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ARTE E TECNOLOGIA EM PORTUGAL:

CRONOLOGIAS, ARQUEOLOGIAS, SIMBOLOGIAS

Rui Torres (UFP; ICNOVA)
Fernanda Bonacho (ESCS/IPL; ICNOVA)

Resumo: Este artigo tem como objetivo apresentar a literatura eletronica portuguesa, compreendida a
partir do prisma da relagio entre arte ¢ tecnologia, adotando trés perspetivas integradas: cronoldgica,
arqueologica e simbdlica. Primeiro, apresenta-se uma cronologia que identifica as trés geracdes de
literatura eletrénica propostas por Flores, desde experiéncias anteriores & World Wide Web até ao uso
de redes sociais ¢ aplicacdes moveis. De seguida, apresenta-se uma perspetiva arqueoldgica que discute os
desafios inerentes a preservacio digital, descrevendo mérodos que permitem manter a acessibilidade destas
obras face a obsolescéncia tecnoldgica. Por fim, sugere-se uma andlise simbolica centrada na metdfora da
4dgua enquanto elemento transversal que reflete as transformacées e os fluxos que as priticas da literatura
eletrdnica sinalizam. O artigo inclui um corpus variado de obras selecionadas que evidenciam a diversidade
medidtica, cultural ¢ tecnoldgica do fendmeno. Conclui-se destacando o potencial papel da literatura
eletrénica na promogio da literacia digital, propondo que esta pode constituir uma ferramenta pedagogica

decisiva na atual era pos-digital.

Palavras-chave: Literatura Eletronica; Preservagio Digital; Literacia Digital.
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INTRODUCAO

Arelagio entre arte e tecnologia desempenha um papel central na evolugio da literatura eletronica
em Portugal, abrindo novos caminhos para a criagdo e rece¢do de obras literarias em ambiente
digital. Desde as primeiras experiéncias com computadores na década de 1950 até a atualidade, a
literatura eletrénica reflete a convergéncia entre ferramentas tecnolégicas emergentes € préticas
artisticas, oferecendo experiéncias multimodais e interativas que desafiam as formas tradicionais
de leitura e escrita. Este fendmeno, intrinsecamente digital, convida a reflexdo sobre as suas
implicacdes culcurais, medidticas e tecnoldgicas.

Este capitulo tem como objetivo explorar a literatura eletrénica portuguesa através de trés
eixos intcrligados: cronologias7 arqucologias e simbologias. Estes eixos oferecem uma perspetiva
abrangente que permite mapear ¢ compreender as praticas de criagio e os desafios relacionados
com a preservacio da literatura eletrénica num contexto de constante evolucio tecnoldgica.

No primeiro eixo, cronologias, apresentamos e descrevemos as trés geracoes da literatura eletronica,
seguindo a proposta de Leonardo Flores. Estas geracoes abrangem as primeiras experiéncias
com computadores de grande porte, a expansio global da web e as placaformas colaborativas
e redes sociais da atualidade. No eixo arqueologias, discutimos estratégias para preservar estas
obras digitais, sublinhando a importancia de considerar as especificidades das criacdes de cada
geragao. Finalmente, no eixo sim]oologias7 utilizamos a metafora da égua para ilustrar como as
transformacdes ¢ os fluxos tecnoldgicos moldam a evolucio da literatura eletrdnica, desde a
rigidez do gelo até a volarilidade do Vapor.

Com base num corpus diversificado de obras, destacamos exemplos que evidenciam a riqueza
medidtica e a profundidade cultural da literatura eletronica portuguesa. Estas obras permitem
compreender tanto os aspetros téenicos como os signiﬁcados simbolicos associados a esta forma
hibrida de expressio literaria.

Defendemos ainda que a literatura eletronica possui um potencial signiﬁcativo para promover a
literacia digital, oferecendo novas formas de interagcdo com os textos e estimulando compcténcias
digitais essenciais na era pés—digiml.

Assim, este capitulo procura nio apenas retratar a evolugio da literatura eletrénica em Portugal,
mas também refletir sobre o seu papel enquanto ferramenta pedagdgica e elemento cultural em
constante adaptacio.

1. Literatura Eletronica: I)id[()go Entre Arte e chno/ogia

O dia/logo entre arte e tccnologia possui uma historia prolifica e diversificada. Packer e Jordan
(2001), 20 enquadrarem e definirem a multimédia, sugerem que, para entender a integragdo de
linguagcns nos ambientes imersivos e interativos, devemos recuar as Cxpcriéncias multissensoriais
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das pinturas rupestres nas cavernas de Lascaux, datadas de aproximadamente 17.000 anos acras.
Muito tempo depois, embora antes ainda das tecnologias digitais, os autores identificam outras
origens da multimédia na (Spera, vista como obra de arte total (gesamtkunstwerk) por Richard
Wagner no século XIX.

Efetivamente, a tecnologia sempre desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento da
expressiao artistica, abrindo possibilidades para os artistas explorarem novos meios e técnicas.
Na transi¢io para o século XX, com a expansio do fondgrafo ¢ da fotografia, e sua subsequente
integracdo no cinema, a combinagio de formas e tecnologias artisticas em formas hibridas
de expressio (Packer & Jordan, 2001) tornou-se ainda mais relevante. Mais recentemente, o
surgimento do computador e da Internet disponibilizou um conjunto de ferramentas que
alteraram profundamente a criagio e a circulagio da arte. E neste contexto de didlogos continuos
entre arte e tecnologia que surge a literatura eletronica (doravante, e-literatura).

O campo da e-literatura ¢ vasto e dinamico, evoluindo a medida que Os autores Cxploram ¢ adotam
novas tecnologias de forma criativa. Nesse sentido, a e-literatura desafia e ultmpassa deﬁnig()es
que precisam de ser constantemente renovadas para captar e refletir essa transformacio.

Pedro Barbosa (1977, 1980, 1988) ¢ um dos primeiros autores a refletir de um modo sustentado
sobre as novas formas textuais que tiveram origem através da simbiose criativa entre humanos
¢ maquinas, designando-as como literatura cibernética, primeiro, e ciberliteratura, depois!.
Para o autor, os textos gerados com o computador sao indeterminados, implicando “estruturas
generativas dindmicas, automdticas, variacionais, reticulares ou interactivas” (Barbosa, 2006, p.
16). Em 1996, Pedro Barbosa fundou o CETIC - Centro de Estudos sobre Texto Informatico
e Ciberliteratura (CETIC, s.d.) na Universidade Fernando Pessoa, no Porto. Este centro de
investigacao trzmsdisci}:)linar7 focado na Literatura Gerada por Computador, levou Barbosa
a concluir que a ciberliteratura implica o uso do computador como uma “maquina aberta” ou
“m:’lquina semiotica”, provocando “uma alteragio proﬁmda em todo o circuito comunicacional da
liceratura, desde a criagiio até a circulagio da mensagem” (Barbosa, 1998).

Espen Aarseth (1997), por seu turno, abordou estas formas de cibertexto como literatura ergédica,
cxplicando que existem textos estruturados por meio de mecanismos que permitem

! Nos anos 1950, Max Bense (1950), Alan Turing (1950), Christopher Strachey (1954) e Theo Lutz (1959) escreveram
sobre estética generativa, computagio, miquinas pensantes e textos estocasticos, respetivamente. Na década seguinte,
Nanni Balestrini (1962), Antonio Aragio (1963), Theodor Holm Nelson (1965), E. M. de Melo e Castro (1965) e Joseph
Weizenbaum (1966) exploraram os conceitos de hipertexto e hipermédia, poesia combinatdria, ¢ inteligéncia artificial.
No entanto, foi apenas nos anos 1970, com Robin Shirley (1972), James Richard Mechan (1976) e Pedro Barbosa
(1977), que uma teoria do texto compuraﬁional verdadeiramente pr(’)xima daqui]o que h()je consideramos e-literatura
foi elaborada.

