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Introdugao

Assim passava dias inteiros a compor e a recompor 0 meu
quebra-cabega, imaginava novas regras do jogo, tragava
centenas de esquemas, em quadrado, em losango, em estrela,
mas sempre havia cartas essenciais que permaneciam fora
e cartas supérfluas que ficavam no meio, e os esquemas se
tornaram tdo complicados (adquirindo as vezes até mesmo
uma terceira dimensdo, tornando-se cubos e poliedros) que
eu proprio acabava me perdendo neles.

(ftalo Calvino)

A literatura é uma satde. (Gilles Deleuze)

Ha coisas que so a literatura com seus meios especificos nos
pode dar. (Italo Calvino)

Diante da contemplacdo da literatura digital infantil como jogo saudavel e Unico, tentaremos
mostrar nos paragrafos que seguem esta apresentacdo da percepc¢ao da literatura digital infantil
como vicissitude e estimulo para o aproveitamento efetivo da multiplicidade presente nos
acontecimentos; também é nosso desejo o empenho dos professores de lingua portuguesa no
gue toca a ternura pela literatura, pelo fazer literario e pela contemplacdo hermenéutica desse
fazer, ademais, acreditamos que uma das figuras mais importantes para estabelecer nos ensinos
escolares essa possibilidade de contemplacdo da literatura digital infantil como jogo proficuo na
formacao de leitores a partir da experimentacdo de literatura, sem duvida, é o professor.

Conceituamos literatura digital (ou literatura eletronica) infantil como os experimentos
literdrios enderecados a criangas para serem experimentados por meio digital. Tais obras sdo
produzidas com linguagem de programacdo de computador e, geralmente, apresentam recursos
hipertextuais e hipermididticos como parte integrante da composi¢do, mesclando formas literarias
com recursos acusticos eletronicos, jogos, filmes, animacdes, arte digital, design grafico, cultura
visual eletronica, entre outros. Os recursos e a mistura desses tornam a literatura digital infantil em
produtos hibridos por exceléncia.

A literatura digital infantil, por sua multimodalidade visual, assemelha-se muito ao cinema
ou a animacdo, por vezes mais do que com a literatura escrita; e isso ocorre por causa da sua sintaxe
filmica (uso do plano de conjunto, do plano médio, da musica e do travelling, por exemplo).

O caminho a ser seguido para proposi¢do deste trabalho tem pinceladas e cores dos filésofos
Gilles Deleuze e de Félix Guattari, mas também matizes de ftalo Calvino, de Pierre Lévy, de Jacques
Ranciére, de Ludwig Wittgenstein, de Umberto Eco, de Patricia Silveirinha Castello Branco, além
das tonalidades préprias de outros estudiosos que abordaram o fendmeno cultural em suas
inquietagdes, inspirando-nos a dar continuidade em reflexdes acerca do tema.

As cores que mais nos agradam sdo aquelas presentes nos matizes que assumem a
literatura como conjuncdo disjuntiva de agenciamentos — um paradoxo calcado na contemplacdo
fenomenoldgica e hermenéutica da alteridade; posto que a literatura, ainda mais e especialmente
a literatura infantil, seja realmente um jogo combinatério de contemplagdo do outro, que persegue
possibilidades implicitas no seu préprio material, além de carecer, nos dias de hoje, de um
espectador ativo e emancipado [0 que ja era exigido pela literatura veiculada tradicionalmente, na
oralidade ou na sua forma escrita, pois, como nos disse Umberto Eco, em Seis passeios pelo bosque
da fic¢dio, o texto é realmente uma maquina preguicosa que carece do esforgo do leitor (muito mais
em sua modalidade ergddica literaria)].

A literatura digital infantil pode ser compreendida, dessa forma, como uma disjuncdo
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de agenciamentos; disjun¢do, por ndo ser apenas e basicamente conjung¢do, ja que é a sintese
disjuntiva dos acontecimentos que estabelece o sentido pela busca e pela contemplagdo da
diferenga (Merleau-Ponty ja havia dito que a libido é a capacidade psiquico-fisica de contemplagdo
da diferenca).

