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Abstract: Today, historical, economic, social, and cultural events influence art,
particularly literature. It has indeed become a kind of truism. In theoretical psychology,
literacy miracle is defined as the creative individual that is part of the social collective
to the external and internal art stimuli, this theory remains incomplete. In the alchemy
of the creation process, apart from the author (gifted with talent and sensibility) and the
reality that stimulates him, the ingredient that accelerates the reaction towards a
specific result is the lecturer. The changes, given by the context of the actual era, molds
the artist and its lector's psychology and controls the dynamics of the artistic
communication.The title, as an identity emblem of the artistic work can reflect the events
evolution, the pulse of the society and the nature of the lecturer is also subject of
influence.The digital era in contemporary society demonstrates traces in the titles of the
artistic work. What is the future of the literary work and its title? We think that the
evolution of titles has been influenced by digital technology, which appears to be
prepared by the postmodernism. In her works, Monica Spiridon 2015, foresees and
highlights the beginning of a technological neo-illuminism.
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A spune azi ca evenimentele istorice, economice, sociale sau culturale
influenteaza opera de artd, in speta, literara, nu e o noutate, ba chiar a devenit un
fel de truism. Totusi, nici explicarea miracolului literar prin teoriile psihologiei,
legate de raspunsul individului creator (ca parte a colectivitatii sociale) la stimuli
externi sau interni prin obiectul de arti, nu par a fi complete. in alchimia
procesului de creatie, pe langad autor (inzestrat cu sensibilitate si talent) si
realitatea care il stimuleaza, ingredientul care accelereaza reactia citre un anumit
rezultat este lectorul. Schimbarile date de contextul epocii actuale a modelat
psihologia artistului si a lectorului creatiei sale si a controlat dinamica formelor
de comunicare artistica. Titlul, ca emblema identitara a operei, poate reflecta
evolutia evenimentelor, pulsul societatii si natura lectorului (supus si el
procesului de influentare), dar mereu depinzand de continutul creatiei literare.
Patrunderea in era digitald a ldsat urme si in formulele de intitulare a operelor
literare din ntreaga lume unde internetului i s-a dat importanta cuveniti. In ce
directie se indreaptd opera literara si, implicit, titlul ei? Noi credem cd evolutia
titlului 1n directia contamindrii cu termeni specifici domeniului tehnologiei
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digitale pare sa fi fost pregititi de postmodernism. in 2015, Monica Spiridon
intrevede Tnceputul unui neo-iluminism tehnologic.

Internetul marcheaza sfarsitul secolului vitezei si inceputul erei digitale si
in ciuda faptului cd a aparut recent, a generat schimbari profunde la nivelul
individului. Transformarea societdtii s-a produs rapid, dacad ne gandim ca
internetul a aparut la inceputul anilor 90' si numarul celor care au avut acces la
retea a crescut rapid, inregistrandu-se cresteri de ordinul milioanelor de la o luna
la alta [Bird, 2008: 12], iar categoriile de varsta utilizatoare au cuprins, cu
precadere, pe cele tinere si foarte tinere. Efectul s-a vazut in schimbarea de
mentalitate si de personalitate a generatiei tinere, care a Ingrijorat generatiile mai
varstnice si mai conservatoare. In 2001, Mark Prensky, intr-un articol publicat in
On The Horizon, analizand problemele de comunicare dintre generatii si
implicatiile asupra procesului didactic, propune o schimbare de paradigma, dand
castig de cauza generatiei tinere. Copiii si tinerii de azi au fost numiti de Mark
Prensky nativi digitali, iar adultii si varstnicii, emigranti digitali. [Anghel, 2009:
54] Lumea Internetului si a computerului a format o altd personalitate, i-a impus
individului un alt limbaj pe care acesta, in functie de varsta, fie si I-a insusit, ca
un emigrant intr-o lume noua in care lupta mereu sa se adapteze (cei din
generatiile anterioare), fie s-a regdsit ca un nativ (cei din generatia actuald). Cei
care intrd in universul lumii virtuale la o varsta frageda, invatd relitatea prin
legdtura cu ea, devin nativii digitali, pentru care informatia trebuic sa se
transmita altfel decat la predecesorii lor, codificata in noul limbaj. Din nevoia de
a se adapta la schimbari, cei din generatia anterioard exploreaza o alta lume, 0
invata ca niste emigranti. Lectorii din noua generatie au crescut inconjurati de
televizor, calculator, Internet si telefon mobil. Formati cu o deosebitd atentie
distributiva, ei pot si citeasca, sa asculte muzica si sa discute cu prietenii pe chat
in acelasi timp. Recepteaza mai bine vizual si auditiv pentru ca sunt inconjurati
de imagini, filme, muzica, animatii, iar rationamentul lor cautd informatii
asemanatoare celor cu care sunt deja obisnuiti. [Anghel, 2009: 54] S-au vehiculat
denumiri diverse pentru noua generatie: generatia Internet, generatia Z
(continuatoare a celor numite X si Y), generatia V (dupa initiala cuvantului
virtual), generatia C (dupa initiala cuvintelor computer, click, community etc),
generatia Google, noua generatie tacuta etc. [Anghel, 2009: 53].