? Esta viso sustenta a abordagem do Arquivo Digital da PO.EX (Torres, 2005), que identifica e reconhece, como
antecedentes da poesia digital, um conjunto de idcalizag()cs ¢ 1‘culizag6cs remotas que vao do Barroco ao Futurismo. Na
sua proposta de taxonomia, o Arquivo inclui como género de literatura experimental a Poesia Digital, que define como
uma “[florma de poesia que utiliza as potencialidades do computador como m;iquina criativa, promovendo desse modo
uma simbiose entre o artista e a m;’lquinu e assentando na construgao de a]goritmos de base combinatdria, aleatdria,
multimodal ou interactiva.” Neste repositdrio de acesso aberto, estio recolhidas, classificadas ¢ preservadas centenas de
obras de e-literatura portuguesa: httpsz//porex.net/t:{g/poesiardigital/
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a0 leitor configurar diversos percursos. A ergodicidade do cibertexto define e circunscreve a
maioria das obras de e-literatura. No entanto, os seus antecedentes materiais e estéticos podem
ser identificados na poesia concreta e visual dos anos 1950 € seguintes, ou ainda nos labirintos
barrocos dos séculos XVII ¢ XVIII, entre outros®. Segundo Aarseth, o cibertexto possibilita a
exploracio e a descoberta de caminhos e percursos programados na obra, “not metaphorically,
but through the topological structures of the textual machinery” (Aarseth, 1997, p. 4).

A encerrar o século XX, destaca-se a fundagio, em 1999, por Scott Rettberg, Robert Coover e Jeff
Ballowe, da ELO - Electronic Literature Organization, com o objetivo de “facilitate and promote
the writing, publishing, and reading of literature in electronic media” (ELO, s.d.). A ELO oferece
uma defini¢io abrangente que sinaliza os dialogos e as simbioses mencionados anteriormente:

“work[s] with an important literary aspect that takes Advantage of the capabilities and contexts
provided by the stand-alone or nctworkcd computer” (ELO, s.d.). Esta definicio, solicitada
pela ELO a um comité liderado por Noah Wardrip-Fruin, foi posteriormente revisitada por N.
Katherine Haylcs em “Electronic Literature: What is it?”, onde a autora explica que uma obra de
e-literatura ¢ “a ﬁrst—generation digita] object created on a computer and (usually) meant to be
read on a computer” (Haylcs, 2007). Assim, a e-literatura é nativamente digital: ela é criada e lida
num contexto tecnoldgico do qual necessita para existir e ser replicada.

Alinhados com estas definicdes estdo as propostas de Bouchardon (2016), Heckman e O’Sullivan
(2018), Rettberg (2019), Flores (2021) ¢ Berens et al. (2022a).

Serge Bouchardon faz a distingio entre literatura digital ¢ digitalizada, salientando que “[d]
igital literature uses the affordances of the computer to dynamically render the story. (...)
Digital literature is algorithmic. It changes as the reader engages it” (Bouchardon, 2016, p. 3).
Esta distingio salienta a natureza interativa e mutavel da literatura digital, em contraste com
a literatura tradicional, mesmo quando digitalizada, ¢ destaca a importancia dos algoritmos na
criagdo de experiéncias Unicas para cada leitor.

Adicionalmente, Davin Heckman e James O’Sullivan relembram que “le]lectronic literature,

ess entlallv must be electronic and | iterary’ ” (Heckman & O’Sullivan, 2018). Esta defmig:io enfatiza
que a —htcratum deve integrar e cqulhblar diferentes elementos, garantindo que a tccnologia
serve para enriquecer a experiéncia literaria sem comprometer a esséncia poética e/ou narrativa.

Por seu lado, Scott Rettberg propde que “electronic literature is most simply described as new
forms and genres of writing that explore the specific capabilities of the computcr and network —
literature that would not be pomb e without the contemporary digital context” (Rettberg, 2019,
p- 2). Assim, a e-literatura nio s6 utiliza as capaudddu tecnoldgicas, mas também depende delas,
criando géneros e formas que seriam impensaveis fora do contexto digital atual.

Em comparacio, Leonardo Flores define a e-literatura como uma “writing-centered art that
engages the expressive potential of electronic and digital media” (Flores, 2021, p. 27). Esta defini¢io
valoriza a exploragﬁo do potencial expressivo dos meios digitais numa forma de arte centrada na
escrita, ampliando as possibilidades criativas dos meios.
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Também os editores do quarto volume da Electronic Literature Collection (Berens et al., 2022a)
propdem que na e-literatura as qualidades literarias sio coproduzidas por interacio humana e
algorl’tmica. Para os autores, a inovagio formal que a tecnologia suscita estd relacionada com
inovacdes conceptuais que resultam em experiéncias transformadoras para os leitores. Esta
abordagem reforca a coproducio entre humanos e algoritmos. Como se constata através deste
breve enquadramento inicial’, a e-literatura abrange um conjunto amplo de formas estéticas,
promovendo uma convergéncia que permite superar as concegoes tradicionais de textualidade.

Verifica-se um didlogo entre duas camadas: uma camada computacional e uma camada cultural
e literaria. Esta transcodificagio (Manovich, 2001) implica a sofisticagio dos codigos da cultura e
dos media por efeito dos cédigos computacionais, e vice-versa.

Por tudo isto, a e-literatura apresenta um forte potcncial didatico. Centrando-se em abordagcns
e princfpios educativos, ¢ uma ferramenta que pode auxiliar na CONstrugao de prﬁticas
interdisciplinares de ensino, promovendo a literacia digital e podendo ser vista como um
dispositivo critico que envolve os leitores com a materialidade dos media, sensibilizando-os para
a atual Ccologia mediatica discribuida.

,
2. Abordagens e Metodos
2.1 Cronologia: Geragoes e Historia

£ ¢
Para identificar momentos distintos na evolugio da e-literatura ¢ os modos como cada momento
convoca diferentes arqueologias e simbologias, recorremos a Leonardo Flores (2021), que propoe
trés geracoes de e-literatura. Na sua proposta, Flores destaca como cada geragio reflete a interagio
entre arte e tecnologia de um modo particular7 redefinindo a experiéncia literaria em diferentes
contextos histdricos. *

A primeira geragio corresponde a uma fase de experimentagio com os media eletronicos
dos anos 1950 até A popularizacio da World Wide Web (c. 1993), num periodo em que o
acesso a computadores era limitado, resultando num numero reduzido de praticantes.

Como lembra Flores (2021), a distribuigﬁo da e-literatura ocorreu, nesta fase, principalmente
através de meios fisicos, como disquetes, CD-ROMs e impressdes em papel, o que limitava o
publico alcancado. Esta geragio produziu obras experimentais geralmente baseadas em hardware
e software especificos e inclui géneros como poesia computacional, arte algoritmica e generativa
ou literatura gerada por computador.

3 Aléem dos estudos pioneiros de Aragio, Melo e Castro, Barbosa e Pestana, mencionados ao longo do artigo, ¢ importante
destacar que outros autores também escreveram sobre o tema, mesmo que apenas em breves apontamentos, como
prefacios e recensdes, como ¢ o caso de Salette Tavares, Herberto Helder, Fernando Namora e Ana Hatherly. A estes
juntam-se estudos mais desenvolvidos em teses de doutoramento por Pedro Reis, Alvaro Seica, Fernanda Bonacho,
Diogo Marques ¢ Ana Marques; em livros ¢ monografias de José¢ Augusto Mourio ¢ Manuel Portela; ¢ em artigos de
Rui Torres, Daniela Cortes Maduro, Diogo Marques, Bruno Ministro e Sandra Guerreiro Dias. Recomendam-se as
scguintcs leituras, que incluem apontamentos sobre a cvo]ugﬁo da ciberliteratura em Portugu]: Reis (2011), Portela
(2013), Funkhouser (2014), Seica (2015a), Torres e Marques (2020), e Torres e Ministro (2021).

