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REZUMAT

Lucrarea ,,Naratiune si interactiune in fictiunile romanesti” isi propune sa exploreze
dinamicile productiei, teoretizarii si receptarii naratiunilor dupa emergenta mediului digital,
utilizand metode calitative si cantitative. Scopul principal al cercetdrii este acela de a descrie
mutatiile generate Tn cdmpul socio-cultural al literaturii imediat Tnainte si dupa raspandirea la
scard largd a dispozitivelor si instrumentelor analitice care permit conectarea in reteaua globala
World Wide Web, acordind o atentie speciald productiei literare din spatiul roméanesc. Astfel,
demersul meu cartografiaza la nivel macro schimbarile din zona stiintelor umaniste si situatia
cartii tipdrite si a celei digitale incepand cu anii 1990, alaturi de modificarile in structura
societdtii si a sinelui aduse cu ele de cétre configuratia retelard a internetului. De asemenea, ea
indexeaza si analizeaza comparativ panza terminologicd dedicata naratiunii in mediul digital si
propune o analiza duala — metadiscurs si productie — a spatiului autohton in termenii definiti
anterior.

Necesitatea unei astfel de intreprinderi iIn Romania reiese din decalajul care s-a creat
la nivelul productiei artefactelor digitale intre spatiul literar local si cel international, din
estomparea graduald a discutarii literaturii n termeni digitali si din neincluderea unor zone
extrem de populare in randul tinerilor in ceea ce priveste productia (platformele online) si
receptia (YouTuberi, bookstagrammeri) in subiectele de interes ale cercetarii filologice recente
din Romania. Astfel, lucrarea de fatd vine In completarea eforturilor de analiza din ultimii zece
ani, care se concentreaza in zona digital humanities' si acopera un spatiu teoretic care pare
abandonat dupa incercarile timpurii de teoretizare ale lui Ion Manolescu?.

Partile analitice ale cercetdrii de fatd sunt doud: ea realizeaza prima panorama
comparatd a conceptelor propuse, descrise si aplicate de teoreticienii literaturii narative digitale
si, de asemenea, realizeaza o scurta istorie alternativa a naratiunilor experimentale sau atipice
din literatura romana, plecand de la proprietati asociate cu naratiunile digitale: interactivitatea
inteleasa ca posibilitate a cititorului de a influenta cursul evenimentelor, integrarea unor tehnici

referentiale care implica salturi de la un element la celdlalt, integrarea elementelor multimedia

! Vezi numerele speciale ale revistelor Caietele Echinox (,,Literature in the Digital Age”, 2011), Transilvania
(,,Muzeul Digital al Romanului Roméanesc”, numerele 10 din 2019, 2020 si 2021), Transylvanian Review
(,Romanian Literature in the Digital Age”, 2019) sau proiecte de cercetare precum INTELLIT
(https://intellit.ici.ro/) sau ARCAN (https://grants.ulbsibiu.ro/arcan), alaturi de fondarea masteratului de Digital
Humanities de catre Universitatea din Bucuresti in 2019 (http://admitere.unibuc.ro/noul-program-de-masterat-
digital-humanities-la-facultatea-de-limbi-si-literaturi-straine/).

2 Vezi lon Manolescu, Nofiuni pentru studiul textualitdtii virtuale (Bucuresti: Ars Docendi, 2002) si Videologia:
o teorie tehno-culturala a imaginii globale (1asi: Polirom, 2003).




(imagine, sunet, video), posibilitatea de a crea colectiv universuri fictionale vaste si in continua
schimbare.

