Ao encontro da Narrativa Interactiva

"Interactive Narrative is the most
ambitious art form existing today,
because it combines traditional narrative

with visual art and interactivity"'.

(Meadows S., 2003)

Introducao
A arte contemporanea utiliza a narrativa interactiva como um processo efectivo

para a preparagdo e exposicdo dos seus conteudos artisticos. Seja através da
manipulagdo temporal dos diferentes momentos da obra, seja através da manipulagdo de
escolhas por parte do espectador, ou ainda através do recurso a memorizagao e repeticao
da historia contada. Quantas vezes ndo vemos em instalagdes artisticas a utilizagdo
recursiva das mesmas imagens projectadas numa parede — espelho narcisico do autor —
aguardando pela compreensdo do espectador? Quantas histéria ndo sdo narradas com
recurso a segmentagdo das suas partes, aguardando pela sua recomposi¢do por meio de
uma leitor participativo? Como definir, entdo, uma narrativa que se pretende
interactiva? Como caracterizar esse novo modelo de narragdo e distingui-lo da narrativa
dita tradicional, aquela cujo suportes, como os livros, revistas ou jornais, ou modelos
ainda fazem parte do nosso entorno? O que ird mudar quando os modos de narragdo se
associarem as novas tecnologias informaticas? Qual vai ser o papel do escritor agora
que os computadores sdo capazes de transcrever os textos a partir de programas de
reconhecimento de voz, ou criar ele proprio textos Uinicos e originais, sem que para isso
tenha havido alguém a dita-los ou escrevé-los? E o leitor, como ird abordar uma
narrativa interactiva? Sabera o que fazer? Como 1é-1a? O que ird mudar nesta narrativa
em constante alteracdo e adaptacdo aos meios que a rodeiam?

No primeiro capitulo deste curto ensaio, analisamos a influéncia da tecnologia
no evoluir dos formatos e modos de producdo da escrita e consequentemente da

narrativa. Através da evolucdo das maquinas (seja méaquina de escrever antiga, ou

"' Meadows, M. STEPHEN, Pause & Effect, The art of Interactive Narrative, US, New Riders,
2003, p. 10.



computador actual), a forma de constru¢do da narrativa através da escrita sofreu
alteracdes significativas. Quais as consequéncias de tais mudancas e que inferéncias
foram efectuadas na narrativa interactiva? Propomos uma tipologia da narrativa
interactiva no segundo capitulo, onde encontramos afinidades e relagdes desta com o
hiper-texto, analisamos as narrativas combinatorias e generativas, onde os programas
informaticos t€ém um papel preponderante, as narrativas ditas cinéticas, que conjugam
texto com imagens e sons e finalmente as narrativas colectivas, cuja escrita ¢ realizada
por varios participantes, que juntamente fazem evoluir a histéria por caminhos
inesperados e imprevistos para o leitor. No ultimo capitulo, caracterizamos a narrativa
interactiva através de nogdes tais como a ndo linearidade ou a bifurcacdo, permitindo

singulariza-la e assim, distingui-la de uma narrativa mais tradicional ou linear.

1. Narracao e tecnologia
Ao longo dos tempos, os modos de produgdo da escrita e a sua intrinseca relagao

com a evolugdo tecnoldgica modificaram-se. Estas alteragdes foram determinantes na
evolu¢do dos modos de producdo e constru¢do da narrativa, encaminhando-nos
vertiginosamente para uma narrativa que se diz interactiva. Este capitulo tenta abordar
de forma condensada estes aspectos, relacionando tecnologia e narrativa.

A maquina de escrever, foi desde a sua invengdo” uma interface, um instrumento
intermédio que permite a conexdo entre a leitura e a escrita. Por um lado propde ao
leitor aquilo que o escritor escreveu, por outro transforma as imagens mentais do
escritor em palavras e textos. Assim, o escritor narra com os dedos, pois sdo estes que
sdo utilizados para escrever a maquina, fazendo uma ligacdo directa entre aquilo que ¢
pensado para aquilo que ¢ lido. Os dedos servem, aqui, de veiculo entre o escritor e o
leitor. A duplicacdo da letra do teclado no papel ¢ possivel pela ac¢do manual do
escritor. Assim, mesmo com a maquina de escrever a relagdo entre a escrita € o manual
¢ mantida, da mesma forma que j4 existia com outros meios de escrita mais antigos.