A proposta de Flores (2021) sobre a divisio gemciona] da e-literatura alinha-se bem com o conceito de tendéncias
geracionais descrito por Nick Montfort (2018), que inclui as fases Pré-Web, Web e Pés-Web.
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Flores (2021) explica que o surgimento da World Wide Web provocou uma mudanca de paradigma
e possibilitou um crescimento na criagdo e disseminacio da e-literatura, iniciando o que designa
como segunda geragdo. Esta geracio comegou por volta de 1995 e perdura até ao presente.
Programas como Flash e Director, atualmente descontinuados ou obsoletos, bem como linguagens
abertas como HTML e JavaScript, foram ferramentas essenciais para a criagio de e-literatura por
essa geracdo de autores e artistas, permitindo o desenvolvimento de interfaces personalizadas.

A Segunda geracao contribuiu com obras especiﬁcamente para a Web, utilizando as suas
capacidades interativas, o que deu origem a géneros como poesia e fic¢do hipermédia, narrativas
multimédia e interativas, webcomics interativos e poesia animada por computador (Flores, 2021).

Por fim, a partir de 2005, Flores (2021) sugere o inicio de uma terceira geracdo, com obras de
c-literatura bascadas em plataformas ¢ aplicagdes amplamente adotadas, assim como apps
moveis e Servigos de API da Web social, aprcscntando uma produgio ¢ uma audiéncia massivas.
Os softwares de autoria multimédia migraram para plataformas que permitem a edigio quase
instantanea de textos, imagens, sons, animagoes ¢ videos, além de facilitar a partilha desses
contetdos. Flores (2021) argumenta que estas obras de terceira geracio estio alinhadas com a
poc’tica da cultura digital contcmporfmca, deixando de estar focadas na originalidadc ¢ na
dificuldade e passando a circular sob a forma de remisturas e derivag()es, dentro da 1égica das
culturas participativas. Os géneros de e-literatura que surgiram com esta geracio incluem formas
literarias que utilizam jogos, bots, GIFs e memes para veicular contetidos literarios, explorando
as capacidades das redes sociais e das plataformas colaborativas.

2.2 A\rqu('u[ogia: Preservagdo e Documentagdo

Cada uma das formas histdricas de e-literacura referidas, com os seus géneros especificos, levanta
problemas distintos em termos de preservacio. O cendrio da e-literatura — a computagio em rede
— estd em constante transformacio, resultando num fenémeno de metamorfose e instabilidade
continuas. Portanto, estratégias de preservacio de informacio digital sdo essenciais para evitar
que as tecnologias se tornem obsoletas ou descontinuadas.’

A preservagio digital refere-se a atividade de criar uma C(')pia de determinada informagﬁo digital
para um novo meio quando essa informacio se torna obsoleta e inacessivel (Lee et al., 2002, p. 94),
garantindo que a informacio possa ser atualizada e processada no futuro (Lee et al., 2002, p. 95).

A ELO possui uma iniciativa intitulada PAD - Preservation, Archiving, and Dissemination,
cujo primeiro relatorio, “Acid-Free Bits”, elaborado por Nick Montfort ¢ Noah Wardrip-Fruin
e publicado em acesso aberto (Montfort & \X/ardrip—l“rl,lin7 2004), apresenta a comunidade de
autores ¢ investigadores um conjunto de boas praticas que visam manter a e-literatura legivel
e acessivel. Os autores consideram trés Cstratégias principais de preservagao — preservagao de
tecnologia, emulacio e migragio — que passamos a resumir.

> Para uma lll’lliliSC dctalhada dCSECS pl'OCCSSOS, ver Torres (ZOII), Ol’lde $a0 llpI‘CSCTl[lldilS pI‘OpOStﬂS especfﬁcas pl]l'il
prcscrvagﬁo ¢ diSSCH’lil’l'p\gﬁO L{ll C‘]itCl‘thlll"A portugucsa.
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DPreservacio — Nesta estratégia, mantém-se o hardware ¢ o software originais para executar
programas antigos. Embora eficaz, esta opgio ¢ dispendiosa e complexa devido a necessidade de
conservar equipamentos € sistemas sem atualizagées. Este método proporciona aos visitantes a
possibilidade de interagir com as obras como eram originalmente apresentadas.

Emulagio — Esta abordagem reproduz programas antigos em hardware moderno por meio de
emuladores, utilizando ferramentas de virtualiza¢io que permitem executar software obsoleto em
computadores atuais. No entanto, a continuidade dos emuladores depende do interesse continuo
nas plataformas originais e requer também a preservacio dos préprios emuladores.

Migragio — Nesta abordagem, programas antigos sao convertidos para formatos modernos,
preservando, na medida do possivel, os dados originais. Esta técnica pode resulcar em diferentes
graus de fidelidade e pode introduzir novos problemas, funcionando como uma tradugio ou
adapracio. No entanto, a migracio também pode estimular solugdes inovadoras para os desafios
que surgem durante o processo.

Embora este modelo se mantenha operacional ¢ em sintonia com as melhores praticas, o facto de
ter sido elaborado sem ter em Consideragﬁo a terceira geragao de e-literatura obriga—nos a fazer
uma proposta atualizada. Assim, apontamos para trés mecanismos de preservacio que se ajustam
a cada uma das geragdes: Preservacido de Hardware, Preservacio Digital e Preservagio em Rede.

Preservacio de Hardware - Esta estratégia Corresponde a proposta de Montfort e \X/ardrip—Fruin
(2004), implicando a manutencio de hardware e software originais. Nos exemplos de e-literatura
que apresentaremos, isto inclui duas subcategorias distintas: a primeira subcategoria inclui os
mainframes onde linguagens de programagio antigas possam correr, bem como todo o aparato
fisico — cartdes perfurados, rolos, descricio de programas e resultados impressos em papel. A
segunda subcategoria abrange as obras desenvolvidas para computadores domésticos, como as
criadas para o ZX Spectrum e as respetivas ficas cassetes.

Preservagio Digital - Aquilo a que Montfort e Wardrip—Fruin se referiam como Cmulagio
pode ser aqui entendido como preservagio digital. Devemos considerar duas formas distintas
de preservacao digital: Arquivamento Web, que inclui captura de snapshots de péginas Web
e interfaces interativas, incorporando servicos como o Internet Archive ¢ o Webrecorder; e
Emula¢io de Ambientes Web, que utiliza emuladores de navegadores antigos para executar obras
Web em navegadores modernos, como o Oldweb.today, imitando as versdes antigas ¢ mantendo
a experiéncia original.

Preservacdo em Rede - Esta categoria ¢ necessaria devido ao facto de as obras de terceira geragio
adotarem redes e plataformas proprieté{rias7 cujo cédigo—fonte nio esta disponfvel e raramente ¢
documentado.

Esta estratégia consiste em usar formas de Caprura de Redes Sociais e Plataformas, registando
dados ¢ interagdes nas redes sociais através de ferramentas como a ArchiveSocial, Twarc (para
Twitter) e Archive-It; Containerizagio, com ferramentas como Docker ¢ Kubernetes, que

¢ Sobre preservagio digital, arquivamento ¢ emulagio de ambientes Web, ver Pennock (2013) ¢ Kaleman et al. (2014).
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encapsulam as obras digitais em containers com todas as dependéncias necessarias; e Migracao
Automatizada, que permite a automacio do processo de migracio para formatos ¢ ambientes
contemporfmeos7 garantindo compatibilidade e acessibilidade continua.’

Adicionalmente, Montfort e \X/ardrip—Fruin (2004) recomendam a adogio de uma perspetiva
holistica, que envolve uma abordagem sistemdtica para documentar ¢ arquivar as obras de
maneira proativa. Isso inclui a distribuicio do cddigo-fonte e o registo completo do processo de
criagdo. A preservacio da e-literatura, portanto, requer uma abordagem pedagdgica que abrange
o conhecimento de metadados e informacdes essenciais para auxiliar futuros arquivistas na
interpretacio ¢ armazenamento adequado das obras. Destacamos essa estratégia complementar
como documentacio extensiva, que cria condicdes para a recriacio ou emulagio futura das obras.