Primul capitol al acestei lucrari este dedicat mediului digital si naratiunii in mediul
digital la modul general. El debuteaza printr-o scurta prezentare a situatiei de imediat dupa
aparitia World Wide Web de la inceputul anilor 1990, cand Robert Coover proclama moartea
cartii tiparite® odata cu aparitia a ceea ce el numeste hiperspatiu, folosindu-se de argumentul
ca obiectele tiparite pot trece In mediul digital, iar cele digitale nu pot trece in mediul tiparit.
Explozia capacitdtilor de stocare si procesare din mediul digital duce la regandirea strategiilor
in ceea ce priveste arhivele de text, care incep, incet-incet sa treaca in digital. Perioada
respectiva este una de pionierat In domeniul digitalizarii, cu aparitia unor proiecte ca Digital
Libraries Initiative* al guvernului Statelor Unite ale Americii sau DELOS?, finantat de Uniunea
Europeanad, alaturi de arhive online de cercetare precum e-print archive (arXiv) sau de texte
fictionale (Project Gutenberg). Plecand de la acestea, descriu evolutia cronologica a stocarii
obiectelor digitale, propunand si inventariind trei categorii de arhive care contin astfel de
obiecte: arhive cu obiecte digitizate, arhive cu obiecte born-digital si arhive cu obiecte mixte.
De asemenea, tot In cadrul acestei explorari, propun o scurtd analizd comparata a tipurilor de
artefacte in functie de mediul in care se manifesta si in functie de modalitatea de productie si
cea de receptare/distributie. Revenind la evolutia artefactelor in era digitala, ma concentrez
asupra conservdrii acestora, care pare mult mai dificila in cazul unor obiecte born-digital (mai
ales a obiectelor complexe born-digital, precum fictiunile interactive sau hipertextuale) si, pe
urmele lui Marshall McLuhan®, sugerez ca mediul digital, spre deosebire de mediile anterioare,
a caror stabilitate in timp este mai mare, are o proprietate pe care o numesc obsolescenta intra-
mediald. In continuare, insd, dupa ce caut si demonstrez statistic ideea cd tiparul si cartea
tiparitd nu ,,mor” nicidecum in ultimii treizeci de ani, cercetarea urmareste cauzele reticentei
generale 1n ceea ce priveste lectura digitald si consumul de artefacte textuale narative digitale
(e-book-uri sau alte tipuri de artefacte digitale textuale de lungi dimensiuni), identificand patru

tipuri de factori care ar putea contribui la aceasta: cultural-psihologici, socio-educationali,

3 Robert Coover, ,The End of Books”, New York Times, 21 iunie, 1992,
https://archive.nytimes.com/www.nytimes.com/books/98/09/27/specials/coover-end.html.

4 Edward A. Fox, ,,The Digital Libraries Initiative: Update and Discussion”, Bulletin of the American Society for
Information Science vol. 26, nr. 1 (octombrie/noiembrie 1999),
https://web.archive.org/web/20180403103609/http://www.asis.org/Bulletin/Oct-99/fox.html.

5 Vezi Constantino Thanos si Vittore Casarosa, ,,The Key Role of the DELOS Network of Excellence in
Establishing Digital Libraries as a Research Field in Europe”, Liber Quarterly vol. 26, nr. 4 (2017): 296-307.

6 Marshall si Eric McLuhan, Laws of Media: The New Science (Toronto: Toronto University Press, 1992).




spargerea industriei entertainment-ului digital in mai multe sectoare si obsolescenta intra-
mediala.

In continuare, primul capitol mapeaza noile caracteristici ale societitii, sinelui si
comunicdrii in era digitald, abordand pentru inceput modelele societatii-retea propuse de
Manuel Castells si Jan van Dijk’, plecAnd de la premisa cd parametrii structurali ai noii
societdti, una a trairilor concomitente si a relativizarii spatiului si timpului, sunt esentiali pentru
intelegerea oricaror fenomene literare specifice. Explorez, astfel, intr-o prima etapa conceptele
de spatiu al fluxurilor (space of flows) si timp atemporal (timeless time) propuse de Castells si
organizatiile retelare propuse de van Dijk, abordand mai apoi publicurile si sinele in retea, asa
cum sunt ele teoretizate de danah boyd si Sherry Turkle® si, in final, comunicarea in retea si
modul 1n care retelele de socializare opereaza asupra sinelui/sinelor din retea, cu ajutorul unor
texte de Zadie Smith si Laszl6 Barabasi®. Astfel, ajung la implicatiile pe care aceste schimbari
le au asupra productiei si receptdrii artefactelor fictionale si chiar la ceea ce Patrick Jagoda
prezinta drept estetica retelei'®. Ultima parte a primului capitol examineaza, intr-o operatie care
poate risca sd para intr-o oarecare masura didacticd niste concepte supra-utilizate, pentru ca,
asa cum voi demonstra, trecerea la societatea retea implicd o reformulare si redimensionare a
unor cadre si concepte aparent unanim cunoscute si ,.traditionale.” Astfel, explorez termenii de
naratiune si interactiune, relatia dintre ei si dezbaterea naratologie-ludologie de la inceputul
anilor 2000. Pentru a oferi o imagine cat mai larga asupra intelesului general pe care il are o
naratiune, inventariez, ca punct de plecare, cateva definitii (in limba roména si engleza) din
diverse dictionare generaliste si literare!!, analizdndu-le si grupandu-le in functie de abordarea
aleasd, si fixez apoi modul in care acest studiu intelege naratiunea. Acelasi lucru se intdmpla
ulterior si cu interactiunea, prospectatd mai ales din perspectiva relatiei sale cu naratiunea,

oprindu-ma in cele din urmd asupra naratiunii interactive si a celor patru nivele de

