




Media, Arte & Tecnologia nas Nove Culturas de Língua Portuguesa

Título
Media, Arte & Tecnologia nas
Nove Culturas de Língua Portuguesa

Editor e Organizador
José Manuel Simões

Prefácio
João Nuno Brochado

Introdução
José Manuel Simões

Autores
Wilson Caldeira || Angola
Daniel Farinha || Brasil
Silvino Évora || Cabo Verde
Camará Morto || Guiné-Bissau
Carmen Monereo || Macau
Vanessa Rodrigues ||M
Rui Torres e Fernanda Bonacho || Portugal
José Manuel Simões || São Tomé e Príncipe 
Paulo Faustino e Rui Novais || Timor-Leste

Revisão
Anna Grandchamp || USP Brasil
Marisa Aldeias || Media XXI/Formalpress

Coordenação do Design
Filipa Martins de Abreu

Design da Capa e Paginação
Heaven Simões
Yshie Reyes

Configurações do Canal do Youube
Filipa Martins de Abreu

Legendas dos Vídeos
David Chiongson Ng Alves

Universidade de São José
University Library and Academic Press
@: https://library.usj.edu.mo || e:
university.press@usj.edu.mo

Data de Publicação e Data de Produção
Setembro 2025

Publicação
Universidade de São José, Macau RAEM (China)

Impressão

Produzido pela Universidade de São José
1st Edição

ISBN

978-99981-138-7-9



PORTUGAL



Media, Arte & Tecnologia nas Nove Culturas de Língua Portuguesa

146

Video



Media, Arte & Tecnologia nas Nove Culturas de Língua Portuguesa

147

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 eletrónica portuguesa, compreendida a
        ,     ó,
ó  ó. P,         
 ó   F,     W W W   
     ó. D ,    ó   
    ,        
    ó. P ,    ó    
               
ó z. O            
mediática, cultural e tecnológica do fenómeno. Conclui-se destacando o potencial papel da literatura
ó     ,        ó
decisiva na atual era pós-digital.

Palavras-chave: Literatura Eletrónica; Preservação Digital; Literacia Digital.

Rui Torres
(. P, ) E C  C (), L  L Râ
(mestrado e doutoramento), Semiótica e Comunicação (pós-doutoramento), analisando atualmente,
   ó  ,       z     
. P   U F P,  P, z   C 
Informação - Estudos Multimediáticos e tem atuado como professor convidado em várias Universidades,
em Portugal e no estrangeiro. É membro integrado do ICNOVA - Instituto de Comunicação da NOVA,
   B  D  ELO  E L Oz. C   
livros Cibertextualidades (Publicações FFP) e é coeditor da Electronic Literature Series (Bloomsbury
P). C    A D  L E P (www..)
     FICRANS  zó  Hó  Fó y  Fó  
Cultura Mediática Contemporánea, na Universidade de Granada, Espanha. As suas publicações e trabalhos
criativos de literatura eletrónica estão disponíveis em www.telepoesis.net

Fernanda Bonacho
(. A, ) É   C  C,  z  C 
Linguagens, pela Universidade Nova de Lisboa. É Professora Coordenadora na Escola Superior de
C S  L (ESCS),      M  . Fz  
grupo de investigadores integrados do LIACOM (Laboratório de Investigação Aplicada em Comunicação
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e Média), é colaboradora do Instituto de Comunicação da NOVA (ICNOVA) e presidente do ICML
(Instituto de Comunicação e Media  L). O        
  ,        transmedia, o jornalismo, a linguagem
  . P       â     
,       IPL,     A  L
 M,      A  C G  F
Calouste Gulbenkian. Representa a ESCS/IPL na rede nacional Grupo Informal sobre Literacia Mediática
(GILM) e coordena a Cátedra UNESCO em Comunicação, Literacia Mediática e Cidadania do Instituto

Politécnico de Lisboa/ESCS.
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A relação entre arte e tecnologia desempenha umpapel central na evolução da literatura eletrónica
em Portugal, abrindo novos caminhos para a criação e receção de obras literárias em ambiente
. D            , 
 ó      ó   
,          
   . E ó,  ,      
implicações culturais, mediáticas e tecnológicas.