Nessa linha, ¢ importante considerar cstratégias de rccontcxtualizagﬁo que permitem adaptar
ou simular obras antigas, como as retextualizagées realizadas pelo Arquivo Digital da PO.EX
nas obras de Pedro Barbosa, E. M. de Melo e Castro e Antero de Alda. Embora a recriagdo nao
represente a obra original em sentido estrito, ela serve para preservar a esséncia ¢ o conteudo das
obras, tornando-as acessiveis a novos publicos. Assim, poderfamos argumentar que o remix atua
como uma forma complementar de preservagio.

2.3 Simbologia: Metaforas e Significados

Uma terceira abordagcm para organizar o corpus selecionado de e-literatura envolve a analise
da simbologia da a’gua. Acreditamos que esta abordagem facilita a compreensio das diferentes
geragoes de e-literatura, além de refletir prﬁticas de preservagao distintas. Adicionalmente, as
tematicas das obras selecionadas estdo também associadas 4 agua.

A égua transita entre os estados solido, Hquido € gasoso, simbolizando transformagﬁo,
metamorfose e regeneracio (Chevalier & Gheerbrant, 2010, p. 41). Essas caracteristicas fluidas
podem ser utilizadas para abordar as geracdes e métodos de preservacio da e-literatura, refletindo
a continua evolugio ¢ adaptacio das obras ao longo do tempo. Dada a sua natureza transitdria,
a 4gua representa um paradoxo de permanéncia: apesar de estar constantemente a mudar e
a transformar-se, continua a ser percebida como dgua. Este paradoxo de impermanéncia e
permanéncia simultaneas reflete, ainda que metaforicamente, a condigﬁo transicoria e emergente
da e-literatura.

Consideremos, por isso, os trés estados da dgua — solido, liquido, gasoso; ou gelo, dgua liquida,
vapor — e o seu signiﬁcado simbolico para entendermos as relagc‘)es e dizﬂogos entre arte e
tecnologia, entre cultura e c6digo, na e-liceratura.

7 Sobre preservacio em rede, ver Digital Preservation Coalition (2015)

8 Torres e Ferreira (2022) analisam o projeto O homem que queria ser ;igu:l, de Anténio Abernd, focando-se nas
transposi¢des da obra que confundem as fronteiras entre diferentes meios. Os autores utilizam os diferentes estados da
dgua como metdfora para explorar como as narrativas transmedia atravessam diversos estados. A presente abordagem
ﬂdota ¢ CXplll’ldC esse m()d(‘l(), 1‘Cutilizand0‘0 pélr(l ﬂpl‘ofun(lar a Zln?uisc dC outros CXCn’lp]OS dC C‘lircr:l[urﬂ portugucsa,
agora articulado com as trés geragdes ¢ as trés formas distintas de preservagio mencionadas.
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O gelo, como estado solido da agua, simboliza rigidez ¢ quictude (Chevalier & Gheerbrant, 2010).
Representa a estabilidade e a permanéncia, sendo uma metdfora para a conservagio. Conserva a
égua num estado imutavel, preservando temporariamente a sua integridade.

No contexto da e-literatura, o gelo pode ser visto como uma metafora para a preservacio do
hardware ¢ software das obras de primeira geracio, mantidos inalterados para garantir a
autenticidade da experiéncia Original. Da mesma forma que o gelo conserva a égua num estado
imutavel, a preserva¢io de hardware procura manter a integridade das obras literarias digicais.

Na sua forma liquida, a dgua simboliza a capacidade de viajar e transportar. Segundo Zygmunt
Bauman (2000), o estado liquido caracteriza a modernidade, refletindo o papel do efémero e
momentanco na experiéncia humana, que ¢ dinimica e em constante mudanga. Assim, a agua
h'quida representa adaptabilidadc ¢ transicao.

O estado fluidoda a’gua ll'quida caracterizaa scgunda geragao de e-literatura, onde obras interativas
e multimédia sio navegadas na Web, proporcionando uma experiéncia dinamica e em constante
mudanga. A zigua h'quida simboliza a adaptabilidadc ¢ a transi¢io, refletindo a natureza das obras
digitais que se moldam as interfaces personalizadas e as tecnologias emergentes. Portanto, a z’lgua
liquida remete 4 preservagio digital das obras dessa geracio.

Finalmente, observamos uma transicio do estado liquido para o gasoso, como evidenciado pelas
metiforas relacionadas com a computagio em nuvem, que proporciona acesso ubiquo a recursos
computacionais distribuidos em rede. O vapor de dgua, sendo voldtil e instavel, reflete a natureza
efémera e distribuida da era digital, marcada por adaptabilidade e constante transformagﬁo. Névoa
¢ neblina simbolizam duvida, desconhecido e indeterminagio (Chevalier & Gheerbrant, 2010, p.
470), representando a complexidade e a incerteza da contemporaneidade, onde as fronteiras se
tornam cada vez mais difusas.

O estado gasoso simboliza a terceira geracio de e-literatura, onde as obras sio criadas ¢
disseminadas através de redes sociais e plataformas colaborativas. A volatilidade do vapor reflete
a natureza efémera e distribuida dessas obras, que se adaptam ¢ se transformam constantemente
em resposta as interacdes € a0s contextos digitais, Cxigindo Cstratégias de preservacao em rede,
conforme mencionado anteriormente.

3. A e-literatura Através do seu Corpus

Antes de analisarmos as obras exemplares de cada geracio e explorarmos como elas integram
¢ transcendem essas metaforas, bem como enfrentam os desafios tecnologicos e arqueologicos
discutidos, apresentaremos uma tabela que sintetiza e organiza essas relagdes.
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Tabela 1 | Cronologia, Arqueologia, Simbologia (Exemplos)
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3.1 Primeira Geragdo: preservagdo do hardware (A Solidez do Passado)

Como ja foi mencionado e explicado em virios estudos (Torres, 2011; Torres & Marques, 2020;
Torres & Ministro, 2021), o trabalho de Pedro Barbosa com e-literatura, tanto no nivel tedrico
quanto no criativo, é pioneiro e atravessa todas as transformagées que lhe foram sendo impostas
pelas mudangas tecnoldgicas. Em 1976, no LACA - Laboratorio de Céleulo Automatico da
Universidade do Porto, trabalhou em colaboragio com o engenheiro Azevedo Machado com
as linguagens de primeira geracio COBOL e Fortran. Estas linguagens podem ser consideradas
exemplos cldssicos da era da experimentacio pré-Web (1950 - 1993), sendo ambas amplamente
utilizadas em mainframes e computadores de grande porte da época.

Encre as muitas outras obras de Pedro Barbosa que poderiam aqui ser mencionadas, Porto
(trovas electronicas) e Aveiro (elegia minimal repetitiva) sio particularmente significativas, pois
testemunham um conjunto de transferéncias que revelam como a e-literatura ¢ atravessada por
dimensoes cronoldgicas, arqueoldgicas e simbdlicas que se entrelacam. Dessas obras, sobreviveram
as fitas perfuradas com os dados dos poemas, assim como os programas Permuta e Texal, mas
também folhas impressas com variagdes textuais, tanto em papel quanto em livro (Barbosa, 1977).
Estas obras de primeira geracio prestam-se a uma preservacio fisica, dado que tanto o NCR
Elliott 4100, onde foram inicialmente programadas, quanto os materiais utilizados referidos
ainda estao disponiveis.

No entanto, é importante observar que essas obras também se adaptaram a diversas outras formas
de preservacio através de processos de retextualiza¢do. Sdo representativas as multiplas versoes
criadas ao longo do tempo:

1) Em 1996, foi produzida uma versio em MS-DOS distribuida em disquete, utilizando o
Sintext de Barbosa e Abilio Cavalheiro (Barbosa, 1996b), programado em Ci+.

