seja acionavel dentro do espaco de escrita
ou da imagem, e ser levado a um espaco
de escrita criado por uma condigdo estabe-
lecida pelo autor da obra aquele link dentro
daquele espaco de escrita.

Ha ainda outras caracteristicas, como
o path browser, ou seja, lista dos links que
antecedem e sucedem cada espaco de escri-
ta lido; a possibilidade de localizagdo de
um espaco de escrita ou de um texto; as
keywords, palavras-chave que identificam os
espacos de escrita, as notas que se pode
fazer ao texto durante sua leitura (margin
notes), e outros.

Cédigo fechado

Se analisado no contexto da discussao mais
atual sobre a criagdo em meios digitais, que
sustenta a prioridade dos programas de co-
digo aberto para uma intervencdo artistica
mais inventiva, o Storyspace pode ser visto

como uma ferramenta “limitada”. Isso se
deve ao fato de ser um programa de cédigo
fechado. Este fato resulta que o criador tera
pouca interferéncia em relagdo a ir além
das possibilidades que o programa oferece,
uma vez que seu codigo de programagado
ndo pode ser manipulado.

Tudo isso, porém, ndo é suficiente
para excluir este programa do conjunto das
ferramentas de escrita e criacdo em hiper-
texto mais importantes surgidas nestes
guase vinte anos de surgimento das chama-
das escritas criativas em hipertexto.

Uma interacdo maior com o software,
gue se detém muito mais no seu codigo do
gue nas possibilidades que ele oferece de
antemdao, é uma tendéncia emergente da
criacdo na chamada software-art, ou “arte-
programa”, segundo Beigelmann (2003).

Programas de cédigo fechado como o
Storyspace estdo localizados em uma deter-
minada fase do desenvolvimento da cria-
¢cdo, em que a interferéncia do artista se da
em muito maior medida na forma de utili-
zacdo do programa, do que na manipula-
¢cdo do seu proprio codigo de programa-
cdo. Neste sentido, é interessante uma refe-
réncia a propria criacdo do programa
Storyspace, uma vez que esteve ligada es-
sencialmente a criacdo de uma obra litera-
ria. Em outras palavras, pode-se dizer que
0 Storyspace nasceu da necessidade de um
autor em criar uma ferramenta que lhe per-
mitisse construir uma narrativa baseada es-
pecificamente na multisequencialidade.

Quando Michael Joyce participa da
criacdo do Storyspace, junto com J. David
Bolter e John B. Smith, ele esta preocupado
em dar forma a uma obra literéria, talvez
mais do que a um software. Afternoon, a
story, surge desta preocupagdo e concomi-
tante com a criacdo da propria ferramenta
gue lhe da origem concreta. Afternoon... €
publicado em disquetes antes mesmo que
0 Storyspace tenha sido langado. Enquanto
um programa de criacdo em hipertexto,
Storyspace surge depois do lancamento da
hiperficcdo de Michael Joyce. Neste senti-
do, é possivel vislumbrar a génese do
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Storyspace como programa de cédigo aber-
to, ainda que somente na sua origem. Para
criar Afternoon..., Joyce manipulou todas as
possibilidades de um software em constru-
¢do. Desta forma, a hiperficcdo nédo é ape-
nas um a das mais exemplares obras do gé-
nero, mas principalmente o momento e o
resultado da manipulacdo do cédigo de
um software no momento de sua propria gé-
nese — uma obra-prima que relne na sua
significagdo, um material produzido pela
originalidade na criagdo e no uso da ferra-
menta. Esta questdo pode servir para uma
discussdo sobre a relagdo do artista com a
técnica que Ihe proporciona a criacdo. Mas
também mostra de forma exemplar a rela-
¢cao do artista criador com a liberdade na
criagdo a partir de sua propria relagédo cria-
tiva com a ferramenta. O que Joyce faz, ndo
é somente dominar a técnica narrativa lite-
raria, mas ter um dominio da ferramenta, e
ainda mais, um perfeito dominio do hiper-
texto, tanto do ponto de vista conceitual
guanto técnico.

Autores como Hayles (2000), Glazier (2003)
e Beigelman (2003) tém discutido bastante
a questdo da materialidade da escrita, o
gque parece ser definidor de um tipo de lite-
ratura em hipertexto de segunda geracéao,
no dizer de Hayles. A materialidade vai
emergir das interacOes entre as proprieda-
des fisicas e as estratégias artisticas da
obra, como observa Hayles (2003: 33). Para
esta autora, a materialidade é uma proprie-
dade emergente, e depende de como a obra
mobiliza seus recursos como um artefato
fisico, bem como nas intera¢fes do usuario
com a obra e as estratégias interpretativas
gue ele desenvolve — estratégias que inclu-
em manipulacéo fisica, bem como quadros
conceituais.

