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técnica no que diz respeito a abordagem tanto de obras quanto de ferramentas
ligadas a praxis da Literatura Eletronica. Para tanto, dialoga com escritos
sobre o tema em especifico (BARNET, 2013, BARNET; ELDREDGE, 2004,
ELDREDGE, 2011) para apontar a possibilidade de uma forma mensuravel
de afericdo dessa evolugdo e de suas etapas ao longo do tempo por meio da
observacgdo da Lei de Moore (MOORE, 1965). A partir dai, tomando como
exemplo o software de escrita hipertextual Storyspace (BOLTER; JOYCE,
1987), propde conceitos tais quais os de contexto tecno-historico e
tecnoanacronia e discute o passivel risco que se incorre quando da ndo-
observancia de suas premissas durante o exercicio critico acerca dos objetos
tecnoldgicos.

Abstract: This paper discusses the often-neglected role of technical evolution
regarding the approach to both works and tools linked to the praxis of
Electronic Literature. To do so, it dialogues with scholarship on the subject-
matter (BARNET, 2013, BARNET; ELDREDGE, 2004, ELDREDGE, 2011)
to point out the possibility of a measurable way of accounting such evolution
and its stages over time by means of the observation of Moore's Law
(MOORE, 1965). From that point on, taking the hypertext writing
environment Storyspace (BOLTER; JOYCE, 1987) as an example, one
proposes the concepts of techno-historical context and technoanachrony, and
discusses the possible risk incurred due to the non-observance of its premises
concerning criticism on technological objects.

1 O texto deste artigo é uma versdo parcial com modificagdes do Capitulo 3 da tese de doutoramento
Criagdo, teoria e critica na literatura eletronica estadunidense (MOURA, 2018), do Programa de Poés-
Graduacdo em Literatura da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), sob orientagdo do Prof. Dr.
Alckmar Luiz dos Santos e coorientacdo do Prof. Dr. Stuart Moulthrop (Universidade de Wisconsin —
Milwaukee). A pesquisa macro da qual este artigo deriva contou com o apoio financeiro da Fundacdo de
Amparo & Pesquisa do Estado do Piaui (FAPEPI), da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e da Fulbright Brasil na forma de bolsa de estudos
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Belinda Barnet inicia o primeiro capitulo de Memory machines: the history of hypertext
(2013) indagando sobre como se proceder ao tentar tragar a linha evolutiva de um artefato
tecnologico® ao longo da histéria. Nesse caso, interessa a autora entender a evolugdo do
hipertexto partindo do conceito abstrato do memex de Vannevar Bush em 1945°, passando
pela materializagdo dos sistemas hipertextuais posteriores ¢ fechando o ciclo com a
observagao do software de escrita hipertextual Storyspace (BOLTER; JOYCE, 1987),

desde o seu desenvolvimento até o final da primeira metade da década de 1990.

Sua trajetoria confirma o inexoravel ao tentarmos abordar historicamente qualquer
produto computacional; de que nao ha, como também foi posto por Jussi Parikka, apenas
uma “historia dos computadores, mas multiplas historias de tecnologias, componentes e
praticas computacionais™ (2014, p. 249, trad. livre). Alguns desses, inclusive, anteriores
a propria Ciéncia da Computacdo. E que, a despeito da presenca crescente da tecnologia
nos mais variados aspectos de nossas vidas ser um dos tantos lugares-comuns do
pensamento da atualidade e a evolugdo tecnoldgica ser aceita como algo deveras dbvio,

dificilmente essa evolugdo constitui um objeto de interesse per se.

E o que podemos confirmar ao mergulharmos no sem-nimero de analises superficiais
sobre a Literatura Eletronica — que aqui ndo serdo citadas por motivos 6bvios — com suas
descrigdes sobre as obras figurando quase como coadjuvantes em meio a raciocinios
elaborados sobre teorias varias que dificilmente partem delas enquanto fendmeno anterior
a qualquer concepgao derivativa. Ou, por outro lado, como também aponta Alckmar Luiz
dos Santos (2013), essa mesma critica tende a elevar, por meio das elucubracdes mais
elaboradas, obras embasadas num exercicio majoritariamente conceitual, mas sem

execucao que o sustente.