2) Em 2001, desenvolveu-se uma versio Java para CD-ROM e Web, utilizando o Sintexc-W
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de José Manuel Torres (Barbosa, 2001).

3) Em 2014, foi criada uma versio destes poemas em JavaScript, utilizando o poemario.js
de Rui Torres e Nuno Ferreira, entretanto melhorada e publicada em 2016, no terceiro volume da
Electronic Literature Collection (Barbosa, 2016).

As variacdes combinatdrias dos termos presentes em Porto (“A SAUDADE DA PEDRA NO
GRANITO DA HISTORIA”) ¢ em Aveiro (“Uma ﬁgua sem ria na tristeza da alegria”) parecem
refletir a instabilidade inerente ao préprio texto permutacional, que se caracteriza pela constante
mutagao de signiﬁcados. Em Porto, a pedra € 0 granito confrontam-se com a saudade ¢ a historia,
enquanto em Aveiro, a agua ¢ a ria sdo colocadas em didlogos com a tristeza e a alegria. Estes
elementos, que definem a experiencia de vida nessas cidades, podem ser interpretados como
representacdes da exigéneia de preservacio fisica (pedra/granito como gelo), a0 mesmo tempo
que transportam um potcncial dinamico que permite a sua reinterpreragao em Novos CONtextos
tecnolo’gicos (z’lgua/ria como ]fquido).

Além da utilizagdo de mainframes, como exemplificado pela obra de Pedro Barbosa, para efeitos
de ilustragﬁo de obras de primeira geragdo, interessa ainda sinalizar as obras realizadas com a
gama Spectrum, que ¢ um exemplo representativo dos computadores domésticos da década
de 1980. Embora o ZX Spectrum esteja incluido na faixa cronoldgica da primeira geracio de
e-literatura (1950 - 1993), ele representa uma tecnologia signiﬁcativamente diferente em
termos de acessibilidade ¢ contexto de uso em comparacio com mainframes e linguagens como

COBOL e Fortran.

Silvestre Pestana, artista ligado a poesia experimental portuguesa € com uma prética relacionada
com a arte interativa, explora formas poéticas expandidas. Pestana foi o primeiro autor em
Portugal a publicar, a partir de 1981, uma serie de trés poemas programados em linguagem BASIC,
intitulada Computer Poetry®. O autor dedica os trés poemas-programas da série a E. M. de Melo
e Castro, Henri Chopin e Julian Beck, autores que atuam em areas muito distintas: Melo e Castro
com videopoesia e poesia visual, Chopin com poesia sonora, Beck com teatro.

Os poemas de Pestana permitem identificar certas caracteristicas da poesia concreta e visual,
como a cspacializagﬁo ¢ a organizacao constelar dos signiﬁczmtcs7 agora cxpandidas para um meio
dindmico, estabelecendo uma ponte com a poesia animada por computador que se seguiu.

Pestana elucida que o pﬂblico das obras realizadas com as “novas m:’{quinas de escrita tecno-
visual” (1985, p. 203) “ja ndo ¢ o publico tradicional da cultura literaria e livresca, mas o das
multidoes audio-tecno-visuais” (p. 205). Além disso7 os trabalhos nio lineares e expansivos de
Silvestre Pestana exigem uma nova terminologia analitica, como o proprio entendeu: “A dinimica
prépria das sociedades tecno-industriais obriga—nos a rever conceitos, préticas, preferencias ea
ter de repensar relagdes de causas e efeitos” (p. 204).

? Para uma andlise mais aprofundada destas obras de Silvestre Pestana, ver Seiga (2015b) e Seica (2017b).

158




MEDIA, ARTE & TECNOLOGIA NAS NOVE CULTURAS DE LINGUA PORTUGUESA

Tal como no caso de Barbosa, a obra de Pestana circula de varias formas:

1) O cédigo de dois poemas/programas, dedicados a julian Beck e Henri Chopin7 foi
publicado numa caixa com o titulo A poética dos anos 8o (Pestana, 1987) na revista Domingo! do
jornal Correio do Porto.

2) O codigo dos trés poemas foi publicado no volume Poemografias (Pestana, 1985),
acompanhado de capturas de tela, e, posteriormente, no catdlogo da exposicio Tecnoforma
(Pestana, 2016).

3) Devem ainda ser considerados os registos video da obra®® , que o autor disponibilizou
na sua pagina pessoal ¢ partilhou na ELMCIP knowledge base. Os videos, que incluem nas
primeiras frames o C(')digo BASIC, fazem parte da Cole¢io Fundagio de Serralves — Museu de
Arte Contemporinea, Porto, por doacio do artista em 2022, ¢ circulam em varias exposicdes
itinerantes.

Os poemas de Pestana exploram, de forma minimalista, variacdes a partir da palavra/conceito
OVO, que ¢é recorrente na sua obra. A partir desse conceito, surgem as palavras P_OVO e N_
OVO. Todas elas sao desenhadas e redistribuidas dinamicamente na tela. Cada nova configuragio
dessas palavras traca um percurso tnico, refletindo a continua evolucio e transformacio da
identidade de um povo e da e-literatura. Assim como as ondas do mar esculpem e redefinem
a costa constantemente, o poema/programa também molda e transforma a identidade do povo
portuguds, ilustrando a fluidez e a continuidade da sua evolucio.

Um terceiro exemplo de obra de primeira gera¢io ¢ Oceanografias (a memoria da dgua), de
Antero de Alda, baseada em correspondéncias numéricas lineares entre signiﬁcantes semantica
¢ foneticamente proximos (Alda, 2015). Os vocabulos foram atribuidos a nimeros de 1 a 24 ¢
combinados aleatoriamente para criar poemas, limitados por variaveis especfﬁcas.

Tal como nas outras obras de primeira geragao referidas, também esta foi aprcscntada por meio
de virias versdes e adapt;u;()es, cada uma oferecendo uma nova interpretag¢do das ideias originais:

1) Inicialmente titulada Conjeturas da Agua, em 1986, foi desenvolvida em BASIC para
o microcomputador Sinclair ZX Spectrum. Nessa fase, o codigo ¢ os exemplos de poemas gerados

permaneceram inéditos.

2) Em 2015, Alda publicou o cédigo7 com exemplos, no livro Oceanograﬁas (a memoria

da agua).

3) Em 2016, a obra foi retextualizada em JavaScripe, utilizando o poemario.js de Torres

1 Qs registos em video e imagens sio métodos complementares para a preservagio da arte e literatura computacional,
pois captam parcialmcmc a cxpcriéncia visual, interativa e cinética das obras. No entanto, esses registos sao insuficientes
para representar completamente o fendmeno gerativo. O cardter dindmico ¢ varidvel da literatura computacional faz
com que a obra se manifeste de maneiras distintas a cada nova execu¢io, algo que uma imagem ou video isolado nao
consegue capturar na totalidade.
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e Ferreira, revitalizando-a para a era digital. Esta versio, disponibilizada no Arquivo Digital da
PO.EX (Torres, 2016), reflete uma transicio entre geracoes de e-liceracura.

A atualizacio do cddigo dessas obras, de COBOL ou BASIC para JavaScript ou outras linguagens
modernas, pode transformar significativamente o espirito original das obras. Esse processo
ilustra a importincia das estracégias de preservagio de hardware para garantir um acesso fiel
a0 material original. Ao mesmo tempo, evidencia como a combinagio de diferentes estratégias
de preservacio pode ajudar a manter a continuidade das obras de e-literacura, oferecendo um
modelo para futuras praticas de conservacio digital. No entanto, também ressalta a dificuldade
de adotar uma abordagem tnica para a preservacio.

3.2 Segunda Geragdo: preservagdo digital (A Fluidez das Tecnologias)

Uma obra de segunda geragio, atualmente obsoleta e indisponivel, ¢ Mar de Sophia, um motor
textual e sonoro desenvolvido por Rui Torres em Flash ¢ Actionscript, XML, PHP e Python, com
a colaboracio de Nuno Ferreira e Filipe Valpereiro na programacio, Sérgio Bairon e Luis Aly nas
texturas sonoras ¢ Nuno M Cardoso na voz. Os textos foram escritos ¢ programados com base em
poemas de Sophia de Mello Breyner Andresen e no léxico de Lewis Carroll.