Algumas palavras de Zourabichvili, comentando Deleuze e Guattari, ajudar-nos-do a
compreender melhor a relagdo entre acontecimento e disjungdo, além do acréscimo do tempo
nesta discussao (2004, p. 12):

O acontecimento, como “entre-tempo”, por si proprio ndo
passa, tanto porque € puro instante, ponto de cisdo ou de
disjun¢do de um antes e um depois, como porque a experiéncia
a ele correspondente é o paradoxo de uma “espera infinita
que ja é infinitamente passada, espera e reserva” (QPh, 149).
Eis por que a distingdo entre Aion e Chronos ndo reconduz
a dualidade platonico-cristd da eternidade e do tempo: ndo
existe experiéncia de um para-além do tempo, mas apenas
de uma temporalidade trabalhada por Aion, onde a lei de
Chronos cessou de reinar. Esse é o “tempo indefinido do
acontecimento” (MP, 320). Essa experiéncia do ndo-tempo
no tempo é a de um «tempo flutuante» (D, 111), considerado
ainda morto ou vazio, que se op0Oe aquele da presenca crista:
«Esse tempo morto ndo sucede ao que chega, coexiste com o
instante ou o tempo do acidente, mas como a imensiddo do
tempo vazio em que o vemos ainda por vir e ja chegado, na
estranha indiferenca de uma intuicdo intelectual» (QPh,149).

Um outro excerto da mesma obra também esclarece muito sobre essa relagao:

O acontecimento esta no tempo no sentido em que é a
diferenca interna do tempo, a interiorizacdo de sua disjuncao:
ele separa o tempo do tempo, ndo ha como conceber o
acontecimento fora do tempo, embora ele préprio ndo seja
temporal. Convém, portanto, dispor de um conceito de
multiplicidade, de modo que a “coisa” ndo tenha mais unidade
a ndo ser através de suas variagoes, e ndo em funcdo de um
género comum que subsumiria suas divisGes (sob os termos
univocidade e sintese disjuntiva, o conceito de “diferenca
interna” realiza esse programa de um fora colocado dentro,
no nivel da prdpria estrutura do conceito [...]). (2014, p. 12)

A unidade, para alguns filésofos, tanto para Deleuze quanto para Zourabichvili, ocorre
somente nas variagdes, ndo sendo, de forma alguma, genérica; assim, para Deleuze, pela variacdo e
pela diferenga, podemos compreender a identidade como convengdo e assumir a sintese disjuntiva
como procedimento elementar, no lugar da andlise; e o acontecimento serd sempre a diferenca
interna do tempo, sua interiorizagao disjuntiva.

Ora, a partir disso, hd algo muito importante a ser considerado: a sintese disjuntiva funciona
por conexao, diferentemente da sintese distributiva da analise; ignorando, ainda, a légica aristotélica
do terceiro excluido e admitindo que se opere com a contradigdo e que se implique termos que ndo
se relacionam. Dessa forma, na sintese disjuntiva, a ndo relacdo se torna uma relacdo, incluindo
a conexao do divergente, do diferente, da experimentacdo, da possibilidade, da abertura para o
terceiro incluido.

Na positividade da divergéncia, a sintese disjuntiva se torna inclusiva, admitindo o contato
das diferengas e proporcionando abertura para inimeras possibilidades, para outras vivéncias e
experimentagdes. Os termos sdo, consequentemente, registrados e afirmados sem contradicao,
extrapolando qualquer intengdo a identidade (o Unico problema da sintese disjuntiva é fechar-se
numa disjuncao exclusiva, se for apropriada pelo uso transcendente; dai o resultado sera a restricao
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do movimento — o que ndo acontece com a literatura digital, que exige movimentos do escrileitor).