E        ó    
  ,   . E    
             
com a preservação da literatura eletrónica num contexto de constante evolução tecnológica.

N , ,      ó,
    L F. E     
com computadores de grande porte, a expansão global da web e as plataformas colaborativas
    . N  ,     
 ,   â        
. F,   , z        
    ó      ó,  
z       .

C      ,      z
mediática e a profundidade cultural da literatura eletrónica portuguesa. Estas obras permitem
        ó    
híbrida de expressão literária.

D     ó       
 ,           
digitais essenciais na era pós-digital.

Assim, este capítulo procura não apenas retratar a evolução da literatura eletrónica em Portugal,
         ó    
constante adaptação.

1. Lieraura Elerónica: Diálogo Enre Are e Tecnologia
O        ó   . P  
(),      ,  ,     
     ,     
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      L,    .  .
M  ,      ,    
origens da multimédia na ópera, vista como obra de arte total (gesamtkunstwerk) por Richard
Wagner no século XIX.

Efetivamente, a tecnologia sempre desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento da
expressão artística, abrindo possibilidades para os artistas explorarem novos meios e técnicas.
N     XX,     ó   ,   
integração no cinema, a combinação de formas e tecnologias artísticas em formas híbridas
de expressão (Packer & Jordan, 2001) tornou-se ainda mais relevante. Mais recentemente, o
     I z     
alteraram profundamente a criação e a circulação da arte. É neste contexto de diálogos contínuos
        ó (, ).

O       â,         
    . N ,      
           .

P B (, , )           
             
 ,    , ,  , 1.
Para o autor, os textos gerados com o computador são indeterminados, implicando “estruturas
 â, , ,   ” (B, , .
). E , P B   CEIC  C  E   I
e Ciberliteratura (CETIC, s.d.) na Universidade Fernando Pessoa, no Porto. Este centro de
investigação transdisciplinar, focado na Literatura Gerada por Computador, levou Barbosa
            “ ” 
“ ó”,  “        
,        ” (B, ).

EA (),   ,        ó,
          

1 N  , M B (), A  (), C Sy ()  T Lz () 
  , ,     , . N  ,
N B (), Aó A (), T H N (), E. M.  M  C ()  
Wz ()       ,  ó,   .
N ,     ,  R Sy (),  R M ()  P B
(),        ó     
foi elaborada.
2 E      A D  PO.EX (, ),    , 
   ,    z  z     B  F. N
   ,  A        P D,   
 “[]    z       ,   
                ó, ó,
  .” N ó   ,  ,     
obras de e-literatura portuguesa: https://po-ex.net/tag/poesia-digital/
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    . A       
maioria das obras de e-literatura. No entanto, os seus antecedentes materiais e estéticos podem
           ,    
   XVII  XVIII,  2. S A,    
exploração e a descoberta de caminhos e percursos programados na obra, “not metaphorically,
        y” (A, , . ).

A    XX,   ,  ,  S R, R C  
Bw,  ELO  E L Oz,     “  
the writing, publishing, and reading of literature in electronic media” (ELO, s.d.). A ELO oferece
    z       
“w[] w   y         
 y    w ” (ELO, ..). E , 
pela ELO a um comité liderado por Noah Wardrip-Fruin, foi posteriormente revisitada por N.
K Hy  “E L W  ?”,        
  “         (y)   
   ” (Hy, ). A,          
  ó        .

A        B (), H  O’S
(), R (), F ()  B  . ().

S B z       z,   “[]
         yy   y. (...)
D   . I      ” (B, , . ).
E    z      ,   
  ,   z,    â   
   ú   .

A, D H   O’S   “[] ,
y,    y” (H&O’S, ). E  z
        ,    
           / .

P  , S R   “    y   w
    w          w –
literature that would not be possible without the contemporary digital context” (Rettberg, 2019,
. ). A,    ó z   ó,    ,
           .