Com o advento dos computadores e dos processadores de texto, passou-se de um
“narrar com os dedos” para um “narrar com nimeros”. Obviamente o teclado mantém-

se, a semelhanga dos modos de escrita anteriores, com a representagdo grafica das letras

* As famosas méaquinas de escrever Olivetti surgem em 1908 através do fisico e engenheiro
italiano Camillo Olivetti.



nas teclas, mas agora, ¢ todo o processo de transcri¢do que ¢ alterado: pulsar numa tecla
de um computador ¢ antes de mais operar uma transformagao, ¢ transformar o pulsar da
tecla em nameros, em zeros (0) e uns (1), que por sua vez sdo simultaneamente
convertidos em letras, palavras e frases. As letras que aparecem no ecra sdo, tao so,
representacdes ilusorias das letras gravadas no teclado. Sdo estas codifica¢des internas
da maquina, aqui um computador, que nos permite afirmar que narramos com numeros,
em oposi¢ao a maquina de escrever que faz uma transcricdo directa entre a tecla (i.e.
letra A) e a sua impressao no papel.

Hoje em dia, j4 ndo necessitamos sequer de um teclado. Com os programas de
reconhecimento de voz podemos ditar directamente para o computador’. Assim, a nossa
voz ¢ automaticamente transformada em texto no ecrd. A informagao flui, deixando de
ser tangivel (como no caso do papel e da maquina de escrever) e o texto dissolve-se na
virtualidade electronica, encontrando-se imerso no espaco digital e binéario. Entdo, a
narragdo deixa de ser igual a narragdo onde o escritor teclava com os dedos na sua velha
maquina de escrever. Agora, ¢ uma narra¢ao que dissolve as suas formas e suas fungdes
tradicionais, que torna o texto virtual, reduzindo-o a elementos primarios e numéricos,
na expectativa de mais tarde recompor-se através de operagdes de conectividade e
indexa¢do. Quais, entdo, os novos desafios da narrativa se conjugada com as
tecnologias emergentes? A adaptagdo dos escritores as novas tecnologias devera
provocar uma altera¢do substancial nos modos de narrag@o actuais, encaminhando-nos
para possiveis desconhecidos e experiéncias insondadas.

Segundo Jean Clément®, ¢ do ponto de vista da narrativa em relagio as novas
tecnologias e os novos suportes, esta tudo por inventar ainda. Jean Clément aponta trés
pontos que segundo ele sdo essenciais para entender o futuro da narrativa e a sua
interligagdo com as novas tecnologias. Antes de mais, o limite do suporte,
nomeadamente no que se refere as relagdes que o livro teve com o papel. Jean Clément

realga que bem antes dos computadores existirem j& os escritores que utilizavam este

* Podem consultar-se e descarregar-se alguns programas de reconhecimento de voz em:
http://www.apple.com/macosx/features/speech/, http://www.macspeech.com e http://www-
306.ibm.com/software/voice/viavoice/.

# Jean Clément é professor na Universidade de Paris VIII e impulsionador do grupo « Ecritures
Hypertextuelles », em: http://hypermedia.univ-paris8.fr/Groupe/fs-navi.htm.




meio interrogavam-se sobre os limites do seu suporte’ e veiculo de comunicagdo. De
facto, questionar o suporte no espago digital, ndo ¢ nada de novo em si, mas ndo deixa
de representa uma circunstancia intrinseca as especificidades de uma tecnologia em
evolucdo permanente, tal como a vivemos através dos computadores. Em seguida, a
utilizagcdo da informatica pelos escritores ¢ algo de muito recente, e ndo teve ainda o
tempo suficiente para enraizar-se e marcar uma posi¢cdo determinante no mundo da
escrita e da narracdo. As fungdes de um computador sdo multiplas e muitas delas, ainda
inexploradas: desde a sua aptiddo para tratar dados textuais ou outros, passando pela
possibilidade de tratar dados do seu entorno, nomeadamente os de um leitor que se
pretende actuante®, até & criagio de uma nova temporalidade do texto e dimensdo
espacial, apontando um caracter ilimitado das suas potencialidades. Entrar numa
historia ja ndo € apenas ter em conta as reacgdes do leitor, onde basta um clique para
fazer avancar a narrativa. O computador nio é uma maquina fechada. E uma méaquina
capaz de reconhecer dados externos e submeté-los aos programas informaticos para
obter respostas apropriadas. Exemplo disso sdo varios sensores e dispositivos externos
que permitem fazer uma medicdo de diversas alteragdes externas ao computador, tais
como sensores de movimento, de pressdo, de calor, entre outros. Finalmente, Jean
Clément refere-se ao caracter experimental da obra. Segundo ele, os artistas
contemporaneos ja apreenderam a formula de Mac Luhan que refere que o meio ¢ a
mensagem. As experiéncias ficam expostas aos leitores, ja ndo ¢ necessario esperar pela
obra completa e finalizada para da-la a conhecer ao publico. O texto ¢ o material de

trabalho do escritor e o seu processo de realizagdo e actualizacdo € ja a propria obra.