Como consequéncia, questdes ligadas a tecnologia tendem a ser abordadas pelas
Humanidades a partir do seu impacto sobre o homem para, s6 entdo, chegarem ao objeto

tecnologico, que acaba por ficar em segundo plano, como bem observa Barnet:

2 Nesse contexto a palavra artefato ndo denota, necessariamente, algo material.

3 Coinscidentemente, o contetdo dos capitulos 2 e 4 de Barnett, que tratam, respectivamente, do memex e
do Projeto Xanadu, de Theodore Nelson, ¢ também explorado no capitulo 1 de minha dissertacdo de
mestrado, defendida em 2008 e publicada em 2011 como o livro Na trilha do hipertexto: Italo Calvino e
As cidades invisiveis. Referéncia completa na bibliografia.

4 No original: [...] there is no history of computers, but multiple histories of computer technologies,
components, and practices.
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Tradicionalmente, a Historia tem ignorado a dimensdo material dos artefatos
técnicos. Historiadores estdo interessados em tragar as formagdes culturais,
personalidades e institui¢cdes, especialmente as ‘construgdes’ sociais que essas
erigem em torno de si mesmas. Os artefatos técnicos ndo possuem sua propria
historia; eles sdo percebidos como os produtos da cultura. [...]

As tecnologias [...] possuem suas materialidades proprias, seus limites e
resisténcias proprios e esses limites afetam o processo de invengdo.’ (2013, p.
1-2, trad. livre)

Nao que o extrato negue todo o entorno cultural como parte do que poderiamos chamar
de uma ontologia da evolugdo técnica. O problema reside no fato de que, a partir do
momento em que os artefatos tecnologicos passam a ser encarados apenas por esse Vi€s,
sua caracterizagdo, quando atentada, ¢ deslocada de suas reais propriedades, sendo
descontextualizada para o campo restrito de seus efeitos observaveis por sobre o homem.
E o que aqui chamaremos de uma humanizacdo tendenciosa da tecnologia, a
predisposicao antropocéntrica de tentar naturalizar, inadvertidamente, artefatos
tecnologicos e seus processos para entendé-los a partir de pretensas contrapartes
humanas. Some-se a essa premissa “uma primazia do discurso teorizante em detrimento
do objeto artistico” (SANTOS, 2013), para, dai sim, perscrutarmos a origem dessa
propensao a se restringir, simplificar, omitir ou mesmo deturpar a real natureza do objeto
tecnoldgico. Isso posto, afim de tentar abordar essa problematica por um viés mais
didatico, passemos brevemente ao conceito de evolucao em sua origem e usos, antes de,

enfim, nos determos numa caracterizagao do que vem a ser 0 nosso interesse no momento,

a evolucao técnica.

Para além das distincdes gerais de evolucio, aquela que aqui nos interessa

Traduzida do grego [e£édily] para o latim como evolutio, o primeiro uso registrado do
vocébulo, segundo Jeremy Marshall (2015), se encontra em Sobre as tdticas de batalhas
dos gregos, tratado militar escrito por Aelianus Tacticus no século II. Em seu sentido
original, que denota movimento, evolugao remete a uma manobra militar ou mudanca de

formacgdo. Significado que se mantém nos dias de hoje e que se estende também para a

5 No original: Traditionally, history has ignored the material dimension of technical artefacts. Historians
are interested in tracing cultural formations, personalities and institutions, and especially the social
‘constructions’ they erect around themselves. Technical artefacts don’t have their own history; they are
perceived as the products of culture. [...]

Technologies [...] have their own materiality, their own limits and resistances, and these limits affect the
process of invention.
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danga e a gindstica. Ja no latim classico, evolutio diz respeito ao ato de desenrolar um
pergaminho, passando a ser visto também como uma metafora para revelagdo. Porém, a
titulo de curiosidade, muito embora a palavra esteja fortemente associada as teorias
darwinianas no imaginario geral contemporaneo, ndo ha uma unica ocorréncia do
substantivo no texto original d’As origens das espécies ([1859] 2018). Nele, Darwin usa

o vocabulo ‘transmutagdo’.