7 Vezi Manuel Castells, The Rise of the Network Society, editia a II-a (Chichester: Wiley, 2010) si Jan van Dijk,
The Network Society: Social Aspects of New Media, editia a I1-a (Londra: Sage, 2006).

8 Vezi danah michele boyd, ,,Taken Out of Context: American Teen Sociality in Networked Publics”, PhD
dissertation, University of California, Berkeley, 2008 si Sherry Turkle, Alone Together. Why We Expect More
from Technology and Less from Each Other (New York: Basic Books, 2011).

° Vezi Albert-Laszlé Barabasi, ,,Introduction and Keynote to A Networked Self”, in A Networked Self. Identity,
Community, and Culture on Social Network Sites, ed. Zizi Papacharissi (New York: Routledge, 2011) si Zadie
Smith, ,,aeneration Why”, The New York Review (25 noiembrie 2010),
https://www.nybooks.com/articles/2010/11/25/generation-why/

10 Vezi Patrick Jagoda, Network Aesthetics (Chicago: The University of Chicago Press, 2016).

"' In urma acestui demers rezulta Anexa 1.




interactivitate identificate de Marie-Laure Ryan'? si inventariind una dintre cele mai relevante
dispute din domeniu, cea dintre naratologie si ludologie (naratiuni vs. jocuri video).

Urmatorul capitol al acestei teze proiecteaza o analiza critica si comparatd a catorva
dintre cei mai populari termeni utilizati pentru definirea artefactelor narative in mediul digital,
realizand astfel si o scurtd istorie sau cronologie a evolutiei acestora. Necesitatea unei astfel de
explorari apare din doud motive: primul, acela cd avem de a face cu o panorama eterogena, cu
multiple valente, iar pozitia mea este ca daca ne confruntdm cu o astfel de panza terminologica,
drumul cel mai bun de urmat este sondarea lor in detaliu si fixarea relatiilor dintre ele, iar cel
de al doilea este acela ca afirmatia lui Espen Aarseth din 1997 (,,0 problema majora in discutiile
recente despre media digitala este lipsa unei terminologii riguroase”!®) raimane, din pacate,
valabila si astazi. Astfel, plecand de la trei modele — pe care le numesc cel ipotetic, cel tehnic
si cel cultural — descrise de Vannevar Bush (Memex)'4, Ted Nelson (hypertext)!® si Gilles
Deleuze si Félix Guattari (rizom)!®, analizez alte sase, pe care le voi prezenta pe scurt si in
aceastd introducere, pentru ca ele oferd un tablou de ansamblu al evolutiei naratiunii Tn mediul
digital.

Fictiunea interactiva, investigata de Nick Montfort si Emily Short!’, reprezintd prima
manifestare digitald a naratiunii, aparutd prin asa-zisele text-adventures din anii 1980,
programe pe calculator care implicau, de fapt, doud elemente: o lume-model (model-world),
un fel de hartd virtuala care putea fi navigata, si un parser, un cod care permitea intelegerea,
preluarea si executarea unor comenzi primite scriptic de la utilzator/jucator. Acest tip de
naratiuni isi ating apogeul in perioada pre-World Wide Web si sunt considerate astdzi drept
precursoare ale jocurilor video. Fictiunea hipertextuald este probabil cea mai cunoscuta forma
a literaturii digitale, pentru ca se foloseste de principala tehnologie utilizata si de browserele
de internet, hiperlink-ul, o legatura care poate fi activata printr-un click, ca modalitate de a

ajunge dintr-un nod al retelei 1n altul. Exista suficientd productie de artefacte hipertextuale

12 Vezi Marie-Laure Ryan, ,,Interactive Narrative”, in Johns Hopkins Guide to Digital Media, ed. Marie-Laure
Ryan, Lori Emerson si Benjamin J. Robertson (Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014), 292-298.