2. Tipologias da narrativa interactiva
O hiper-texto refere-se genericamente a uma coleccdo de documentos que

contém ligacdes entre si e que permitem ao leitor uma navegacao através dos mesmos.
Nao necessariamente, essas ligagdes, pretendem a narragdo de uma histéria ou de uma
sequéncia de acontecimentos. Servem, isso sim, para relacionar palavras, textos ou

assuntos, ¢ guiam o leitor através de um caminho delineado com anterioridade. No

> Basta reler de Laurence Sterne, Life and opinions of Tristram Shandy, Penguin Classics,
London, 1985.

% Hoje em dia o publico da obra literaria quer-se como um participante activo e nio mais um
espectador, auditor ou leitor passivo.



entanto, os escritores apoderaram-se dessas possibilidades para as suas necessidades
narrativas. Assim, as narrativas hiper-textuais’, sio narrativas que permitem uma ac¢io
efectiva do leitor através da sua participacdo, propdem uma leitura ndo linear de
fragmentos interligados® e de historias e possibilitam uma multiplicidade de opgdes e
leituras. Na maior parte das vezes os fragmentos sdo conectados através de uma palavra
que remete para outra palavra contida noutro segmento de texto e que se relaciona com
a primeira. Outras vezes ¢ todo um fragmento de texto que possibilita a conexdo, uma
linha, um paragrafo inteiro, ou at¢ mesmo uma pagina.

A narrativa hiper-textual deve promover a permutabilidade e a abertura total do
texto. Deve libertar a historia a um espago onde a condicdo seja reveladora de um
sentimento onde tudo se torna possivel, onde o importante ¢ o nexo e ndo o inicio ou o
fim. O autor (escritor) ¢ quem oferece as diversas possibilidades de trajectos, ao leitor
cabe-lhe construir a sucessdo dos espagos e tempos da narrativa. Assim, a narrativa
hiper-textual leva a tentacdo de um infinito, onde o primeiro fenémeno ¢ justamente a
proliferacdo da narrativa e das historias, o segundo a proliferacdo das leituras e dos
possiveis. No entanto, no hiper-texto a apreensao de um final pode nunca acontecer: a
leitura pode acabar pelo abandono do leitor, porque este nunca chega ao final da
histéria, havendo sempre uma possibilidade, um lugar em aberto, uma saida por onde
escapar € um novo caminho por encontrar. Assim, no hiper-texto a totalidade torna-se
inacessivel. Apesar das esperancas depositadas pelos escritores de narrativas hiper-
textuais, alguns riscos ficam ainda por resolver. Sao eles: o perigo da dispersdo do leitor
- de facto, através das multiplas escolhas que o hiper-texto possibilita, facilmente o
leitor pode dispersar-se, perder-se, entrar em desleixo, e até mesmo desesperar. Por
vezes a leitura torna-se infinita (Clément, Hypertextes, 2000), as solugdes intemporais e
a procura do fim da histdria, inatil. Mas também, a natureza redutora de uma narrativa
interactiva ¢ a imposi¢do para o autor (escritor) de levar uma histéria por um caminho

que pode paralisar a sua cria¢do. Finalmente, a luta contra uma linearidade ubiqua. Isto

" Espen J. Aarseth propde o neologismo Cybertext que deriva do livro de Norbert Wiener
intitulado Cybernetics (1948), onde para ele a importancia esta na organizagdo mecanica do
texto e a sua relagdo com os consumidores ou utilizadores. J& Katherine Hayles refere-se ao
termo Technotext para conectar a tecnologia que produzem os textos com a constru¢do verbal
dos mesmos.