Em termos gerais, o conceito corrente de evolugdo, conforme o bidlogo e paleontodlogo
Niles Eldredge, ¢ “o destino a longo-prazo da informagdo transmissivel”® (2011, p. 298,
trad. livre). Porém, conquanto essa definicao se aplique tanto para os seres-vivos quanto
para os artefatos tecnologicos, ambas as classes ainda se diferenciam no que tange aos

seus processos e condigdes evolucionarias particulares:

A diferenca-chave [entre evolugdo técnica e evolucdo bioldgica] é que os
sistemas biologicos predominantemente apresentam transmissao ‘vertical’ da
informagao geneticamente codificada, dos pais para a prole [...] O que ndo se
da em sistemas culturais materiais, onde a transferéncia horizontal é corrente
— e indiscutivelmente a mais importante dinAmica’” (ELDREDGE; BARNETT,
2004, trad. livre)

Essa conclusao partiu das observagoes de Eldredge (2011) ao tentar classificar, como um
passatempo, por meio do critério evolutivo bioldgico, os itens de sua cole¢do particular
de cornetas. Como resultado, o bidlogo acabou se deparando com um padrao de evolugao
multilinear, muito mais complexo do que aquele percebido nos seres vivos, conforme

pode ser observado na figura a seguir.

® No original: the long-term fate of transmissible information.

7 No original: The key difference [between technical evolution and biological evolution] is that biological
systems predominantly have ‘vertical’ transmission of genetically ensconced information, meaning parents
to offspring [...] Not so in material cultural systems, where horizontal transfer is rife — and arguably the
more important dynamic.
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Figura 1: Evolugdo das cornetas de Eldredge.
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As mudangas ocorridas ao longo tempo, tanto da ordem dos designs quanto dos materiais
utilizados, estavam ligadas a tantos e tdo variados fatores — desde materiais (fisicos),
culturais, comerciais, pessoais etc. —, que a compreensao das razdes por tras de cada
mudanga observada nas cornetas demandava uma analise especifica, caso a caso. Pois
ndo havia um Gnico mecanismo légico comum que guiasse o processo de transmissao de
informagdo. Cada processo era, na verdade, formado por uma cole¢do propria de

processos, o que se explicava pelo fato de que os

[...] sistemas tecnoldgicos ndo sdo como sistemas bioldgicos em um nimero
de modos importantes — mais obviamente o fato de que eles sdo o produto de
um design consciente. Diferente dos organismos bioldgicos, os artefatos
técnicos sdo inventados. [...] Consequentemente, o0 modo de transferéncia da
‘informacao codificada’ — designs, técnicas e processos — ¢ diferente daquele
dos organismos bioldgicos. [...]
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Artefatos técnicos nao dependem de sua geragdo anterior; eles podem tomar de
empréstimo designs e inovagdes de décadas ou mesmo séculos atrds (retroativar), ou
podem pegar algo emprestado de ramos inteiramente diferentes da arvore evolucionaria

(transferéncia horizontal).® (BARNET, 2013, p. 2-4, trad. livre)

E ¢ justamente nesse dedo do homem por sobre a materialidade dos artefatos que reside
o que consideramos o fator-chave da evolucao técnica: excecdes a parte, ela nao € o fruto
de uma agdo direta impensada. Muito pelo contrario. Por trds de cada a¢dao hd uma ideia,
que Barnet (2013) chama de visao técnica ou imagem de potencialidade; e ideias, além
de sobreviverem ao tempo e poderem ser resgatadas/apropriadas a qualquer momento,
também evoluem. Sendo assim, como pontuou Bill Duvall, “apresentar um conceito a
alguém ¢ tudo o que vocé precisa fazer para iniciar um caminho evolutivo. E uma vez que
as pessoas se dao conta de que podem fazer aquilo, entdo alguém faz algo, um outro faz
algo melhor, e assim por diante” (BARNET, 2013, p. 9, trad. livre). Dentro desse
contexto, um caso bastante ilustrativo foi o da criacdo da World Wide Web (1989) por
Tim Berners-Lee com base no Projeto Xanadu (1960), de Ted Nelson, que foi, por sua
vez, influenciado pelo protoconceito de hipertexto que constituia a base do memex (1945)
de Bush!®. Mas outra historia emblematica e de conhecimento-geral, essa mais atual, ¢ a
do suposto uso do cédigo-fonte da rede social HarvardConnection, de Divya Narendra e

dos irmaos Winklevoss, por Mark Zuckerberg para a criagdo do Facebook em 2004.