A literatura digital infantil possibilita e estimula, de fato, a multiplicidade presente nos
acontecimentos como diferengas do tempo, tanto por sua dimensdo interativa, quanto por sua
dimens3o randémica, ou seja, pela dimensdo que ndo depende de um evento ou de uma escolha
pré-determinada, mas de situagdes incertas, por sua acidentalidade. As dimensdes interativas e
randOmicas sdo anseios contemporaneos e existe uma relagdo dialogante entre a literatura digital
infantil interativa e contemporaneidade.

Na literatura digital, a interatividade transforma a relagdo entre autor, mensagem e leitor,
ja que as mensagens sao modificdveis, estando permanentemente em mutagdo e respondendo
as solicitagdes daqueles que as manipulam. No que toca ao escritor, seu papel também se alterou,
agora trabalha como um, ou com um, designer de web, construindo redes, ndo rotas, e criando uma
cartografia de territorios abertos a navegac¢des. Em relagdo ao terceiro componente do processo, o
leitor ou receptor pode agora manipular as mensagens, sendo de fato um escrileitor — que trabalha
como coautor, cocriador ou colaborador do processo — e vivencia dimensdes interativas ndo
alcangadas em outros dispositivos de leitura.

As experimentagOes interativas contidas na literatura digital sdo permitidas pela
imaterialidade contida na cibercultura. A imaterialidade permite que texto, som e imagem sejam
manipulados conforme a op¢ao afetivo-volitiva do escrileitor, e isso ocorre por meio do mouse, da
tela tdctil, do teclado ou do joystick. Essas modificagdes podem ser feitas pela combinagdo, pela
mixagem, pelo reordenamento de signos, pelo aumento de um objeto, pela mudan¢a do som ou da
melodia, pelo acréscimo de informacdo e por outras a¢oes e intengdes possibilitadas pela intuicdo,
pela percepgao e pelo conhecimento do usudrio ou leitor imersivo.

As interfaces, mouses teclados, telas sensiveis, luvas, capacetes de realidade virtual,
sensores etc., devem ser vistas como o cerne do trabalho artistico por meio das midias digitais, pois
ndo somente explicitam a forma de desenvolvimento do trabalho, mas também o modo pelo qual
o0 espectador se relaciona com a obra (ARANTES, 2005). A interface é um elemento que permite
romper com a velha dicotomia forma/contetdo, pois interface e contetdo misturam-se tanto que
passam a ser vistos como entidades jungidas e mescladas, de forma que, essa mistura propiciada
pela cibercultura anula demarcagdes e quebras sensoriais, permitindo a possibilidade de uma
continuidade positiva na experimentagdo e na aprendizagem.

A estética, a logica e a ética passaram, pois, por reformulagdes, das quais brotam os seguintes
procedimentos desempenhados pela légica hdptica (a légica da ciberliteratura), destacados com
precisdo por Patricia Silveirinha (2013, p. 448):

e anula¢do da mediacdo com a consequente substituicdo do conceito de “objeto” pela

nogdo de “interface”;

e mudanga do estatuto de “objeto artistico” (passagem de uma construgdo composta,
resolvida e ordenada para um sistema composto por infinitas potencialidades, ou seja,
por elementos visuais que consistem em potencialidades materiais e semanticas);

e alteragdo nos objetivos estéticos com a passagem de um modelo de “objeto observado”
para um outro que se centra no sujeito participativo, ou seja, de um modelo de “sistemas
observados”, para uma ordem de “sistemas de observagao”;

e novo papel do referente (o cdnon da imaterialidade);

® novos espagos como prolongamento do corpo humano e dos sentidos (integragao
da tecnologia com a interagdo humana, com o ambiente e com a monitorizagao das
“ecologias” externas e internas);

e diluigdo do “humano” na tecnologia (simbiose do humano com a maquina através do
estabelecimento de ligagdes complexas entre os diversos nddulos artificiais e sensoriais);

e estabelecimento de uma nova ordem de percepgdo (a criagdo de ambiéncias, a nova
relacdo dtico-sonora-téctil e os novos vetores espago-temporais);

e papel essencial do fluxo de imagens (a fragmentacdo do sentido e o permanente fazer/
desfazer das figuras).