A materialidade da escrita ja vinha
sendo anunciada desde meados do século
XX, com vérios tipos de intervencgfes poéti-
cas e literarias. A poesia experimental, a

poesia visiva, a poesia sonora, a poesia
concreta, por exemplo, sdo momentos de
invencdo nos quais a materialidade da es-
crita era parte do processo criativo e de seu
resultado. Conforme Glazier,

As condi¢bes que caracterizaram a
feitura de poesia inovadora no século
vinte tém uma poderosa relevancia
nas obras do século XXI. Isto é, poetas
estdo fazendo poesia com 0 mesmo
foco no método, na dindmica visual e
na materialidade; o que foi expandido
foram os materiais com 0s quais se
pode trabalhar. Tais materiais ndo so-
mente fazem possivel multiplas for-
mas de escrita, como também, no
meio digital, contribuem para a re-de-
finicdo da proépria escrita (Glazier,
2003: 1).

Reconhecendo as condicOes desta for-
ma inovadora de fazer poesia, e pela apre-
ciacdo das qualidades materiais dos novos
meios, podemos identificar a nova poética
do século XXI, segundo o autor.

O hipertexto que fala sobre o hiper-
texto

“Modo de usar” é como se definem as ins-
trucOes de utilizacdo de um produto que
ainda ndo conhecemos, geralmente, instru-
¢cdes contidas em um manual que acompa-
nham o respectivo produto. Algumas obras
literarias, como “O Jogo da Amarelinha”,
de Julio Cortazar, instituiram uma espécie
de “modo de usar” da prépria obra. No
caso, um modo de ler. Cortazar advertia o
leitor de seu romance, de que poderia fazer
uma leitura da obra a partir de diferentes
seqUéncias propostas.

As ficgdes em hipertexto apropriaram-
se do modo de usar. Em Afternoon, a story,
Joyce da indicacGes ao leitor sobre como ler
sua historia e, mais ainda, apresenta a obra
e 0 programa de autoria Storyspace, 0 que
aparece a partir de um link da pagina inici-
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al. Dentro dessas instrugfes “bésicas” o
programa é apresentado como uma ferra-
menta de autoria e um suporte de leitura.
Quanto a leitura propriamente dita, ela é
explicada ao leitor, que pode mover-se
pelo texto com a tecla enter, ou com o “bo-
tdo” Back, ou através de cliques duplos do
mouse sobre palavras do texto.

O autor ainda “apresenta” ao leitor os
links condicionais, ao informar: “The story
exists at several levels and changes accor-
ding to decisions you make. A text you
have seen previously may be followed by
something new, according to a choice you
make or already have made during any gi-
ven reading”.

O processo de leitura da obra também
¢ objeto de uma adverténcia ao leitor de
que “the lack of clear signals isn’t an at-
tempt to vex you, rather an invitation to
read either inquisitively or playfyully and
also at depth. Click on words that interest
or invite you”.

O fato de as palavras no texto que le-
vam a outros espagos de escrita ndo esta-
rem padronizadas como links (através do
sublinhado, por exemplo), exige, por assim
dizer, uma atividade maior do leitor em
“descobrir” onde deve clicar para seguir
sua leitura. Isso, se optar por perfazer seu
percurso apenas dentro do espaco textual,
j& que a interface da hiperficcdo apresenta a
lista de links a cada espaco de escrita, além
de botdes de navegacao, como Yes, No, e
Back.

O conselho do autor, entretanto, para
gue o leitor cligue em palavras que o inte-
ressem ou convidem, é um chamado aquilo
gque se pode definir como “leitura criativa”.
O leitor estara exercitando sua sensibilida-
de na escolha de clicar sobre esta ou aquela
palavra, que lhe chame a atenc¢édo, que o
instigue a este ato. O hipertexto talvez ne-
cessite de instrugdes pelo fato de se consti-
tuir em um tipo de escrita em um suporte
gue ainda ndo estd plenamente integrado
aos modos culturalmente aprendidos de
empreender a leitura.