Apropriagdes indébitas ou ndo, essas visdes técnicas e imagens de potencialidade fazem
parte da historia de qualquer artefato tecnoldgico. Porém, no que concerne aos avangos
tecnologicos, em especial a informatizagdo de quase todos os campos da vida humana,
chegou-se a um ponto em que tais visdes técnicas e eventuais imagens de potencialidade

passaram a ser condicionadas por uma unidade fisica comum: o transistor. Nesse ponto,

8 No original: Technological systems are not like biological systems in a number of important ways — most
obviously the fact that they are the products of conscious design. Unlike biological organisms, technical
artefacts are invented. [...] Consequently, the mode of transfer of ‘ensconced information’ — designs,
techniques and processes — is different from biological organisms. [...]

Technical artefacts are not dependent on the previous generation; they can borrow designs and innovations
from decades or even centuries ago (retroactivate), or they can borrow from entirely different ‘branches’ of
the evolutionary tree (horizontal transfer).

% No original: showing somebody a concept is all that you have to do to start an evolutionary path. And
once people get the idea of ‘hey we can do that’, then somebody does something, somebody does something
better, that just keeps developing.

19 Para mais informagdes, ler o primeiro capitulo de Na trilha do hipertexto (2011). Checar referéncia
completa na Bibliografia.
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essas materialidades tecnologicas, independente de seus usos e caracteristicas
particulares, encontraram um denominador universal. A partir dele, tornou-se possivel
quantificar objetivamente a evolugdo tecnoldgica, determinar seu estagio dentro de um
recorte temporal, assim como prever seus avangos com maior precisao. A esse principio

condicionante, deu-se o nome de Lei de Moore.

A Lei de Moore como ferramenta para a compreensio das potencialidades

tecnologicas dentro de seus recortes temporais

Para entender a Lei de Moore, faz-se necessario, primeiramente, apresentar o individuo
que trouxe a baila seus principios: Gordon Earle Moore (1929), co-fundador da Intel
Corporation junto com Robert Noyce (1927-1990). Moore publicou, em 1965, na
Eletronics Magazine, o artigo Cramming more componentes onto integrated circuits. No
texto em questao, o autor observa que o namero de transistores que compdem um circuito
integrado — criado em 1958 e popularmente conhecido como microchip ou simplesmente
chip — dobrava a cada intervalo de aproximadamente dois anos, dada a diminui¢ao do seu
tamanho'!. Posteriormente, esse intervalo foi revisto e estabelecido como 18 meses (um
ano e meio). Contudo, hoje, hé indicativos de que esse intervalo deva ser redimensionado,
uma vez que houve uma desacelera¢dao na demanda por aumento constante da capacidade
de armazenamento e velocidade dos processadores por conta dos aparelhos portateis

como fablets e smartphones.

' O niimero de transistores dentro de um sistema integrado define a operacionalidade de uma maquina.
Assim, quanto maior o numero de transistores, maior e mais elaboradas as potencialidades de um artefato
tecnologico.
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Figura 2 — Comparativo de tamanhos de transistores entre 1952 ¢ 2013
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A queda nos custos de producdo, o aumento da velocidade e diminui¢do do tamanho dos
processadores sdo os principais efeitos desse quadro, que impulsiona os avangos
tecnolégicos em uma velocidade exponencial (ou geométrica), portanto, calculédvel'?.
Tanto que em seu artigo, que foca justamente nas potencialidades desse crescimento,
Moore (1965) langa mao de previsdes acerca de avangos tecnologicos que viriam a se
concretizar décadas depois. E o caso de computadores mais rapidos e portateis, com
memoria alocada nas proprias maquinas, ao invés de em dispositivos externos, que além
de lentos, ocupam muito espago; também o surgimento daquilo que Moore chamou de
equipamentos de comunicagao pessoal portateis, descricdo que nos remete facilmente aos

aparelhos celulares; além dos sistemas de controle automéaticos para automoveis, e até

mesmo a digitalizagdo das telecomunicagoes.