¥ 0 ultimo livro de Sandy Amerio, Storytelling, é um bom exemplo de narrativa hiper-textual
(Amerio, Sandy, Storytelling, Index sensible pour Agora non représentative, Les Laboratoires
d’Aubervilliers, Paris, Setembro 2004).



¢, mesmo sabendo das multiplas escolhas, solu¢des ou caminhos que a narrativa hiper-
textual pode tomar, o leitor acaba sempre por apreendé-la de forma linear. Um
segmento a seguir ao outro, uma parte da histdria a seguir a outra.

Com a possibilidade de associar imagens e sons ao texto, a narrativa hiper-
textual evolui. Aparecem as narrativas ditas cinéticas, onde o texto ¢ representado de
forma dindmica e combina conjuntamente a dimensdo temporal e espacial. Aqui, o texto
assume uma importancia igualitdria com outras configuracdes de leitura ou de
comunicagao, seja através da relagdo com imagens fixas ou em movimento, seja através
da sobreposi¢do de sons ou vozes’. As imagens sdo elementos de leitura ¢ os sons ou
vozes assumem um papel igualmente preponderante e igualitdrio em relacdo ao texto.
Todos confluem para a percepcdo e entendimento da narrativa e para a evolugdo da
histéria narrada. Assim, o texto ganha uma nova dimensdo, deixa o seu estatuto de
veiculo narrativo e transforma-se num espago temporal comum onde outras formas de
expressdo ajudam ao enriquecimento da narrativa e da histdria contada.

A narrativa algoritmica, essa, ¢ composta por obras que executam operagdes de
combinatéria, podendo ser generativas'®. O grupo OULIPO (Ouvroir de Llttérature
POtentielle) ¢ um grupo de investigagdo no area da escrita experimental, onde a
combinagdo entre literatura e matematica ¢ a sua principal caracteristica. O trabalho de
Rémond Quéneau Cent Mille Milliards de Poémes'' introduz o leitor num conjunto de
10 sonetos com 14 versos cada um, de forma que seja possivel combinar qualquer dos
14 versos entre os 10 sonetos fornecidos, permitindo uma infinidade de variagdes,
resultados e combinagdes. Outro dos casos € a narrativa generativa, onde através da
programacao informatica ¢ possivel criar textos ou narrativas auto-suficientes, isto &,
que se desenvolvem de forma automatizada e sem a intervencdo do escritor. Sdo textos
que seguem regras gramaticais e de semantica pré-definidas pelo programador-
escritor' . Jean-Pierre Balpe define uma das possibilidades do texto e a sua relagio com

o seu entorno através das mutagdes generativas: “de facto, contrariamente as outras

? Para um exemplo de narrativa cinética, ver o sitio onde se pode “ler” o conto « Une heure
cinq » de Pierre Calvez, em : http://www.1h05.com/
10 Ver as recentes obras de Jean-Pierre Balpe, em : http://www.trajectoires.com/
i Vem em : http://www.uni-mannheim.de/users/bibsplit/nink/test/sonnets.html, para uma
versao interactiva do trabalho de R. Quéneau.
12 . .

O programador ganha um novo estatuto, passando a ser, ele também e através dos programas
que escreve, um escritor.




modalidades de intervengdo, o texto generativo ndo ¢ apenas definido e posto nos seus
contextos, mas elabora-se neles, e, por vezes como na simulagdo, constrdi ele mesmo

uma das partes”"”

. Assim, o texto do programa informatico ¢ ele proprio uma das partes
do texto generativo.

Finalmente, outra tipologia existente ¢ a das narrativas colectivas, compdem-se
de dispositivos que permitem ao leitor uma colaboracdo na escrita e a possibilidade de
dar continuagdo a historia'®. As historias sdo organizadas por uma justaposi¢io de
fragmentos, onde o leitor pode intervir a qualquer momento no processo de escrita, com
a sua contribui¢do para o seguimento e sobrevivéncia das mesmas. Neste caso existe um
autor principal que da inicio ao primeiro fragmento e deixa em aberto a sua

continuidade. Cabe, entdo, ao leitor participar na escrita e construgdo das sequéncias da

narrativa.

3. Caracterizacao da narrativa Interactiva.
O binémio “Narrativa Interactiva” designa, entdo, uma nova forma de narrar,

que implica uma postura diferente por parte do leitor. Através de um rato, de um
teclado, das maos, da propria voz ou de outra interface de ligacdo e cooperacao o leitor
¢ interpelado pelo narrativa. Esta, possui novos métodos para atrair um leitor menos
atento, distraido ou até preguigoso.