Cum s-a intdmplat si In Renastere cand literatura, printre altele, a
cunoscut un salt evolutiv major dupa inventarea tiparului, in vremurile actuale
accesul la Internet si exploatarea oportunitatilor oferite de acesta S-au reflectat si
in literaturda, mai intdi prin motive, apoi prin teme, iar de la acestea din urma
pana la indicarea in titlu a sferei digitale de referintd nu a fost decat un pas. La
aceste reflectdri in literaturd a contribuit si tipul de lector, care, ca parte activa in
societate, pe de o parte, a inteles utilitatea, dar si pericolele Internetului si a
ramas atent in orizontul de informatii pro- si contra- despre aceastd inventie
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revolutionard, pe de altd parte, si-a schimbat modul de receptare datorita
diversificarii mijloacelor de lecturad in urma dezvoltarii tehnologice.

Pozitiondri pro- sau contra- implicarii universului digital se reflecta in
titluri tematice prin legatura lor cu gasirea divertismentului in lumea virtuala, pe
de o parte, si probleme generate de accesul la internet, pe de altd parte. Pozitia
pro- se reflecta in titluri prin folosirea, aluziva sau nu, a unor termeni din sfera
semanticd a jocului pe calculator, a evadarii in lumi virtuale compensatorii fata
de realitatea neplacutd sau indica sansa la fericire data de retelele de socializare.
Pozitia contra- in titluri este ilustratd mai intens prin folosirea de termeni sau
expresii care fac trimiteri la problemele generate de navigarea pe internet: jocuri
mortale, virusi, hakeri, capcane ale spatiului virtual, riscurile socializarii.

Ready Player One este titlul unei distopii scrise de Ernest Cline in 2011, a
carui forma trimite explicit la jocurile pe calculator. Opera, folosind motivul
real, intr-un viitor nu foarte indepartat (2045). Opera se inspira din oportunitatile
oferite de jocurile pe calculator de tipuri diverse: multiplayer, simulare, de
supravietuire, de actiune etc., jocuri care se bazeazd pe interactiunea intr-un
univers tridimensional prin intermediul unui avatar. Interactiunea de acest tip
induce jucatorului impresia ca se identifica cu avatarul sdu si ca realitatea se
confunda cu virtualul. Forta de atractie a titlului exploateaza visul lectorului
jucator de a trai intr-o lume similara cu cea virtuala.

Accesarea retelelor de socializare este o altd preocupare a lectorului din
era digitala, iar avantajele sau dezavantajele acesteia se reflecta si in literatura si
uneori in titluri explicite. Moartea vine on-line, scris de Jeffery Deaver si
publicat la noi in 2016, este un roman care, sub forma unei povesti horror (un
detectiv, Kathryn Dance, in incercarea de a elucida niste crime premeditate,
anuntate prin niste cruci, descoperd subteranele tenebroase ale comunicarii pe
Internet), reprezintd o defulare a unei temeri fatd de insecuritatea retelelor de
socializare. Titlul surprinde prin impresia de afirmatie lapidard, de neschimbat;
exprimd ideea socanta a acestui roman. Singurdtate pe net, de Janusz Leon
Wisniewski, roman publicat la noi in 2013, trateaza problema Inceperii si
desfasurarii unei relatii de dragoste pe net. Titlul, prin substantivul singuratate,
exprimd implicit ideea operei, aceea cd o relatie in lumea virtuald iti creeaza
iluzia implinirii, dar nu poate continua in realitate, din cauza diferentelor de
perceptie intre interlocutorul real si imaginea pe care si-o construieste pe retelele
de socializare, a diferentelor dintre manifestarea verbald sexuala liberd si cea
coplesitd de inhibitii din confruntarea in lumea reald, dar si din cauza unei
superficialitati care indeamnd la acceptarea frivolitatii pentru cd internetul iti
asigura acces rapid si discret la mai multi parteneri.