12 Segundo Ajdin Bajramovic (2013), a Lei de Moore pode ser representada através da seguinte equagdo
exponencial: Pn =Po x 2”n (Onde Pn corresponde ao poder de processamento dos computadores nos anos
futuros; Po corresponde ao poder de processamento dos computadores nos anos iniciais € n corresponde ao
numero de anos para se desenvolver um microprocessador novo dividido por 2).



CLAUDIO AUGUSTO CARVALHO MOURA

Figura 3 — Ilustragdo original de 1965 que compde o artigo de Moore. '3

Fonte: MOORE (1965)

Um ponto a ser ressaltado € que, muito embora o artigo de 1965 estabelega suas bases, a
Lei de Moore s6 passou a ser seriamente considerada a partir da década de 1970.
Entretanto, ela ndo constitui uma lei propriamente dita, como a lei da gravidade de
Newton, mas sim uma conveng¢do, adotada posteriormente pela industria de circuitos
integrados em geral e estabelecida como parametro para suas metas de crescimento,
segundo a demanda padrdo. Por ndo se tratar de um fendmeno natural, sua
operacionalidade ¢ regida por nada menos que a acdo humana. Tanto que Moore (1965)
reconheceu, desde o principio, aquilo que os fisicos vieram a chamar de colapso da Lei
de Moore, prevendo um periodo de cerca de dez anos para que fosse atingido o limite
maximo da diminui¢ao dos microchips, a partir do qual a computacao passaria a trabalhar

com uma tecnologia ainda mais avangada, em nivel molecular, atomico.

Gragas aos avancos tecnologicos decorrentes da acdo da propria Lei de Moore, esse
colapso foi adiado e s6 comegou a ser sentido em meados da primeira década do século
XXI (BAJRAMOVIC, 2013). Cenario esse, contudo, subsequente ao desenvolvimento e
estabelecimento dos computadores pessoais na década de 1980 e da internet na década de
1990, assim como das obras criadas a partir do computador, seja através de linguagem

direta de programagao, como Uncle Roger (1986), de Judy Malloy, seja de aplicativos

13 Na figura & possivel ver, entre uma banca de cosméticos € uma de aviamentos, uma outra que oferece
‘Computadores domésticos acessiveis’, na qual um vendedor mostra ao publico computadores que cabem
na palma da sua mao. Realidade que ndo tardaria muito a acontecer, segundo as previsdes de Moore a
época, e que hoje podemos confirmar.
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desenvolvidos por grandes companhias, como o HyperCard (1987), da Apple Computers,
ou de programas independentes do tipo stand-alone, como foi o caso do Storyspace

(1987).

Para se ter uma ideia melhor do estado da tecnologia nesse periodo, mesmo que de modo
bastante subjetivo, podemos imagina-lo, matematicamente, dentro de uma aplicacao
reversa da Lei de Moore. A partir dela, ocorrerd um decréscimo exponencial temporal,
pois, para cada intervalo de 1 /2 ano que regredirmos, teremos uma redugdo do potencial
tecnologico da ordem de 50% dada a diminui¢do do nimero de transistores em relacao
ao intervalo posterior. Se nao o calculo em si, pelo menos a consciéncia dessa factualidade
por ele representada nos ajuda a melhor estabelecer a conjuntura de um artefato
tecnologico distante no tempo, como os ja citados no paragrafo anterior, ou qualquer
outro; e tanto evitar, assim como identificar em seu estado da arte, possiveis discrepancias
que podem acontecer ao abordéa-lo por uma perspectiva que ignore a tecnologia corrente

quando do seu desenvolvimento.
Um breve epilogo sobre o contexto tecno-historico e critica

A observagao da Lei de Moore nos mostra que tracar a evolugao de um artefato
tecnologico requer ndo apenas conseguir reconhecer a origem de cada caracteristica e a
visdo técnica por tras das diversas etapas que constituem a historia desse artefato. Cada
etapa de sua historia evolutiva estd inserida dentro de um conjunto de fatores
circunstanciais ligados, quer seja direta ou indiretamente, ao caminho percorrido para se
chegar a sua forma final, ou mais recente. A esse conjunto de fatores, observaveis num
intervalo temporal especifico, demos o nome de contexto tecno-historico. O termo, que
pode ser enxergado como uma ampliagcdo do conceito de limite tecno-historico, proposto
por Andrew Hutchison (2009)', diz respeito as circunstincias tecnologicas e historicas
dentro das quais determinado artefato técnico se originou, com énfase nas potencialidades

da tecnologia corrente a época e seus impactos, desde a idealizagdo, passando pela

producao até chegar ao produto final.