Todas essas transformagdes fazem com que, na literatura digital, a leitura seja multipla e

cartografica, alterando todo o processo de recep¢do que deixa de ser eminentemente hermenéutico
e passa a ser cartografico, fenomenologicamente imanente, tendo o caos como fundo para a criagdo
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de sentidos, que, no caso da literatura, enquanto expressao artistica, esses sentidos se caracterizam
por serem sensagoes e perceptos icOnicos ou quali-signos, se nos lembramos de Peirce e de suas
categorizag0es significativas para a reflexao da literatura digital como processo de transformagdo e
multiplicidade.

No entanto, o capitalismo e muitos outros agitamentos sociais atuais ndo suportam a
multiplicidade, procurando sempre a identidade por meio das disjun¢Ges exclusivas; a literatura
digital ndo somente a suporta, mas vibra com o multiplo e com as disjung¢des inclusivas, com seus
movimentos e com seus fluxos. Como vemos na teoria deleuzeana das multiplicidades explanada
por Cardoso Junior, “o ser da multiplicidade, de fato, tem um motivo para sair de si mesmo; e que
ndo precisa comprovar sua unidade original, pois a unidade da diferenca no ser ja implica que ele
ndo pode permanecer num estado de recolhimento” (1996, p. 151).

O escrileitor ou leitor-autor é um agente que também se movimenta muito na literatura
digital; sendo, deveras, um administrador do processo de leitura, trazendo suas competéncias
literarias, suas experiéncias de vida, seus interesses, suas motiva¢des para 0 momento de leitura.
Para Freire e Rangel (2012), o leitor do hipertexto

“é também o seu autor, ja que escolhe o seu percurso por
hiperlinks, que ligam diferentes textos e contextos. O leitor que
se faz usudrio do texto reflete, infere, questiona, flexibiliza-se
no didlogo com o que é seu, na troca com o que é alheio e na
abertura de outros textos, independente do suporte que os
abriga” (2012, p.19 e 20).

No sentido contrario, com a restricdio do movimento, os sistemas sociais associados
ao capitalismo criam espectadores passivos, 0 que o teatro e a literatura apropriados por esses
sistemas, que tudo engolfam, também ajudam a construir. A literatura digital infantil quer algo
completamente diferente, pois aceita a multiplicidade, como ja foi dito, interativa e randomica.

Ranciere, em ensaio e livro com o mesmo titulo — O espectador emancipado, acentua a
funcdo passiva do espectador, ndo sé do atual, fruto do capitalismo, mas também daquele que,
desde a origem do teatro, foi se acostumando com a passividade:

As numerosas criticas as quais o teatro deu ensejo ao longo
de toda a sua histdria podem ser reduzidas a uma férmula
essencial. Eu lhe daria o nome de paradoxo do espectador,
paradoxo mais fundamental talvez que o célebre paradoxo
do ator. Esse paradoxo é simples de formular: ndo ha teatro
sem espectador [...]. Ora, como dizem os acusadores, € um
mal ser espectador, por duas razdes. Primeiramente, olhar
é o contrario de conhecer. O espectador mantém-se diante
de uma aparéncia ignorando o processo de produgdo dessa
aparéncia ou a realidade por ela encoberta. Em segundo lugar,
€ o contrario de agir. O espectador fica imdvel em seu lugar,
passivo. Ser espectador é estar separado ao mesmo tempo da
capacidade de conhecer e do poder de agir. (2017, p. 8)

A partir dessas criticas, que remontam a Platdo, surgiram varias possibilidades dirigidas para
a transformagdo do papel de espectador, sendo algumas delas as que caminham para a criacdo
de um novo teatro, em que os participantes seriam ativos (Brecht e Artaud sdo exemplos desse
movimento).

Com a literatura digital, ergddica por exceléncia, também acontece esse processo — o
espectador ndo é simplesmente um voyeur, uma vez que trabalha ‘ativamente’, chegando as vezes
até o papel de co-escritor, o escrileitor.
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Em pardgrafo anterior, citamos a qualidade haptica da literatura e da cultura digital, sem,
no entanto, conceitud-la ou explica-la, o que faremos a partir do préximo excerto deste texto;
esclarecendo, ainda, o que seria o ergddico, quando relacionado com a literatura infantil.