Jean Michel Adam, numa dimensdo cronoldgica define a narrativa como “um
acontecimento que deve ser contado através de pelo menos duas proposi¢cdes ordenadas

c ol
temporalmente, formando uma historia” .

Temos entdo dois momentos, que
nomearemos m/ e m2, justaposto num eixo temporal #, onde m/+m2 ¢ igual a historia
narrada em ¢. Seguindo esta premissa, podemos definir uma narrativa, como uma
sequéncia linear de diferentes relatos estruturados segundo uma ordem definida no

tempo. Em oposi¢do, a narrativa interactiva ndo obriga a esta estrutura tdo rigorosa.

13 Traducdo do autor, em Balpe, Jean-Pierre, Contextes de ['art numérique, Hermes Science
Europe, Paris, 2000, p. 192.

14 Ver : http://membres.lycos.fr/kamakura/, e http://membres.lycos.fr/alcofibras/index3.htm
ponto de encontro de narrativas colectivas na Internet.

15 ADAM, J.M., Le récit, PUF, Paris, 1999, p. 12. Apenas a titulo de exemplo e no aspecto
figurativo podemos analogamente considerar que uma pintura pode igualmente produzir um
efeito narrativo, através das suas varias dimensdes espaciais. Através da profundidade de campo
o atras/frente, substitui-se ao antes/depois da narratologia.




Obviamente uma narra¢do do tipo interactiva implica sempre uma sequéncia, mas
tornando-a interactiva, diferencia-se do seu modelo anterior. Interessa-nos entdo
caracterizar a narrativa interactiva, destacando algumas caracteristicas, tais como a nao
linearidade, a segmentacgdo, a bifurcacdo, a repeticdo e a memorizagdo que a podem
distinguir de uma narrativa dita tradicional.

A narrativa interactiva ¢ ndo linear. Isto €, ¢ possivel uma alternancia da ordem
dos diversos momentos de narragdo, através de uma escolha (muitas vezes prevista ou
previsivel), seja ela objectiva ou subjectiva. E claro que este efeito de intermiténcia e
alternancia ¢ perverso na medida em que todas as histdrias seguem um eixo temporal
linear. Mas para o efeito, podemos considerar que a ndo linearidade permanece ligada a
cada intérprete, subjectivando-se. Sendo assim, os momentos acima mencionados como
ml e m2, podem estar sujeitos a variabilidade das suas posicdes e significados, uma das
condi¢des necessarias para uma narrativa dita interactiva, aparecendo m/ antes de m2
ou vice-versa. Consequentemente, quanto maior o numero de segmentos, maior as
hipoteses de variabilidade.

Por causa da ndo linearidade subjacente a narrativa interactiva, impde-se a
possibilidade de uma escolha ou se quisermos, de diferentes escolhas. Essas escolhas
remetem-nos para pontos de suspensio e de bifurcagdo'®. Segundo Jean-Louis Boissier
“a variabilidade video interactiva abre ndo sé capacidades de bifurcacdo, de suspensao,
de desencadeamentos, mas também uma possivel dissociacdo generalizada do tempo
gravado e do tempo restituido pela percepgdo do leitor”'”. No momento de uma escolha
determinada, a narrativa ¢ posta em suspenso. A historia ndo avanga enquanto nao for
feita uma selecgdo por parte do leitor ou espectador e a percepgdo da narrativa ¢ alterada
pela deformagao temporal. J.-L. Boissier afirma ainda que “o problema concreto, numa
narrativa interactiva, onde a sequéncia depende do gesto do leitor, que fica suspensa
caso o leitor ndo faca nada, ¢ precisamente a de construir essa suspensao que permite ao
leitor de nada fazer”'®. Consideremos o seguinte exemplo: numa determinada sequéncia

narrativa ¢ composta pelos momentos ml, m2 e m3, encaremos m2 como o ponto de

'® Para uma abordagem interessante na literatura sobre momentos da narrativa com bifurcagdes
temporais e espaciais ler Le Jardin aux sentiers qui bifurquent, em: BORGES, J. LUIS,
Fictions, Gallimard, Nova Edicdo Aumentada, Paris, 1983.

' Tradugdo do autor, em BOISSIER, JEAN-LOUIS, La relation comme forme, L interactivité
en art, Gen¢ve : Mamco, 2004, p. 286.