E , L F      “w  
        ” (F, , . ). E 
z              
escrita, ampliando as possibilidades criativas dos meios.
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       E L C (B  ., )
        z    
. P  ,          
         . E
abordagem reforça a coprodução entre humanos e algoritmos. Como se constata através deste
  3,         ,
          .

V            
 . E  (M, )     ó   
dos media por efeito dos códigos computacionais, e vice-versa.

Por tudo isto, a e-literatura apresenta um forte potencial didático. Centrando-se em abordagens
  ,          
interdisciplinares de ensino, promovendo a literacia digital e podendo ser vista como um
          media, z 
a atual ecologia mediática distribuída.

2. Abordagens e Méodos
2.1 Cronologia: Gerações e Hisória
P             
    ,   L F (),  
   . N  , F       
       ,      
 ó. 4

A primeira geração corresponde a uma fase de experimentação com os media eletrónicos
     z  W W W (. ),     
    ,   ú z  .

Como lembra Flores (2021), a distribuição da e-literatura ocorreu, nesta fase, principalmente
   ,  , CDROM    ,    
ú . E  z      w
 w       ,    
ou literatura gerada por computador.

3Alémdos estudos pioneiros deAragão,Melo eCastro, Barbosa e Pestana,mencionados ao longo do artigo, é importante
        ,      , 
prefácios e recensões, como é o caso de Salette Tavares, Herberto Helder, Fernando Namora e Ana Hatherly. A estes
         P R, Á S, F B,
D M  A M       A M  M P    
R , D Cô M, D M, B M  S G D. R 
 ,          P R (), P
(), F (), S (),   M (),    M ().
4 A   F ()             
   N M (),     PW, W  PóW.
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F ()     WWW     
         ,    
como segunda geração. Esta geração começou 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 criação de e-literatura por
     ,      z.
A         W, z  
 ,           , 
multimédia e interativas, webcomics interativos e poesia animada por computador (Flores, 2021).

P ,    , F ()       ,   
e-literatura baseadas em plataformas e aplicações amplamente adotadas, assim como apps
ó    API  W ,       .
O w           
instantânea de textos, imagens, sons, animações e vídeos, além de facilitar a partilha desses
ú. F ()           
poética da cultura digital contemporânea, deixando de estar focadas na originalidade e na
           ,   ó 
 . O          
  z , , GIF     ú , 
as capacidades das redes sociais e das plataformas colaborativas.

2.2 Arqueologia: Preservação e Documentação
C    ó   ,     , 
problemas distintos em termos de preservação. O cenário da e-literatura – a computação em rede
– está em constante transformação, resultando num fenómeno de metamorfose e instabilidade
contínuas. Portanto, estratégias de preservação de informação digital são essenciais para evitar
       .5

A preservação digital refere-se à atividade de criar uma cópia de determinada informação digital
            (L  ., , . ),
      z     (L  ., , . ).

A ELO possui uma iniciativa intitulada PAD - Preservation, Archiving, and Dissemination,
cujo primeiro relatório, “Acid-Free Bits”, elaborado por Nick Montfort e Noah Wardrip-Fruin
e publicado em acesso aberto (Montfort & Wardrip-Fruin, 2004), apresenta à comunidade de
             
 . O        –  
,    –    .

5 P     ,   (),      
preservação e disseminação da e-literatura portuguesa.
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P – N ,   w   w   
 . E z,          
     z. E     
possibilidade de interagir com as obras como eram originalmente apresentadas.

E – E  z    w    
, z   z    w  
computadores atuais. No entanto, a continuidade dos emuladores depende do interesse contínuo
         ó .

Migração – Nesta abordagem, programas antigos são convertidos para formatos modernos,
preservando, na medida do possível, os dados originais. Esta técnica pode resultar em diferentes
     z  ,     
. N ,          
    .

Embora este modelo se mantenha operacional e em sintonia com as melhores práticas, o facto de
              z
  z. A,         
a cada uma das gerações: Preservação de Hardware, Preservação Digital e Preservação em Rede.