Literatura Ergodica e Percepg¢ao Haptica

O conceito de literatura ergddica foi cunhado por Aarseth, em Cibertexto: Perspectivas sobre
a Literatura Ergddica, e estd ligado intrinsecamente ao conceito de percepgdo haptica. A literatura
ergddica é aquela que exige o trabalho do leitor para ser fruida [o termo vem do grego — érgon
(trabalho) + hodds (caminho)]; sendo que, relacionado ao mundo digital, interativo e hipertextual,
o ergddico suscita o haptico, ou seja, o trabalho é feito por intermédio de varias sensagbes e
percepgdes, numa verdadeira sinestesia criativa.

Dessa forma, ha, na fruicdo hdptica possibilitada pela literatura ergddica, o abandono do
ocularcentrismo e a emancipagao do espectador, que deixa de ser passivo e parado, chegando até
a participar corporalmente, em alguns casos, da fruigdo literdria.

A fungdo haptica da arte foi seriamente estudada por Patricia Silveirinha Castello Branco na
obraimagem, Corpo, Tecnologia: a fungdo hdptica das novas imagens tecnoldgicas; do qual convém
citar alguns trechos, sendo o primeiro o que segue: “a imagem haptica dos discursos artisticos tem
vindo progressivamente a centrar-se no bindmio corpo-mdquina explorando dominios que fogem
completamente ao racionalismo e ocular-centrismo modernos” (2013, p. 494).

Essa funcdo nova das artes, principalmente das digitais, acarreta as ideias de imanéncia,
de continuidade, de contato direto, de ressonancia e de pontos de fuga; em oposi¢do a visdo de
mundo metafisica, que reflete os pontos de vista desconectados e distantes da percepgdo senséria
tradicional, baseada num ocularcentrismo que almeja somente a identidade transcendental.

Dessa forma, a literatura digital infantil, possibilitando a fruicdo haptica, deve ser estudada,
compreendida e estimulada, para que as criangas sejam deveras estimuladas a criar e a viver
vidas integras e integradas numa realidade verdadeiramente rizomdtica (rizoma é fluxo, é linha,
é interacdo entre raizes; é, enfim, meio que possibilita a criacdo e o prazer advindo desta). Vemos
em Deleuze e Guattari que rizomas sao linhas e ndo formas, linhas de intensidades, sem pontos ou
posigdes como existentes nas estruturas. As linhas libertam, as estruturas aprisionam. Na literatura
digital infantil ha linhas de fugas que possibilitam a liberdade de interagdo, de percepgao, de
interpretagdo, de participa¢do, de transformacao.

Em seu precioso livro, Patricia Silveirinha Castello Branco defende, como ja dissemos e com
assergdo cientifica, a tese de que “a arte tem vindo a explorar uma nova ordem perceptivaem que a
hegemonia moderna do olho e da visdo tem sido substituida por uma nova dptica tendencialmente
haptica” (2013, p. 494), e essa nova ordem resultou da acomodacgdo de um novo protagonista: o
corpo humano, é necessario repetir; e, numa arte hdptica, segundo a autora, ndo ha supremacia
da visdo sobre os demais sentidos, como também ja foi dito, importando mais a sensagdo (2013).

Nesse sentido, simultaneamente com a ascensao do corpo humano e da percepgdo haptica,
houve, ainda para Patricia Silveirinha (2013), um também crescente agenciamento tecnoldgico
da imagem, que pode ser compreendido como um dos principais intercessores do mundo
contemporaneo no que diz respeito a criagdo de experiéncias deiscentes; sendo que a imagem, por
meio dessas deiscéncias, tem se libertado das fungdes representativas e criticas que a tradicdo Ihe
tinha outorgado.