14 Enquanto o conceito de Hutchison (2009) aborda as limitagdes das tecnologias as suas épocas, contexto
tecno-historico diz respeito a toda a conjuntura na qual os artefatos tecnoldgicos se inserem, abordando
suas potencialidades ndo como limita¢des, mas sim, caracteristicas que fazem parte de um quadro maior
para além da — embora ligado a — pragmatica tecnologiaca, que leva em conta os agentes que a cercam.
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A observagao do contexto tecno-histérico tem por objetivo evitar a ocorréncia daquilo
que chamaremos de tecnoanacronias: premissas baseadas na anélise de determinado
artefato tecnoldgico — suas caracteristicas, usos e relacdes estabelecidas para com ele — a
partir de um contexto tecno-historico diferente do seu original. Seria o caso de julgarmos
as caracteristicas graficas de uma obra digital produzida ha dez anos através da
perspectiva da Computagdo Grafica atual, sem levar em conta o seu cendrio evolutivo.
Outro exemplo seria um paralelo que pusesse em demérito softwares de escrita
hipertextual, como os ja citados Storyspace e HyperCard, ao comparar suas
potencialidades as da internet. Argumento esse que, por vezes, acaba por se estender as
analises de hiperficgdes produzidas por meio desses programas, sendo que tais foram

desenvolvidos nos anos 1980 pré-internet como softwares autdnomos.

Ainda sobre a nog¢ao de contexto tecno-historico, ha de se ressaltar, para além do critico,

a sua importancia para o criador e publico em geral. Conforme Bryan Alexander.

[...] & vital tanto para os profissionais quanto para o publico pensar
historicamente sobre este tema, em vez de encarar a narrativa digital como algo
inteiramente novo, alienigena ou recém-surgido. Um dedo do passado ajuda a
explicar algumas das estruturas e praticas tecnoldgicas do presente. Para os
criadores, abre-se um campo mais amplo de exemplos nos quais se espelhar e

inspirar. Podemos até obter insights acerca das praticas emergentes atuais

analisando tendéncias de longo-prazo baseadas em registros historicos.'

(2011, p. 17, trad. livre)

Foi o caso do género Fic¢do Interativa — ou Jogos de Aventura —, cuja existéncia e sucesso
impulsionaram iniciativas como a de Joyce e Bolter (MOURA, 2021) e apontaram um
caminho para a exploragdo das potencialidades literarias do computador, mesmo dentro
das limitagdes tecnoldgicas da sua época. Ou como as tecnologias de escrita disponiveis
dentro do seu recorte temporal influenciaram grafica e funcionalmente no processo de
criacdo do Storyspace, que lhes incorporou, de empréstimo, designs e inovagdes, 0 que

resultou numa economia procedural diretamente responsavel pelo seu resultado final.

J& no ambito tedrico, a ideia de contexto tecno-histérico vem sendo aplicada com

frequéncia em uma parte considerdvel das andlises sobre Literatura Eletronica e

15 No original: [..] it is vital for practitioners and audiences alike to think historically on this topic, rather
than viewing digital storytelling as something utterly new, alien, or freshly emergent. A feel for the past
helps explain some of the present’s technological structures and practices. For creators, it opens up a
broader field of examples to draw upon and to be inspired by. We may even elicit insights about currently
emerging practices by analyzing long-term trends grounded in the historical record.
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hiperficcdo desde a primeira metade da década de 2000'®, quando a materialidade dos
artefatos tecnoldgicos comegou a entrar, gradativamente, no foco dos seus estudos. A
partir do enfoque por sobre essa materialidade, abriu-se uma porta para que os artefatos
tecnologicos — nesse caso, mais precisamente, as obras de Literatura Eletronica —
comegassem a ser encarados por um viés fenomenologico. O que possibilita teoriza-los a
partir de um arcabougo que os trate como fendmeno per se, ao invés de relativiza-los — e,
como consequéncia, reduzi-los — dentro de modelos cléssicos a eles restritivos, como
aqueles voltados para o impresso, ou mesmo de extrapolagdes tedricas que buscam

explicar fendmenos artisticos a partir de pretensas contrapartes em fendmenos naturais.