In 2017 lumea a fost zguduita de un sir de sinucideri care s-au dovedit a fi
provocate de un joc pe Internet, numit inofensiv Balena Albastra, in contextul
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unor semnale din partea oamenilor de stiintd, care vizau protejarea acestor fiinte
marine pe cale de disparitie. Din 2013, de cand a inceput totul, pana la prinderea
creatorului acestui joc, peste 130 de adolescenti (cati au fost depistati pana in mai
2016 [Gaidau, 2017]) au murit in urma participarii la probele acestui joc teribil,
bazat pe puterea participantilor de a-si provoca suferinte cumplite, ultima proba
(din cele 50) fiind sinuciderea. Denumirea jocului avea legatura cu un tatuaj pe
care jucatorul trebuia sd si-l faca, iar simbolistica acestuia era legatd de
comportamentul suicidar al vietdtii marine la care se referea. Odatd intrati 1n joc
pentru participanti nu mai era cale de intoarcere, jocul punand monopol pe viata
personala a acestora, care devenea mobil de manipulare. Mediatizarea a fost
sporitd de implementarea unor programe educative de avertizare a adolescentilor,
prin intermediul sistemului de educatie. Inca de la inceputul isteriei, Sebastian
Lazaroiu scrie si publica (chiar in 2017) romanul intitulat Balena Albastra.
Lectorii, avizi de informatii despre acest joc mortal, nu gasesc raspunsuri pentru
ca autorul nu ofera informatii reale (nu le cunoaste), ci o poveste imaginata
bazata pe motivul cautdrii acestor raspunsuri la creatorul jocului, care, fireste, nu
putea fi cel real. Povestea nu ar fi interesat prea mult dupa aflarea adevarului in
2019, intrarea romanului n literatura de consum fiind decisa din fagd. Desi
varianta prezentatd de roman ar putea fi uitata, titlul indicd mereu preocuparea
autorului pentru acest eveniment nefast 1n istoria umanitatii si va activa, mereu
sau cel putin o vreme, amintirea, in constiinta lectorilor, a pericolului jocurilor
online.

Vechea dorintd a omenirii de a-si depasi limitele de creatie sfidand
divinitatea se concretizeazd si in literaturd. Rezultatul acestei indrdzneli, in
romanul Mona. Virus mortal, de Dan T. Sehlberg (publicat, in romaneste, in
2014), este asemanator tuturor rezultatelor unor incercari similare — omul nu
reuseste sa creeze asemeni lui Dumnezeu. Mijloacele prin care doi cercetatori
vor sa creeze taramurile lumii de dincolo sunt cele oferite de noua tehnologie, a
virtualului. Rautatea lui Eric se manifestd prin incercarea de a orienta fortele
iadului virtual catre viata reald printr-un virus invincibil, numit Mona. Sotia,
Hanna, 1 se imbolnaveste, este salvata cu greu, dar virusul ramane in lumea reala,
in stare latenta, posibilitatea de a se activa, intr-un viitor nu foarte indepartat,
fiind aproape sigura. Titlul indica explicit rezultatul nefericit al incercérii de a
schimba lumea prin noile tehnologii.