Em alguns casos, as instrucdes sao co-

locadas em um manual a parte, como em
Patchwork Girl, em que é apresentado na
forma de um arquivo em PDF, em separa-
do da obra ficcional. Neste manual, a auto-
ra explica como instalar a obra e de sua
composic¢ao — espacos de escrita, links, jane-
las e mapas, e funcionamento no ato de lei-
tura, entre outros aspectos.

Embora o manual de leitura seja um com-
ponente importante da obra, em Patchwork
Girl a imbricagdo do conteido com sua ma-
terialidade é definidora, podendo-se dizer
gue se trata de sua mais profunda intengio.
E assim que o hipertexto serve de metafora
para a historia, sendo parte do proprio
corpo da obra, tal é sua imbrica¢cdo com o
contetdo da ficgdo. Em Patchwork Girl, o
hipertexto discorre sobre sua prépria na-
tureza, em uma histéria que fala de um
corpo separado em partes e sua autorefe-
renciagdo em busca de si mesmo, num ca-
minho para fazer sentido a si préprio,
dentro de suas marcas, cicatrizes e defor-
magoes.

Apontada como expoente da segun-
da geragdo de literatura eletrénica por N.
Katherine Hayles, Patchwork Girl parece
personificar em si uma importante carac-
teristica: a materialidade, algo que “emer-
ge de interacOes entre as propriedades fisi-
cas e as estratégias artisticas da obra” (Hay-
les, 2003: 33).

Escrito numa versdo diferente do
software Storyspace que Joyce usou
para Afternoon, Patchwork emprega a
ferramenta de formas significante-
mente diferentes. ... faz conexdes en-
tre o texto eletrénico e o corpo frag-
mentado da mostra. (...) a navegacao
¢ visualizada como tomando parte
nao apenas entre lexias, mas entre
imagens e palavras, e mais profun-
damente entre o texto e o computa-
dor que o produz. (Hayles, 2003: 37).
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Para Hayles, Patchwork Girl foi a pri-
meira indicacdo de como a literatura pode
mudar significativamente, se o corpo litera-
rio ndo é um livro, mas um computador. A
autora sustenta que a forma fisica do artefa-
to literario sempre afeta o que as palavras
(e outros componentes semidticos) signifi-
cam, e observa que, apesar de a materiali-
dade ser uma subespecialidade dentro dos
estudos literarios, deveria ser central, pois
é a chave para entender como a literatura
esta mudando sob o impacto das tecnologi-
as da informacdo, como o computador
(2003: 19).

A obra interroga a tecnologia de ins-
cricdo que a produz, mobilizando saltos re-
flexivos entre seu mundo imaginativo e o
aparato material encorpado naquela cria-
¢do como presenca fisica, diz a autora
(2003: 25), e isso parece definir Patchwork
Girl. Esta hiperficc¢ao, escrita por Shelley Ja-
ckson e baseada em Frankenstein, de Mary
Shelley, ao mesclar a histéria de Frankens-
tein com a digressao tedrica sobre o hiper-
texto, estd auto-refletindo sobre sua pro-
pria materialidade, ou seja, sobre a forma
de escrita hipertextual que, em udltima ins-
tancia, é o objeto de que é feita.

Esta hiperficcdo parece exemplificar
bastante bem o que Arlindo Machado ja
anunciava, a respeito da obra de arte con-
temporanea ser uma epistemologia de si
prépria (1974): “... o artista pode (...), em
circunstancias nada excepcionais, exibir-se
como aquele para quem fazer arte é o equi-
valente a falar sobre a arte” (1974: 4).

Nao é dificil perceber como esta obra
utiliza-se de sua proépria materialidade
com o objetivo de cativar o leitor. Isso pode
ser lido em cada espaco de escrita, onde 0
hipertexto é a metafora para a historia do
préprio monstro mulher que é o Frankens-
tein de Shelley Jackson. Vejamos alguns
exemplos:

... But my real skeleton is made of
scars: a web that traverses me in three-
dimensions. What holds me together
is what marks my dispersal. | am most

myself in the gaps between my parts,
though if they sailed away in all
directions in a grisly regatta then
would be nothing left here in my
place.

ou

I am made up of a multiplicity of
anonymous particles, and have no
absolute boundaries. | am a swarm.
“Scraps? Did you call me scraps? Is
that my name?”

ou

I hop from stone to stone and an
electronic river washes out my scent
in the intervals. | am a discontinuous
trace, a dotted line.

ou

(...) a dotted line demonstrates: even
what is discontinuous and in pieces
can blaze a trail”. (Excetos de
Patchwork Girl, Shelley Jackson, 1992)
Impossivel deixar de relacionar a me-
tafora ao suporte material de escrita
gue € o hipertexto: particulas, ausén-
cia de limites absolutos, descon-
tinuidade...