'S IDEM, pp. 293, 294.



bifurcacdo e suspensdo. Desde m2 ¢ dada a possibilidade de voltar para m/ ou avancar
para m3. Enquanto ndo houver uma escolha continuamos suspensos em m2. Esta nogao
de reticéncia na narrativa que advém das oportunidades de suspensdo da mesma,
remetem-nos para uma outra figura: a da repeticdo. Assim, ao ficarmos em expectativa
na possibilidade de uma escolha, de m2 para m/ ou de m2 para m3 exerce-se a figura da
repeticdo em m2. Esta repeticdo invoca a ideia de retorno, de lago ou de ciclo. A ideia ¢
podermos voltar ao mesmo ponto por onde j& passdmos antes. Podendo este retorno ser
sobre si proprio, isto ¢ um momento que ndo avanga e que se repete — recapitulacao da
mesma instancia m2, m2, m2, etc., ou ainda, um momento por onde ja passamos, depois
de conhecer outras instancias — ml, m2, m3, m2, ml, m2, m3. J.-L. Boissier chama
igualmente a atencdo para um numero inevitavelmente reduzido de bifurcagdes, por
exemplo num cinema cuja evolugdo caminha para uma inclusdo da interactividade no
seu dispositivo, visto este ser o resultado de uma gravacdo antecedente: “Resultando de
uma gravagdo, elas sdo lidas de imediato (as bifurcagdes), mas, fazendo parte de um
dispositivo cénico e de uma montagem, elas podem apresentar alternancias virtuais que
permitem o possivel, visto a escolha ocorrer entdo de uma memorizacdo, de uma
repeticdo(...)”"". Assim, com a figura da bifurcagio, a repeti¢io ¢ realgada e deixa-se
notar na histéria narrada. Outra aspecto que pode ajudar a designar a narrativa
interactiva relaciona-se com o conceito de memoria. Isto €, e se ja analisimos a
urgéncia de repeticdo, depreende-se facilmente a necessidade de uma condi¢do de
memoriza¢ao das instancias ou momentos da historia. Quer dizer, ao voltarmos para um
momento determinado da narrativa (i.e. m2), consideramos j4 o registo prévio e a
gravacdo desse mesmo momento. Reencontrar um segmento, uma instancia, um
momento narrativo, € ter acesso a sua memorizagdo, através de um processo de
identificacdo e singularizacdo. Evidentemente, as no¢des de historicidade e consulta
estdo estritamente ligadas a memoria, seja ela objectivada ou ndo. Na narrativa
interactiva repetem-se essas caracteristicas com a diferenca da necessidade de um

planeamento prévio que ird depender do dispositivo e da montagem da mesma.

' IBIDEM, p. 295.



Conclusao
Vimos como as novas tecnologias podem influenciar os modos de producdo da

narrativa, da propria escrita e as alteragcdes que dai advém entre o escritor e o leitor. As
inadaptagdes de um e outro reflectem ainda a necessidade de uma aprendizagem comum
e particular. ClassificAmos igualmente, diversos tipos de narrativa interactiva e a
existéncia de interligacdes com outros modelos de producdo da escrita, constatando que
a evolugdo ¢ exponencial, movendo-se ao sabor da evolucdo tecnoldgica. Finalmente,
caracterizdmos do ponto de vista formal e processual, a narrativa interactiva, através de
conceitos proprios da escrita e dos seus modos de narragao.

A evolucdo tecnologica parece oferecer novos caminhos a narrativa, mas nao ¢
certo que esses caminhos sejam seguros e salvaguardam um futuro promissor. As
limitacdes da narrativa interactiva sdo ainda numerosas € a sua adaptacdo as novas
tecnologias ainda timida. Para satisfazer a nossa necessidade de histdrias contadas ou
lidas na intimidade, talvez devemos ainda contentar-nos com os instrumentos € modos
que forjaram caminho ao longo da historia, através da natureza material que o livro
mantém. O prazer de criar histérias e a satisfagcdo da leitura ficam comprometidas pelo
poder de evolugdo dos programas informaticos e a sua capacidade em compreender o
escritor e reconhecer o leitor, e a sua aptiddo em criar textos proprios € concorrentes.

Nao obstante, entrar na dimensdo temporal do texto, experimentar os seus
diversos caminhos, saborear os finais multiplos, descobrir novos contributos, ndo deixa

de ser o que nos orienta, ao encontro da narrativa interactiva.
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