Quais serdo, entdo, os conceitos-chave dessa arte haptica? Podemos responder, ainda com a
autora, mais ja nos servindo também das sugestdes de Gilles Deleuze, que sdo a multissensorialidade,
a corporeidade, o experimento, a fisicalidade, o abandono dos contornos visuais fixos, a fluidez e
os fluxos, os fluxos e os cortes, o apelo a intensidades ndo apenas visuais, a forga, a envolvéncia, e
as simultaneidades espago-temporais; em suma, os agenciamentos ndo s6 enquanto desejos, mas
também enguanto pensamentos.

Com essa transformagdo, a obsessdo pelo corpo passa por duas vertentes capitais, ainda
segundo aautora Patricia Silveirinha Castello Branco: sendo que a primeira passa pelo “deslocamento
do enfoque da representacdo imagética” (a imagem se centra cada vez menos sobre o “real” ou
sobre a propria “representacdo” e cada vez mais sobre o aparelho perceptivo do espectador); e a
segunda passa pela “alteracdo da relagdo tradicional do corpo do espectador com o meio ambiente
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circundante devido a emergéncia das proteses perceptivas dos novos media” (2013, p. 448).
Dessa reformulagdo brotam os seguintes procedimentos desempenhados pela ldgica
haptica, destacados com precisdo por Patricia Silveirinha (2013, p. 448):

e anula¢do da mediacdo com a consequente substituicdo do conceito de “objeto” pela
nogdo de “interface”;

e mudanga do estatuto de “objeto artistico”: passagem de uma constru¢do composta,
resolvida e ordenada para um sistema composto por infinitas potencialidades, ou seja,
por elementos visuais que consistem em potencialidades materiais e semanticas;

e alteragdo nos objetivos estéticos com a passagem de um modelo de “objeto observado”
para um outro que se centra no sujeito participativo, ou seja, de um modelo de “sistemas
observados”, para uma ordem de “sistemas de observagao”;

e novo papel do referente: o cdnon da imaterialidade;

® novos espagos como prolongamento do corpo humano e dos sentidos: integragao
da tecnologia com a interagdo humana, com o ambiente e com a monitorizagao das
“ecologias” externas e internas;

e diluigdo do “humano” na tecnologia: simbiose do humano com a maquina através do
estabelecimento de ligagdes complexas entre os diversos nddulos artificiais e sensoriais;

e estabelecimento de uma nova ordem de percepgao: a criagdo de ambiéncias, a nova
relacdo dptico-sonora-tactil e os novos vetores espacio-temporais;

e papel essencial do fluxo de imagens: a fragmentacdo do sentido e o permanente fazer/
desfazer das figuras.

Todas essas significativas transformagbes fazem com que, na literatura digital, a leitura seja
multipla e cartografica, alterando todo o processo de recepgdo, que deixa de ser eminentemente
hermenéutico e passa a ser cartografico, fenomenologicamente imanente, tendo o caos como fundo
para a criagdo de sentidos, que, no caso da literatura, enquanto expressdo artistica, caracterizam-se
por serem sensagoes e perceptos iconicos ou quali-signos, se nos lembramos de Peirce.

Esse processo de recepgdo cartografica estd intimamente associado a percepg¢do haptica;
podemos, entdo, dizer que se trata de uma recepgdo textual haptica.

Na literatura infantil digital, ha realmente um discurso propriamente hdptico, criado a
partir do surgimento do tablet e do smartphone, pois, com o uso artistico desses novos suportes
tecnoldgicos, surgiu a arte video e, posteriormente, e-books de toda a espécie, que permitem
ao escrileitor todo um trabalho que envolve a percepgao e a recepgdo do discurso propriamente
haptico, que mana em fluxos e cortes, sempre rizomaticos (fluxos e cortes hibridos — visuais,
sonoros, verbais, tacteis, randémicos e interativos).