A frase “What holds me together is
what marks my dispersal” (O que me man-
tém unido é o que marca minha dispersao) é cla-
ramente uma alusdo a propria esséncia do
hipertexto, representada pelo link: ao mes-
mo tempo em que aglutina o todo hipertex-
tual pela conexao, o link marca a dispersao
da informacdo em uma rede multiforme.
Tais alusdes a sua materialidade néo sao
mais do que a pontuacdo de uma questéo
que sempre acompanhou o processo artisti-
co: 0 paradoxo criagcdo/teoria, como recor-
da Machado, que encontra sua mais plena
expressao justamente na literatura contem-
poranea, e a hiperficcdo ndo fica a margem
desta preocupacdo, como se percebe no
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exemplo de Jackson.

O questionamento de sua prépria materia-
lidade nédo é mais do que a busca da opaci-
dade da matéria artistica, como podemos
inferir da observacio de Machado:

As artes contemporaneas tém buscado
com relutado esfor¢o essa opacidade
da matéria artistica, esse estado de es-
vaziamento dos conteddos seméanticos
e pragmaticos, a pretexto de uma
brancura essencial, onde o espelho
das construcdes sintaticas ndo deixe
de refletir sendo o proprio material, os
meios de estruturagdo da obra. (1974: 4)

Nos ambientes digitais, a busca da
opacidade reflete a estratégia da hiperme-
diacdo, segundo Bolter e Grusin (1999), em
gue se permite ao leitor a consciéncia a res-
peito da presenca do meio.

Esse é 0 caso, ainda, da possibilidade
de visualizacdo dos mapas do Storyspace,
proporcionada por Patchwork Girl. Ao pos-
sibilitar que se possa ver o mapa do hiper-
texto, e vé-lo de varias formas — dispostas
na mesma tela, em pequenos espacos de
escrita, ou alinhados em uma lista, ou ain-
da como um diagrama, o programa mostra
uma estrutura em sua préopria construcao,
ou, em outras palavras, estruturacdo. Mos-
tra as ligag0es, os links entre espagos de tex-
to. Isso possibilita ao mesmo tempo, uma
visdo geral de conjunto, da escritura como
um todo, que ndo era percebida, pelo me-
nos de imediato. Tal visdo de conjunto dei-
xa clara a presenca do texto, ou seja, apesar
da consciéncia de que se trata de um texto
virtual, gue toma existéncia concreta somen-
te quando acessado, pode-se Vvé-lo, disponi-
vel junto a um conjunto de outros textos.

O mapa do hipertexto em Storyspace
mostra que o virtual pode ser real, mas &,
principalmente, o que se pode ver, o atual.
E assim se efetiva a obra que se mostra,
gque interroga a si mesma, fazendo do jogo
materialidade X significagdo, uma mistura
entre o objeto do qual se fala com o objeto
pelo qual se fala .

1 Umberto Eco, Apocalypse Postponed. Ed. Robert Lumley.
Bloomington and Indianopolis: Indiana University
Press, British Film Institute, BFI Publishing, 1994,

2 . Yellowlees Douglas (2000), Espen Aarseth (1997),
[lana Snyder (1997), J. D. Bolter (1991) sdo alguns auto-
res que verificam as caracteristicas do hipertexto
ficcional criado neste programa; George Landow utilizou
0 Storyspace em sala de aula (1997).

3 Bernstein, Mark. Storyspace 1. In: Proceedings of
Hypertext 02 (pp. 172 - 181).

4 Dickens Web, um amplo estudo sobre a obra de Charles
Dickens, foi uma das primeiras obras a utilizar o
hipertexto para organizar a informacdo para fins
educativos, com a participacdo de pesquisadores e estu-
dantes da Brown University, criada em Intermedia. Com 0
desaparecimento deste software, foi transferida para o
Storyspace, como observa Landow no artigo The Death of
Intermediia and the Migration to Storyspace.

5 Bernstein, Mark. Storyspace 1. In: Proceedings of Hypertext 02,
(pp. 172 - 181). University of Maryland, Maryland,
2002.
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Software
Storyspace: Eastgate Systems. Watertown, MA. 1987 - 1992,
http://www.eastgate.com/Storyspace

Obras em Sforyspace
Afternoon, a story. Michael Joyce. Eastgate Systems, 1987
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