Comunicarea intermediatd de Internet a cucerit rapid toate terenurile
domeniilor economice, sociale sau culturale. Ambientul unui interviu pe teme
literare a fost substituit cu discutia prin mesaje electronice, care sd permita
dialogulului sd nu se desfasoare spontan, pe motivul programului supraincarcat al
intervievatului sau pe motivul disconfortului unei deplasari lungi. Astfel de
interviuri a facut Daniel Cristea — Enache, pe un site specializat, www.liternet.ro,
ca 0 experimentare a unui nou stil de dialog cultural (in ton cu progresul
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stiintific), care sd concureze cu cel traditional: ,,Ce s-a petrecut in ultimii
cincisprezece ani pe acest teren literar pe care l-am urmarit atent dovedeste ca
nimic nu ramane fixat o datd pentru totdeauna si ca o noua generatie de scriitori
se poate impune, in conditii de libertate creativa si in acelati climat concurential,
alaturi de cele deja consacrate.” [Cristea-Enache, 2013:5] Prinde aceasta
imagine a progresului stiintific in formula de titrare a antologiei acestor
interviuri, publicata in 2013: Literatura de azi. Dialoguri pe net. Prin subtitlu se
pozitioneazd in opozitie cu o altd antologie de interviuri, aparute in 2005,
realizate pe suport traditional: Sertarul scriitorului roman. Dialoguri pe hartie.

Cuvinte din sfera semantica a noilor tehnologii apar frecvent in formula
de titrare a operei, in consonantad cu asteptarile lectorilor din generatia tdnara
actuala: virtual, hacker, wire, virus, online, player, avatar, game, computer, pixel
etc: Ghost on the Wires. My Adventures as the World's Most Wanted Hacker, de
Kevin Mitnick, Omatidii. Strada unui hacker, de Sebastian Lazaroiu, Fermierul
virtual, de Eugen Lenghel, seria Pixi Stie-tot, de Steffen Haubner etc.). Din
nefericire, exista si scriitori care se folosesc de aceste cuvinte ca de niste chei
magice deschizatoare ale ferestrelor sufletelor cititorilor din noua generatie,
incluzandu-le in titluri pentru carti in care nu au nimic de spus. Un astfel de caz
este cartea A fi sau a nu fi Wi-Fi, de Adrian Voicu, opera (impropriu spus)
formatd din micropovestiri, de fapt, niste bancuri, care nu stirnesc amuzamentul,
si care Insala asteptarile lectorilor si pun la indoiald talentul atit de premiat al
autorului. In contrast puternic cu continutul este titlul, formulat in manierd
postmoderna, valorificand hipertextualitatea Tn regim ludic, avand ca hipotext
celebra replica hamletiana. Replica ganditd de Shakespeare este banalizatd mai
ntéi ca discurs repetat, apoi prin incercarea de parodiere a unui scriitor care vrea
sd parda modern. Antepenultima povestire a lui Adrian Voicu, intitulatd asemeni
intregului volum, cicd explica alegerea titlului. Intreaga povestire se rezumai la
trei randuri: ,,Daca Hamlet ar merge azi cu metroul, surprins fiind de multimea
de oameni cufundata in telefoanele mobile, ar exclama cu siguranta: ,,A fi sau a
nu Wi-Fi? Asta e intrebarea!” [Voicu, 2015: 100]

Monica Spiridon numeste noua erd esteticd prefiguratda dupa
postmodernism neo-iluminismul tehnologic si, analizand relatia opera — lector,
observa schimbari de adaptare la oportunitatile de receptare ale cititolului de azi,
cauzate de transmedialitatea operei, adicd de prezentarea cartii prin alte medii
cum sunt: cinematografia, benzile desenate, jocurile video, etc. Dezvéluirea cartii
in atentia cititorului, prin transmedialitate, suporta atit schimbari de continut si
de forma (obtinandu-se variante: cinematografica, teatrala, de animatie etc), cat
si schimbari date de libertatea de interpretare a lectorului. Astfel se poate vorbi
de cofigurarea universului narativ de catre autor si de reconfigurarea acestuia de
catre lector [Spiridon, 2015: 267 — 268]. Titlul nu face exceptie in privinta
acestui proces de transformare transmediaticd. De exemplu, titlul romanului
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Neuromantul, de William Gibson, fantezist si cu rezonante psihologice, in
procesul de reconfigurare cinematografica este substituit cu Matrix (denumirea
unui spatiu virtual, paralel; un cyberspace), termen cu o functie fatica accentuata,
lumii virtuale.