Podemos observar essa mudanga de paradigma como uma constante na obra de N.
Katherine Hayles (2002, 2004, 2005), aqui exemplificado pela afirmagdo de que os
“estudos complementares com foco na materialidade dos meios digitais sdo analises que
consideram a incorporagcdo dos contextos cultural, social e ideoldgico nos quais a

computagdo ocorre”!’

(2007, p. 21, trad. livre). Muito embora seja possivel detectar
tecnoanacronias na mesma teorica, que vao desde a comparagdo Storyspace X internet,
até juizos sobre funcionalidades do Storyspace que subentendem um conhecimento
pragmatico superficial do software por parte de Hayles. E o caso de sua anélise de
Patchwork girl (1995), de Shelley Jackson, em My mother was a computer (HAYLES,
2005), onde o que a tedrica demonstra entender como limitagdes tecnologicas do
Storyspace deveria ser encarado, na verdade, como caracteristicas do software
relacionados ao seu contexto tecno-historico particular. Assim como as limitagdes
alegadas por Hayles, no que tange a internet, se devem ao fato do programa ser anterior
a ultima; logo, ndo foi feito para operar em rede ou pensando nesse tipo de operacao, que
sO seria possivel anos mais tarde, muito embora tenha tentado incorpora-la — no caso,

abrir a porta para um didlogo entre ambos — em suas implementacdes subsequentes. Outra

coisa a ser levada em conta ¢ o que ¢ a internet hoje em dia e de onde provém a sua

16 Alguns autores que abordam a Literatura Eletrdnica por essa Otica, cujas referéncias completas
encontram-se na bibliografia deste artigo, sdo: Sarah Sloane (2000); Moritiz Neumiiller (2001); Mark
Bernstein (2002, 2010, 2016); Noah Wardrip-Fruin (2005, 2011); Marie-Laure Ryan (2005, 2014); Astrid
Ensslin (2007, 2014); Matthew Kirschenbaum (2008); Terry Harpold (2009); Jill Rettberg (2012); Scott
Rettberg (2014, 2015); Belinda Barnett (2013); Anja Rau (2014); Alice Bell, Astrid Ensslin e Hans K.
Rustad (2014); Hartmut Koenitz (2015), dentre outros.

17 No original: Complementing studies focusing on the materiality of digital media are analyses that
consider the embodied cultural, social, and ideological contexts in which computation takes place.
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concepgdo atual, que vingou e se consolidou, em comparagdo ao que seu embrido,

planejado por Nelson, foi pensado para ser.

Nesse e em qualquer outro cendrio, seriam outras as comparacdes a serem feitas entre a
internet e o Storyspace, pois ambos sdo coisas diferentes que partem de principios
diferentes. Ademais, o Storyspace apresentou — e ainda mantem — caracteristicas que
vieram a fazer parte da internet atual (MOURA, 2018). E o caso dos seus links, cujo
mecanismos e possibilidades, em comparativo com a internet, sio menos limitados.
Assim, a criacdo do Storyspace adiantou possibilidades que foram incorporadas a

t'8, mas ndo havia como antever o modelo de internet que se estabeleceria.

interne
Outrossim, suas fungdes os colocam em posi¢des diferentes, embora tenham em comum
serem ambos classificaveis como artefatos tecnoldgicos. Pois o Storyspace, ao contrario
da internet, foi primeiramente pensado para fins artisticos, o que nos leva a toda uma
discussdo sobre o uso da tecnologia para fins artisticos e as relagdes estabelecidas na

convergéncia entre essas duas formas de ver o mundo. Discussdo essa a ser trazida em

um futuro préoximo.
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