E, evidentemente, o universal da cibercultura é desprovido de linearidade diretriz e de
centralidade centripeta ou centrifuga. A abertura labirintica é, entdo, resultado da vivéncia do
ciberespago como sistema do caos, que, para Gilles Deleuze, é uma espécie de zeroidade, se
pensarmos como o filésofo francés, nas matrizes de geracdo da linguagem de Charles Sanders
Peirce, da qual sdo geradas todas as outras matrizes, ou seja, a primeiridade, a secundidade e a
terceiridade. O caos, na filosofia deleuzeana, é ponto de partida da criatividade.

Dessa forma, o discurso haptico se configura a partir da zeroidade, lugar do caos de Deleuze e
Guattari, podendo fluir para a primeiridade, para a secundidade ou para a terceiridade diretamente
ou transversalmente, percorrendo varias idades sucessivamente.

E, nesse fluir, estimulado pelo autor ou cartografado criativamente pelo escrileitor, a
narrativa digital vai sendo criada de maneira haptica, estabelecendo assim o discurso propriamente
haptico, aberto por exceléncia, constituido de redes de efeitos e possibilidades.

Em relagdo a abertura da obra de arte, algumas palavras de Umberto Eco precisam a
ideia: “uma obra de arte é um objecto produzido por um autor que organiza uma rede de efeitos
comunicativos de modo que cada possivel fruidor possa recompreender [...] a prépria obra” (1989,
p. 67). No caso da obra literdria digital, quando da sua modalidade ergddica, a abertura é sempre
labirintica e singular.
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Consideragoes

A cibercultura possibilita, de fato, a abertura labirintica adequada a cada escrileitor, ou seja,
a existéncia do universal sem totalidade hermenéutica, que gera uma transparéncia igualmente
labirintica, como afirmou Pierre Lévy, em Cibercultura (2000): “A cada minuto que passa, ha novas
pessoas que se ligam a Internet, novos computadores que se interligam, novas informagdes sdo
injectadas na rede. Quanto mais se amplia o ciberespaco, mais ele se torna “universal”, e menos o
mundo informativo é totalizavel”.

E impossivel, de fato, totalizar se ha definitivamente o caos como elemento bésico da
criacdo; senso que o caos, para Deleuze, caracteriza-se mais pela velocidade do que pela desordem:
«Definimos o caos menos pela sua desordem do que pela velocidade infinita com que se dissipa
toda a forma que nele se esboca. E um vazio que ndo é um nada, mas um virtual, contendo todas
as particulas possiveis e adquirindo todas as formas possiveis que surgem para de imediato
desaparecerem, sem consisténcia nem referéncia, sem consequéncia” (DELEUZE e GUATTARI,
1991, p. 111).

Essa deiscéncia labirintica é que possibilitara, entdo, na literatura digital, a criagdo infinda
tanto do escritor-leitor quanto do leitor-escritor, ja que ler e pensar sdo mergulhos no caos. E é esse
universal sem totalidade que se constitui como a esséncia paradoxal tanto da cibercultura (LEVY,
2000, p. 114), quanto de qualquer possibilidade ou tentativa de transculturalidade.

Se concordarmos com Pierre Lévy, no tocante a manifestacdo do ciberespago como efeito tdo
radical quanto a invencdo da escrita, concordaremos também que a literatura digital € um dos meios
pelos quais a cibercultura podera cooperar para o desenvolvimento das faculdades elementares
das criangas, junto com todo o aparato hermenéutico, toda a tecnologia linguistica (gramaticas,
dicionarios, vocabularios e glossarios), todas as técnicas de traducdo e toda a cartografia rizomatica
exigida pelas novas possibilidades dos fazeres e dos conheceres artisticos, cientificos e filosoficos.

A literatura ergddica deve ser lida e contemplada pelos professores de lingua e de literatura,
posto que ja existam excelentes obras no mercado editorial digital do Brasil; um livro excelente por
sua criativa relagdo entre imagem e texto, também pela interatividade que provoca, é Quem soltou
0 Pum?, de Blandina Franco e José Carlos Lollo, publicado pela Companhia das Letras.

Leiamos, pois! E, com a leitura haptica e ergddica, caminhemos por bosques randomicos e
interativos.
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