13 1n original ,,a major problem in recent discussions of computer media is a lack of rigorous terminology”. Espen
Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1997), 59.
14 Vannevar Bush, ,,As We May Think”, The Atlantic, iulie 1945,
https://www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07/as-we-may-think/303881/.

15 Theodor H. Nelson, ,,A File Structure for the Complex, the Changing, and the Indeterminate”, Proceedings of
the 20" National Conference (New York: Association of Computing Machinery, 1965), 84-100.

16 Gilles Deleuze si Félix Guattari, A Thousand Plateaus: Capitalism and Schizophrenia, trad. Brian Massumi
(Minneapolis: University of Minnesota Press, 1987).

17 Vezi Nick Montfort, Twisty Little Passages (Cambridge, MA: The MIT Press, 2003) si Emily Short, ,,Interactive
Fiction”, in Johns Hopkins Guide to Digital Media, ed. Marie-Laure Ryan, Lori Emerson si Benjamin J. Robertson
(Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014).




pentru a fi propus chiar un canon de catre Astrid Ensslin!8, iar practica este una dintre cele mai
teoretizate la inceputurile fictiunii digitale, revendicandu-se direct dintr-o traditie postmoderna
a literaturii'®. Cibertextul este primul model textual larg, conceput sa defineasca noua forma de
textualitate virtuald si sa pregateascd terenul pentru fondarea disciplinei game studies, iar n
volumul in care il teoretizeaza, Espen Aarseth adauga un alt element, cel al literaturii ergodice
(cele doua nu se suprapun decat partial), care este menit sd includa cat mai multe artefacte,
indiferent de mediul in care sunt produse, care determina cititorul sa ,,performeze in sens
extranoematic?, Modelul profesorului danez este unul complex si este actualizat de Markuu
Eskelinen in 20122!. Tehnotextul si fictiunea-retea sunt, probabil, termenii cel mai putin
utilizati dintre cei analizati. Propus de N. Katherine Hayles??, primul se refera la artefacte care
isi chestioneaza propriul mediu de distributie, iar demonstratiile sunt realizate in mare masura
pe artefacte tiparite (de la carti-obiect la volume cu grafie stranie, cum e House of Leaves de
Mark Z. Danielewski). Propus de David Ciccoricco?, cel de al doilea are in vedere artefacte
care se folosesc de tehnologia hipertextului pentru a descrie naratiuni emergente, care pot fi
recombinate. Pe langa termenii umbreld de fictiune digitald sau literatura electronica, unii
extrem de incluzivi, capitolul se mai opreste si asupra conceptului de naratiune digitala
interactiva, al carui teoretician este Hartmut Koenitz. Cel mai recent dintre acestea si cel care
include cele mai multe tipuri de artefacte (de la instalatii artistice la filme la comunitati online
la naratiuni digitale textuale), IDN necesita ca tehnologia sa fie implicata in ,,viziunea artistica”
si ca cititorul/utilizatorul sa participe direct la constituirea naratiunii.

Considerat un overview necesar, mai ales cd el lipseste la ora actuala din cercetarea
internationala, capitolul al doilea culmina cu o ultima parte care propune o analizd comparata
a conceptelor prezentate anterior, plecand de la artefactele narative incluse in modelele lor de
catre teoreticieni si analizand interferentele si tendintele in cazul fiecdruia, prin agregarea
rezultatelor din Anexa 2 si ilustrarea lor in vizualizari de date user-friendly.

Capitolul al treilea al acestei lucrari este dedicat digitalului, interactiunii si
experimentului narativ in literatura roméana. Dupd fixarea cadrului in primul capitol si
examinarea paraleld a conceptelor care compun panza terminologica a domeniului in partea a

doua, fac tranzitia catre explorarea productiei autohtone. Inainte de a trece Insd la ea, este

18 Astrid Ensslin, Canonizing Hypertext (Londra: Continuum, 2007).

1% George P. Landow, Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology
(Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1992).

20 Aarseth, Cybertext, 1.

2l Markuu Eskelinen, Cybertext Poetics (Londra: Continuum, 2012).

22N. Katherine Hayles, Writing Machines (Cambridge, MA: The MIT Press, 2002).