Noi credem ca terenul acestei transformari interioare a celor doi actanti ai
comunicdrii literare, autor si lectorul siu, a fost pregitit in postmodernism.
Tehnologia digitala este un produs al industrializarii si al progresului stiintific,
doud coordonate ale literaturii postmoderniste si nu numai. Aparitia ei departe de
curentele avangardiste a rezonat cu generatia literarda formatd in anii 80' ai
secolului al XX-lea prin obiectivul central, care viza globalizarea. Trasaturi ale
postmodernismului, cum sunt: indeterminarea, lipsa de adancime, ironia,
carnavalescul, constructionismul sau imanenta, descoperite de Thab Hassan in
The Postmodern Turn: Essays in Postmodern Theory and Culture[Cartarescu,
1999: 94 — 104], in 1987, sunt intalnite si in operele actuale, Tn care tehnologia
digitala este un modus vivendi. Tot Thab Hassan adauga, la cele 11 trasaturi
definitorii ale postmodernismului, alte trasdturi comune cu cele care sunt
specifice modernismului, printre care si tehnologismul ,,dominat de genetica,
informatica, tehnologii spatiale” [Cartarescu, 1999: 105].

Urme ale erei digitale se observa si 1in titlurile unor scriitori
postmodernisti, Mircea Cartarescu, de pilda, intitulandu-si un volum de scrieri cu
caracter memorialistic Pururi tanar infasurat in pixeli, in 2002. Volumul contine,
printre altele, doud povestiri scurte, consecutiv plasate, Pururi tanar infasurat in
pixeli si Computer games forever, doua scrieri care, atat prin titluri, cat si prin
continut, sugereazd ideea dependentei de jocurile pe calculator, pe care le
considera un mod de a evada din viata atdt de cenusie incdt nu merita traita:
,»11mp de vreun an de zile am avut nevoie de doza zilnica de virtualitate: imi
faceam toate treburile pe fuga, renuntasem la mincare si la somn si imi tremurau
miinile dupa claviaturd si mouse, intadrziam la cursuri pentru cd nu ma lasam
pand nu rezolvam o situatie dificilda de pe ecran, Incepusem sa visez peisajele
artificioase din jocuri [...]”°[Cartarescu, 2002: 251]. Titlul este alcatuit in maniera
postmodernista, folosind un termen specific erei digitale, pixeli, ca hipertext in
versul Pururi tanar infasurat in manta-mi din celebra odda eminesciana, vers pe
care il transforma ludic in parodie. Perspectiva narativd ulterioard si fixarea
intamplarilor intr-un trecut perceput ca indepartat (Am fost intr-o vreme, [...], un
maniac al jocurilor pe computer) poate indica vindecarea naratorului de aceasta
patima. In schimb, in povestirea care ii urmeaza, Computer games forever,
realitatea faptelor e spatiul virtual al jocurilor pe calculator, in care naratorul-
personaj patrunde si iese invingdtor. Trezirea la realitate apare imediat, punand
sub semnul intrebarii victoria sa pentru ca, de fapt, el este cel cucerit, pacalit de
mirajul tehnologic. Dependenta il face sa caute iar intrarea in joc: ,,Pe cine-am
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nvins? Pe cine-am salvat? Al cui erou sunt? Beau apa uitarii si, pe cind ma
dizolv ca sd ma reintrupez in eterna, absurda mea metempsihoza, apuc sa mai
vad ecranul final: LEVEL 26 COMPLETED // KILLED: 56/64 // SECRETS: 4/7
/I TIME: 1:23:45.” [Cartarescu, 2002: 251] Si de aceasta data, titlul eticheteaza
tema (Computer games) si ideea (forever), indicand totodata o constanta a vietii
lectorului din era digitala — dependenta de tehnologie.

Revenind la afirmatia Monicai Spiridon, referitoare la epoca estetica pe
care o traversam, in 2015, cand a fost facutd aceastd afirmatie, am fi considerat-0
pripita. Istoria, prin rasturndrile de situatie, a schimbat fata literaturii de multe ori
si nu este exclus ca, dupa tot zgomotul mediatic produs de pandemia de
coronavirul aparutd in 2019 si vedeta in 2020, cand tehnologia digitala pare a fi o
solutie de supravietuire economicd si nu numai, sd ne indreptdim spre un neo-
iluminism tehnologic, in care opera literara (si elementele paratextuale care o
insotesc), vazuta deja ca text, scriitura sau e-book, sa devina script.
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