Mar de Sophia desafia a linearidade tradicional, proporcionando uma experiéncia de leitura
nio hierdrquica. A estrutura do poema ecoa os conceitos de rizoma propostos por Deleuze ¢
Guattari (2016). O rizoma, enquanto metifora filoséfica, é caracterizado pela sua natureza nio-
linear, interconectada e expansiva, impossibilitando uma interpretac¢io fixa e promovendo uma
aproximagao com possibilidadc de mdltiplas entradas e saidas. Tal como num rizoma, esta obra,
como a e-literatura em geral, nao segue uma ordem pré—defmida, permitindo que os leitores
escolham o seu proprio percurso de leitura, explorando e criando significados continuamente.

A obra serviu como interface para possiveis abordagens didaticas da e-literatura, tendo sido
aproveitada pela investigadora ¢ docente Sandra Guerreiro Dias numa proposta pedagégica
para as unidades curriculares de iniciac¢io a linguistica e aos estudos literdrios (Portugués I e I1).
Guerreiro Dias (2020) promove uma atitude performativa de pesquisa que incorpora plenamente
o objeto literario na formacio do estudante, alinhando-se com uma pedagogia que valoriza a
interagao e a participagio. Para a autora, esta obra, “heranga do experimentalismo verbivocovisual
e da literatura programada pds-moderna” (Guerreiro Dias, 2020, p. 113), estimula a cocriacio e
a experimentacio, desafiando os leitores a participarem na construcio dos poemas através de
interacdes que refletem a complexidade e a multiplicidade do texto.

Mar de Sophia facilita atividades educativas que incluem a exploracio livre do texto, a analise
guiada de suas operagdes interativas e a reflexio sobre os princfpios lingu{sticos envolvidos
(Guerreiro Dias, 2020). Essas abordagens sio fundamentais para fomentar uma atitude critica e
metacognitiva em rclagio a linguagcm e a literatura, desenvolvendo a capacidadc de raciocinio
critico e as habilidades necessarias para interpretar e criar significados — competéncias essenciais
na era digital.
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O poema hipermédia ¢ acompanhado por uma sonoplastia intensa e incorpora diversos elementos
multimédia, constituindo uma homenagem ao universo literdrio de Sophia. Os poemas foram
gerados a partir de um estudo estatistico do léxico de 450 poemas da autora disponl/veis na
Internet. Apds uma filtragem lexical e sintdtica, foi elaborada uma lista de palavras baseada na
frequéncia de uso no discurso original da autora. Essa lista possibilitou a0 motor textual criar
poemas combinatdrios virtuais. Diversas combinacdes de palavras, sons ¢ movimentos podem ser
experimentadas, ajustando a velocidade com que as palavras € 0s seus respetivos sons aparecem
na tela ou selecionando listas de palavras (Bonacho, 2013).

A tematica da dgua ¢ evidente no proprio titulo e remete para a dimensio liquida apontada por
Bauman (2000). Sobre esta obra e a sua relacio com a liquidez e o rizoma mencionados, escreve
o investigador Vinicius Carvalho Pereira: “clementos semidticos presentes nos textos da poctisa
portuguesa sio relidos em uma estética da deriva e da liquidez no software-poema (...), o qual
pde em deslize na tela os sintagmas de Andresen — flutuacio do signo poético algo analoga a da
navegacio no cyberespaco” (Pereira, 2017, p. 13).

Também MathX (Poemario), de André Sier em colaboragio com Rui Torres, ¢ uma obra de
segunda geracdo que combina textos e algoritmos para criar uma experiéncia poética interativa
e tridimensional. Por meio de um ambiente digital programado por Sier, que se apresenta como
um vasto mar aberto a exploragio dos leitores, estes sio convidados a interagir com uma cole¢io
variada e fragmentada de poemas, tragando percursos, capturando imagens dos ambientes ¢
reiniciando a experiéncia de navegagao.

A obra utiliza processamento digital e sintese de voz para explorar novas possibilidades de
expressdo poctica. A interacio ¢ feita por meio de comandos de teclado, exigindo a instalagio de
bibliotecas especiﬁcas e sintetizadores de voz para um funcionamento completo.

Incluindo poemas de Pedro Barbosa ¢ E. M. de Melo ¢ Castro, constitui uma revisita¢io ¢
reinterpretagio de textos historicos da poesia experimental e digital portuguesa, fazendo-os
circular em formas renovadas e através de pﬁblicos diferenciados. Situada no contexto cronolégico
das obras de segunda geragio, o seu codigo estd disponivel, possibilitando a recriagio através de
preservagao digital. No entanto, a obra também se relaciona com obras da terceira geragao, pois
¢ um objeto jogavel que pode ser exposto em ambientes fisicos, partilhado ¢ experienciado de
forma colaborativa.

Por fim, MOIRA, de digrto individuo_coletivo, ¢ uma obra de segunda geracio que convida
o leitor a explorar o universo das Moiras Encantadas. A interface simula as z’tguas de um poco
digital, no qual se encontra uma teia de palavras. A obra apresenta a voz de uma Moira como um
sussurro liquido, recombinada com palavras que se entrelacam, alinhando-se com a temdtica da
dgua no seu estado liquido, associada as obras de e-literatura de segunda geracio. Desenvolvida
em JavaScript com HTML e CSS, linguagens que permitem a programacio de interagdes na Web,
MOIRA exige a participacio dos seus leitores, transformando o leitor em cocriador, ja que as suas
escolhas influenciam diretamente o desenrolar da narrativa ¢ a libertagio potencial da Moira.

161




MEDIA, ARTE & TECNOLOGIA NAS NOVE CULTURAS DE LINGUA PORTUGUESA

Inspirada na mitologia das Moiras, as ﬁguras do destino na mitologia grega, ¢ através da
recontagem e reinvencio dessas historias que a obra liga o passado mitoldgico com o presente
digital, criando uma narrativa atemporal que serve como ferramenta pedagégica em relagio a0
patriménio imaterial e 4 preservagio digital. Esta fusio de mitologia e tecnologia exemplifica os
di:ﬂogos entre arte e tecnologia que definem a e-literatura.

Descrita pelos Seus autores COMO um projeto de “investigA(;AO artistica” (Marques & Gago,
2023, . 37) ¢ “arte participativa”, MOIRA tem uma preocupagio comunitdria ¢ artivista muito
relevante, reconhecendo o objetivo de “promover o envolvimento da comunidade, enquanto
agente fundamental para o questionamento e (re)criagio artistica do (seu) patrimonio” (Marques
& Gago, 2023. p. 44). Os autores destacam claramente a dimensio educativa da e-liceratura:
“sc pensarmos nas aplicacdes didaticas que [a e-liceratura] proporciona, a partir da literacia
proccssual7 para a literacia lingul’stica e, por fim, para a literacia artistica, a utilizagio de meios
tecnolo’gicos digitais acaba por contribuir para aumentar niveis de literacia digital ..y

(Marques & Gago, 2023. p. 55).

Embora de formas distintas, as trés obras da scgunda geracdo requerem cstratc’gias de preservacio
digital para assegurar a sua legibilidade a longo prazo. Apesar de Mar de Sophia ser a tinica
atualmente indisponivel, ela continua a ser passivel de preservacio digital, uma vez que, assim
como as demais, o seu cédigo foi partilhado com a comunidade e amplamente descrito e
comentado pelos autores.

3.3 Terceira Geragdo: preservagdo em rede (A Volatilidade da Era Digital)

O projeto colaborativo HYMIWO.PO (HYmn to imMIgrant WOmen, a Poem), criado por Alvaro
Seica e Sindre Serensen, explora as condicoes enfrentadas pelas mulheres imigrantes africanas em
Espanha, adotando a perspetiva delas (Sei(;a, 201721).