2 David Ciccoricco, Reading Network Fiction (Tuscaloosa: University of Alabama Press, 2007).



necesara o survolare a comentariilor pe tema, iar astfel fac o trecere in revista a modului in care
era privitd influenta digitalului in literatura romand incad de la inceputul anilor 2000,
scepticismul establishment-ului si cele cateva incercari disparate de a importa un cadru teoretic
international si de a promova la nivel local practici digitale de scriere si, in acelasi timp, o
scurtd prezentare a noilor interese de cercetare autohtone in zona digital humanities. Prima
sectiune a acestui capitol se concentreazd pe analiza metadiscursului si, intitulata
,Operationalizarea experimentului in critica literard romaneasca”, are o structurd dubla,
investigand la inceput diverse modele de literaturd experimentald, propuse de cercetatori
precum Gerald Prince sau Warren Motte, precum si incercari teoretice de definire si analiza a
literaturii experimentale din Roménia. A doua parte se concentreaza pe analiza cantitativa a
cuvintelor cheie legate de ,,experimental” gasite In istoriile literare romanesti scrise de E.
Lovinescu, G. Calinescu, Nicolae Manolescu si Mihai lovanel, precum si in Dictionarul
general al literaturii romane $i in Dictionarul cronologic al romanului romanesc. Prin simpla
cautare a mai multor termeni alesi cu atentie In corpus, reiese clar o cartografie a ceea ce este
considerat a fi experimental, alaturi de relatia sa cu canonul, cu dinamica genurilor literare si
cu evolutia temporald a literaturii romane. Prin aceasta sectiune incerc sa acopar ceea ce poate
fi numitd o cronologie a ,,experimentului literar” romanesc asa cum apare ea in principalele
istorii literare si care, in lipsa vocabularului explorat in capitolul al doilea, reprezintd cea mai
sugestiva urmarire paralela a artefactelor narative care s-ar putea incadra (a posteriori) in
categorii proto-hipertextuale sau interactive.

A doua sectiune, si prima dedicatd literaturii romane analogice, urmareste strategiile
interactive din proza romaneasca premodernd, abordand trei texte narative de mari intinderi:
Istoria ieroglifica de Dimitrie Cantemir, 7Tiganiada de lon Budai-Deleanu si Pseudo-
Kynegetikos de Alexandru Odobescu. Artefactele narative au fost alese pentru ca, data fiind
structura lor, existd toate premisele unor elemente care sid propund forme incipiente de
interactivitate: alegoria animalierd din Istoria ieroglifica, metatextul Tiganiadei sau reteaua
intertextuald complexd din Pseudo-Kynegetikos, alaturi de ultimul capitol al naratiunii.
Urmatoarea sectiune, ramasa tot in zona literaturii romane analogice, nu mai are ca scop
explorarea interactivitatii sau proto-hipertextualitdtii, ci, propunandu-si sd acopere un spatiu
temporal de la inceputul secolului al XX-lea, prospecteaza romanele romanesti SF timpurii.
Am ales aceastd cale pentru ca, in general, obiectele sau tehnologiile digitale care permit
existenta unor noi proprietati narative sau de expunere a discursului sunt prefigurate in
universuri SF. Plecand de la o succintd expunere a situatiei SF-ului in Roméania de-a lungul

timpului si a statutului sdu in cdmpul literar, studiul de caz realizeaza, intr-un demers cantitativ



rapid, o cuantificare a evolutiei debuturilor SF din Romania, conform Internet Speculative
Fiction Database si apoi analizeaza tematic limitele descrierii viitorului in termenii imaginatiei
analogice si a celei digitale?*, din prisma viziunii asupra lumii, a tehnologiilor si a nutritiei si
sanatatii. De asemenea, tot In cadrul acestei sub-sectiuni este tratat exemplul unei traduceri
adaptate din Calatorie spre centrul Pamantului de Jules Verne, in care modificarile la nivelul
universului fictional original ar putea fi considerate o forma de interactivitate intertextuala.

A patra si a cincea sectiune examineaza doud lucrari care pot fi Incadrate in categoria
proto-hipertextelor: Tablete din Tara de Kuty plecand de la Cuvantul 1nainte al lui Arghezi si
facand un experiment de lecturd — citind volumul de doua ori, prima data in ordinea cronologica
a tabletelor, si a doua oara intr-o ordine aleatorie generatd de random.org; ciclul Ingeniosul
bine temperat de Mircea Horia Simionescu plecand de la structura sa si continuand cu tipurile
de interactiune si legaturi pe care le presupune textul, chiar daca analogic. Pornind de la ideea
ca personajele care ,,cdlatoresc” intre intrarile din Bibliografia generala, Dictionar onomastic
si care apar in naratiunile din Zoxicologia si Breviarul sunt pilonii naratiunii lui MHS si
folosind extractia de metadate si instrumente digitale de vizualizare, propun sondarea retelelor
de personaje la nivelul fiecarei naratiuni in parte si la nivelul intregului ciclu.