No ambito desse projeto, Seica e Serensen desenvolveram uma estrutura poética interativa e
jogavel para oferecer uma experiéncia imersiva e reflexiva sobre a imigracdo: aimisola.net/
hymiwo.po: a poemtrack for a yet-to-be-written dance piece.

y p p ) p

A obra aimisola.net/hymiwo.po nio ¢ apenas um poema digital. Através da cria¢do de uma wiki,
os autores criaram um arquivo digital com dudio, video ¢ imagens, documentando entrevistas com
mulheres imigrantes, workshops de aprendizagem de Hnguas, formacio profissional ¢ encontros
sociais organizados por uma ONG espanhola (Seiga, 2017a). Em sintonia com outras obras de
terceira geragao, uma caracteristica marcante de aimisola.net/hymiwo.po ¢asua jogabilidade. No
entanto, ao contrario de jogos convencionais, onde a velocidade ¢ crucial para “subir de nivel”,
aimisola.net/hymiwo.po adota uma abordagcm contcmplativa. Para isso, a palavra siléncio atua
como uma espécie de avatar do jogador (Berens et al., 2022), movendo-se lentamente da esquerda
paraa direita na tela. Ela encoraja o leitor a interagir com as palavras € emoticons que aparecem ¢
desaparecem na tela, os quais sdo agregados a partir de hashtags do Twitter (Seiga, 2017a).

aimisola.net/hymiwo.po demonstra como a poesia digital pode ser utilizada como ferramenta
de expressdo artistica, experimentacio linguistica e consciencializa¢io social. A abordagem
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interativa e multimodal deste poema-jogo também contribui para Cstratégias de literacia digital,
incentivando uma compreensio mais profunda da relagio entre tecnologia e cultura e entre
cédigo ¢ arte.

Ao envolver os leitores numa exploragio criativa e critica dos meios de comunicagio, como o
Twitter, utilizado em tempo real, o projeto apresenta o potencial de sugerir uma navegacao € uma
interpretacio mais eficazes do mundo digital.

Uma segunda obra situada no 4mbito cronoldgico da terceira geracio é robot sorridente, de Liliana
Vasques. Esta obra desafia as nossas expectativas sobre o que pode ser poesia numa plataforma
como o Instagram. Utilizando essa plataforma de redes sociais, Vasques apresenta o seu robd
como uma entidade quase consciente, que abre espaco para a criacio de diversos formatos e
estratégias pocticas no meio digital, incluindo formas visuais e concretas, animagdes e videos
Curtos. Apropriando—sc da disposigﬁo tl’pica da interface Web do Instagram (tres imagens por
linha, criando uma espécie de azulejo dinamico de poemas), a obra, quando lida como um todo,
faz um rearranjo visual das imagens, conferindo-lhes uma estranheza que podc ser signiﬁcativa
na leitura em contextos educativos.

O robo6 sorridente nio cede a facil compreensio que, por vezes, parece caracterizar as obras
de e-literatura de terceira geracio. Efetivamente, a maioria das abordagens ¢ irdnica ¢ opaca, ¢
Vasques joga esteticamente com o glitch7 0 desfoque ¢ o desalinhamento. A obra funciona ainda
como uma critica feminista a tendéncia dos Instapoemas de simplificar as narrativas (Berens
et al., 20220), encorajando, assim, uma reflexio profunda sobre a identidade e a experiéncia
femininas na Web atual.

Por fim, destacamos o trabalho criativo do programador Luis Lucas Pereira, especialmente a forma
como utiliza a platafbrma social Instagram, através do perﬁl @humaginarium, para divulgar7 de
modo complementar, os seus multiplos poemas programados. Relembrando a nossa nota anterior
sobre as limitagc')es do uso de imagens e videos para capturar uma obra digital7 e reconhecendo que
essas técnicas apenas parcialmente abordam a complexidade das obras generativas, a utiliza¢io que
Lucas Pereira faz do Instagram suscita reflexdes que podem ser aplicadas em contextos educativos
que abordem criticamente as questdes cronoldgicas, arqueoldgicas e simbolicas a que nos temos
vindo a referir. De facto, o Instagram nio ¢ usado pclo autor como um mero ¢ exclusivo meio de
publicagﬁo, visto que todas as obras incluidas na sua pz’tgina de perﬁl possuem um espago préprio
e autonomo. A plataforma ¢ usada, antes, como um espaco de reconstrucio e reposicionamento
de elementos parciais das proprias obras.

O neologismo humaginarium, combinando as palavras “humano” e “imagindrio”, sugere um espago
ou entidade onde o imagindrio humano ¢ explorado, preservado e possivelmente expandido.
Este conceito esta diretamente ligado as tematicas que temos vindo a abordar, uma vez que, na
e-literatura, a tecnologia serve como meio para novas formas de expressdo artistica e liceraria. A
ideia de humaginarium ressoa com varias obras discutidas anteriormente, as quais permitem que
o imaginario poético seja continuamente explorado e reinventado através de novas tecnologias.
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Com base nos exemplos apresentados, extraidos de um corpus mais amplo ¢ ainda em
desenvolvimento, podemos concluir que a e-literatura proporciona um espaco dindmico onde
0 imagin;’{rio humano pode ser continuamente reconﬁgurado. O humaginarium pode ainda ser
visto como um ambiente digital onde as experiéncias de navegacio poctica sio organizadas

¢ preservadas, permitindo-nos, a0 mesmo tempo, abordar, explorar e confrontar questdes sociais
contemporineas.

Assim, o neologismo humaginarium encapsula a esséncia dos projetos e das obras discutidas,
oferecendo uma metafora poderosa para o espago digital e a sua relagio com a e-liceratura.

Por fim, ¢ importante destacar que as obras da terceira geracio apresentam uma complexidade
signiﬁcativa em termos de preservacao futura. A preservacao em rede implica a necessidade
de encapsulnr e manter redes sociais e plataformas colaborativas, que frequentememe niao sio
abertas nem oferecem cédigo disponfvcl. Isso representa um desafio substamcial7 pois essas
plataformas sdo volateis e em constante evolugio, exigindo estratégias de preservagao adaptativas
para garantir a longcvidadc e a acessibilidade das obras.

4. Reflexdes Acerca de Literacia I )igil‘al

O perfil sociocultural dos nativos digitais (Gen-Z, nascidos entre 1997-2010, ¢ Gen Alpha,
nascidos depois de 2010)7 vincula-se de uma forma signiﬁcativa a terceira geragao de e-literatura.
Esta geracido, como propos Flores (2021), deve ser entendida a luz das culcuras participativas.
De acordo com as propostas de chry ~]cnkins (h]cnkins et al., 2009), uma cultura participativa
promove a expressiao artistica e a participagdo civica. Numa cultura participativa, os sujeitos
acreditam que aquilo que fazem ¢ relevante, levando-os a sentir algum grau de ligagﬁo social e
proximidade com os outros.

As culturas participativas, assim como muitas das obras de e-literatura referidas, remetem para a
necessidade de politicas e intervengdes pedagdgicas (Jenkins et al., 2009). Existem diversos modelos
multinacionais que delineiam os valores, atitudes, competéncias e conhecimentos necessarios
para que um cidadio ativo e responsivel exerca plenamente a sua cidadania na sociedade em rede.
Entre estes modelos destaca-se o da Comissio Europeia (Council of Europe, 2019), com énfase
particular na competéncia digital, que sublinha a importincia do desenvolvimento da literacia
digital dos cidadaos (Vuorikari et al., 2022). Qutros modelos incluem a “competéncia global”
(OECD, 2018) ¢ a “educagio para a cidadania global” (UNESCO, 2015). Além disso, o modelo
do Conselho da Europa define um cidadio digital como alguém que demonstra competéncia e
positividade ao lidar com a constante evolugio das tecnologias digitais, participando de maneira
ativa, continua e rcsponsével em atividades civicas e sociais, comprometendo—se com a defesa
continua dos direitos humanos e da dignidade (Council of Europe, 2019).