Urmatoarele doud aplicatii sunt realizate pe naratiuni care intrd in supra-categoria
numitd de mine analogic-digitala, prin care vreau sa evidentiez ca ele au existat, la un moment
dat (la momentul lansarii, in acest caz), atdt in format analogic, cat si in format digital.
Naratiunile alese pentru aceste aplicatii sunt cele care fac parte din volumele de prozd Chei
fierbinti pentru ferestre moi si Stangdacii si enormitati de Adrian Otoiu si Generatia pierduta
de Nicolae Matei. Prin interfata si structurd, dar si prin receptia pe care au avut-o la momentul
publicdrii, prozele scurte interconectate ale lui Adrian Otoiu prezintd un interes major pentru
demersul meu, mai ales avand In vedere coordonatele lumii fictionale si finalul celui de al
doilea volum. Textul lui Nicolae Matei, prezentat drept ,,primul roman in limba romana pe
internet”, a fost in mare parte ignorat de criticd, iar descoperirea si posibilitatea discutarii sale
reprezinta unul dintre demersurile importante ale acestei cercetari. Acest lucru se intampld mai
ales avand in vedere marketarea romanului drept unul interactiv, al carui continut poate fi
modificat de oricine prin trimiterea unui email.

Ultimele doud sectiuni din aceasta lucrare trateaza literatura digitala. Pe 1anga analiza
propriu-zisd, ele propun integrarea in obiectul de studiu al cercetarilor literare romanesti a unor

artefacte neobisnuite pentru starea actuald a cdmpului: comunitatea online Lumea lui Harry

24 Termenii de imaginatie analogica si imaginatie digitald sunt propusi si explicati in aceasta lucrare.



Potter si fanfiction-urile publicate pe platforma Wattpad. Teza de fata abordeaza Lumea lui
Harry Potter ca pe o naratiune interactiva colectiva, in care avatarurile utilizatorilor participa
la o lume fictionald comuna, pe care o construiesc on-the-go. Explorand structura comunitatii,
activitatile online posibile, dar si componenta offline, care implicd atasament emotional si
implicare personald, sectiunea testeaza in ce masura o astfel de naratiune ,,efemera” mai poate
fi analizata ca atare dupa disparitia comunitatii. De asemenea, in cazul Wattpad, sunt abordate
practicile de editare colectiva a textelor si real person fiction ca subgen al fanfiction-ului. In
finalul partii dedicate artefactelor fictionale romanesti, propun o corespondentd intre
caracteristicile analizate pe larg in capitolul al treilea si conceptele comparate in capitolul al
doilea.

Bineinteles ca demersul meu nu este unul exhaustiv, ci mai degrabd unul care urmareste
crearea unui interes academic in Romania pentru studiul literaturii digitale, propunand cateva
premise pentru dezvoltarea acestuia prin concentrarea pe artefactele narative. De asemenea,
chiar daca am incercat sa acopdr o perioada cat mai largd incluzand artefacte din perioada
premodernd a literaturii roméne (apartinand lui Dimitrie Cantemir, lon Budai-Deleanu sau
Alexandru Odobescu), din perioada moderna (romanele stiintifico-fantastice publicate in prima
jumatate a secolului XX), din perioada comunista (ciclul lui Mircea Horia Simionescu), din
perioada imediat urmatoare aparitiei internetului (naratiunile lui Adrian Otoiu si Nicolae Matei)
si din perioada Web 2.0 (comunitatea Lumea lui Harry Potter, platforma Wattpad), ele nu sunt
singurele care merita atentie si, prin analiza lor, nu Incerc sa propun un canon paralel, ci doar
sa aduc in discutie cateva dintre artefactele care se preteaza unei astfel de dezbateri. Mai mult
decat atat, inventarierea conceptuald realizatd in capitolul al doilea nu pretinde nici ea a fi una
completa, ci una a celor mai discutate modele din camp, insd datd fiind natura eterogena a
campului si productia terminologicd substantiald, cu sigurantd existd multe alte arhitecturi
dedicate naratiunilor in mediul digital. Cu toate acestea, cercetarea de fata reprezintd un pas in

directia integrarii practicilor de productie si receptie digitale in sistemul literar romanesc.