Ace-literaturacontribui parao desenvolvimentode Competéncias essenciais,comoaliteracia digita],
0 pensamento critico e a criatividade. Ela oferece uma dimensao ladica, criando Cxpcriéncias que
incentivam a exploragﬁo, a improvisagdo e a descoberta. Além disso, estimula os nativos digitais
a interpretar e construir modelos dinamicos para comprccndcr o mundo real. A e-literatura exige
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navegagao, andlise, avaliag;io e orientagio dentro dos textos; sem essas habilidades, a navegacao
pode tornar-se errante devido 2 falta de uma compreensio clara do percurso. A atencio ¢ o
pensamento critico sao fundamentais na literacia digital, pois 0s textos digitais sao ﬁ‘equentemente
democriticos, promovendoaparticipa¢ioabertacacontribui¢io em ambientesvirtuais e aauséncia
quase total de autoridade nas fontes. Além do desafio de lidar com a falta de autoridade num espago
digital frequentemente tumultuoso ¢ ruidoso, surge a questio da escolha e sele¢io do caminho
de leitura, que se traduz numa sequéncia semiotica de movimentos seletivos. Um texto ergédico,
conforme definido por Aarseth (1997), exige um esforco significativo para ser lido e interpretado.

O ensino da e-literatura pode contribuir significativamente para desenvolver uma diversidade de
habilidades essenciais. De acordo com Artur Matuck, a electroescrita oferece a possibilidade de
reconfiguracio dos textos como matéria potencial, funcionando como “matrizes para reedigio,
recombinacio e processos de analise, investigacio, transformacio, traducio e reprocessamento”
(Matuck, 2011, p. 63). Adicionalmente, no dmbito dos objetos e-literarios, o leitor transcende o
papel de destinatario passivo e solitario, adotando uma postura ativa e colaborativa na criacio
e concretizagao do projeto literario. Este leitor atua como um participante ativo, criativo e
manipulador, capaz de preencher lacunas, encontrar respostas e definir trajetdrias em propostas
abertas, disponl'veis e flexiveis.

O Plano de Agio para a Educagio Digital (2021—2027), elaborado pela Comissao Europeia,
identificou a literacia digital como uma competéncia essencial para o século XXI. A primeira
prioridade é promover o desenvolvimento de um ecossistema educativo digital eficaz. A Segunda
prioridade centra-se no fortalecimento das apriddes ¢ competéncias digitais necessarias para
a transformagio digital, reconhecendo a importfmcia de trabalhar com contetdos educativos
digitais mais criativos, interativos ¢ disponiveis em diversos formatos. Utilizando as abordagens
e mérodos discutidos — como as relag(’)es entre Cronologia7 arqueologia e simbologia -, podemos
adotar uma série de estratégias para evidenciar o potencial educativo da e-literatura.

A um nivel cronoldgico, a e-literatura possibilita uma reflexdo sobre as diferencas geracionais,
promovendo a compreensio da histdria e da evolugio tecnologica, bem como das mudancas
nas ideias e nas prﬁticas humanas associadas a essas transformag(‘)es. A desmaterializagio das
e-textualidades exige um aparato técnico robusto, que nio so reflete, como também revela a
evolucio das formas de comunicacio, sustentadas por suportes e sinais tecnologicos em constante
mudanca. A escrita digital, como técnica comunicativa impulsionada pelo avanco tecnoldgico, ¢
caracterizada por uma mobilidade continua que a desmaterializa e desafia o seu sentido olriginal7
resultando, como descrito por Maria Augusta Babo, numa “desterritorializacio que a transforma
num puro objeto némade” (Babo, 1996).

A um nivel arqueolégico, a e-literatura promove uma estética de cuidado e curadoria, adotando
métodos de leitura atenta. As ruturas dos limites materiais do texto no ambiente virtual
incentivam o leitor a participar ativamente num processo que se aproxima da escrita, em que
a recegdo esta integrada na produgio devido a performatividade inerente ao discurso. Num
contexto em que o texto perde asua Corporeidade Unica, a e-textualidade facilita a compreensao
dessa desmaterializagio, permitindo que o discurso transite entre diferentes linguagens e
dispositivos multimédia. A leitura, enquanto processo de construgao de sentidos, assume
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também a responsabilidade de fixar o texto, a imagem, 0 som ou outros significantes. A técnica
utilizada na e-literatura atua como mediadora da realidade, funcionando como um mecanismo de
conhecimento do mundo. Ela oferece nio apenas a possibilidade de enriquecer a consciéncia sobre
o mundo atual, mas também de compreender o contexto, a memdria e a histéria do passado. Essa
memoria ¢ atualizada pela competéncia digital humana, enquanto o registo de eventos passados,
ou memoria inorgﬁnica, permite a eternizagao da experiéncia humana além da morte fisica, por
meio da sua inscri¢io em arquivos ou dispositivos tecnoldgicos de memdria externa (Babo, 2004).

A um nivel simbolico, a e-literatura estd alinhada com vérias tematicas e objetivos dos Sustainable
Development Goals (SDGs) da UNESCO, como a promogio do bem-estar, a educagio de
qualidade, a igualdade de género, a reducio das desigualdades, o consumo responsavel, a a¢io
climatica, a paz e ajustiga social. O século XXI ¢ caracterizado pela digitalizagﬁo sem precedentes
da comunicagio. Embora os beneficios dos meios digitais sejam inegaveis, o seu uso indiscriminado
e acritico tem gcrado dcsinformagﬁo, 6dio e intolerancia, amcagando a sustentabilidade de
sociedades tolerantes, inclusivas ¢ democraticas. A e-literatura pode atuar como uma aliada
na literacia digital, ajudando a desenvolver compcténcias ¢ habilidades digitais essenciais para
garantir que todos tenham iguais oportunidades de prosperar ¢ de participar como cidadios
ativos. Além disso, promove um processo critico que fomenta uma cultura de comunicacio aberta
e inclusiva, fundamentada no respeito pelos direitos humanos e pela democracia, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento humano.

CONCLUSAO

A abordagem triangular proposta, que integra as perspetivas cronolégica, arqueolégica e simbolica,
fornece uma estrutura eficaz para entender as diferentes geragdes de e-literatura em Portugal. A
perspetiva cronolc’)gica7 conforme identificado por Flores (2021), delineia trés geracoes distintas
de e-literatura, que vio desde as primeiras experiéncias anteriores 2 World Wide Web até ao
uso contemporﬁnco de redes sociais e aplicag()es moveis. A perspetiva arqueolégica, baseada em
Montfort ¢ Wardrip-Fruin (2004), concentra-se nos desafios ¢ nas estratégias de preservagio
digital, visando assegurar a acessibilidade e a lcgibilidadc das obras ao 10ng0 do tempo. Finalmente,
a analise simbélica7 apoiada por Chevalier e Gheerbrant (2010)7 utiliza a mecafora da ﬁgua para
ilustrar as continuas transformacoes e fluxos nas praticas da e-liceracura.

Ao integrar essas trés perspetivas na analise, podemos demonstrar como as obras nio incorporam
apenas as metaforas propostas, mas também superam os desafios tecnoldgicos e arqueoldgicos
discutidos. Essa base tedrica contribui nio s6 para a preservacio e compreensio da e-literatura,
mas também assegura que essas obras permanecam acessiveis e relevantes para futuras geracoes.
Assim, a e-literatura destaca-se como um campo dindmico ¢ essencial para a literacia digital,
desempenhando um papel crucial na promogao de uma comunicagao inclusiva e critica

na era digital.

As obras selecionadas ilustram a diversidade mediatica, cultural ¢ tecnoldgica da e-literatura,
evidenciando o seu valor tanto como ferramenta pedagdgica quanto como meio de promocio da
literacia digital. A sua capacidade de reconfiguracio e adapragio continua destaca o potencial da
e-literatura para enriquecer a Cxpcriéncia literaria e educacional.
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