Preservação de Hardware - Esta estratégia corresponde à proposta de Montfort e Wardrip-Fruin
(),     w  w . N   
 ,          
mainframes onde linguagens de programação antigas possam correr, bem como todo o aparato
 –  , ,        . A
segunda subcategoria abrange as obras desenvolvidas para computadores domésticos, como as
   ZX S     .

P D  A   M  WF    
      . D    
   A W,        W
e interfaces interativas, incorporando serviços como o Internet Archive e o Webrecorder; e
E  A W,  z       
Web em navegadores modernos, como o Oldweb.today, imitando as versões antigas e mantendo
  .

Preservação em Rede - Esta categoria é necessária devido ao facto de as obras de terceira geração
adotarem redes e plataformas proprietárias, cujo código-fonte não está disponível e raramente é
documentado.
Esta estratégia consiste em usar formas de Captura de Redes Sociais e Plataformas, registando
dados e interações nas redes sociais através de ferramentas como a ArchiveSocial, Twarc (para
w)  AI Cz,    D  K, 

6 S  ,      W,  P ()  K  . ().
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            M
Az,            
â,     . 7

Adicionalmente, Montfort e Wardrip-Fruin (2004) recomendam a adoção de uma perspetiva
,            
maneira proativa. Isso inclui a distribuição do código-fonte e o registo completo do processo de
. A   , ,    ó  
           
  z   . D   
  ,           .

N ,      z   
   ,   z z  A D  PO.EX
nas obras de Pedro Barbosa, E. M. de Melo e Castro e Antero de Alda. Embora a recriação não
      ,         ú 
,     ú. A,      
como uma forma complementar de preservação.

2.3 Simbologia: Metáoras e Significados
U    z        
   . A        
  ,       . A, 
temáticas das obras selecionadas estão também associadas à água.

A      ó,   , z ,
   (C & G, , . ). E  
  z          , 
          . D   z ó,
             
 ,      . E    
 â ,   ,   ó  
da e-literatura.

C,  ,      – ó, ,   ,  ,
 –     ó         
tecnologia, entre cultura e código, na e-literatura.

7 Sobre preservação em rede, ver Digital Preservation Coalition (2015)
8   F ()    O     ,  Aó Aú,  
         . O  z    
água como metáfora para explorar como as narrativas transmedia atravessam diversos estados. A presente abordagem
    , z          ,
             .
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O ,   ó  , z z   (C &G, ).
R     ,      . C 
água num estado imutável, preservando temporariamente a sua integridade.

No contexto da e-literatura, o gelo pode ser visto como uma metáfora para a preservação do
w  w     ,     
   . D          
imutável, a preservação de hardware procura manter a integridade das obras literárias digitais.

N   ,   z      . S Zy
B (),    z  ,      
â   ,   â    . A,  
    .

O    z    ,  
     W,    â   
. A   z     ,   z  
      z    . P,  
        .

F,         ,   
      ,      
   . O   ,    ,   z
efémera e distribuída da era digital,marcada por adaptabilidade e constante transformação.Névoa
  z ú,    (C & G, , .
),      z  ,    
  z  .

O   z     ,      
       . A    
 z     ,       
em resposta às interações e aos contextos digitais, exigindo estratégias de preservação em rede,
conforme mencionado anteriormente.

3. A e-lieraura Aravés do seu Corpus
Antes de analisarmos as obras exemplares de cada geração e explorarmos como elas integram
   ,      ó  ó
,     z  z  .
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3.1 Primeira Geração: preservação do hardware (A Solidez do Passado)
C         (,   & M, 
Torres & Ministro, 2021), o trabalho de Pedro Barbosa com e-literatura, tanto no nível teórico
  ,            
  ó. E ,  LACA  Ló  C A 
U  P,       Az M 
as linguagens de primeira geração COBOL e Fortran. Estas linguagens podem ser consideradas
exemplos clássicos da era da experimentação pré-Web (1950 - 1993), sendo ambas amplamente
z         .

E      P B     , P
( ó)  A (  )   , 
            
 ó, ó  ó   . D , 
       ,     P  , 
     ,       (B, ).
E         ,     NCR
E ,    ,    z 
ainda estão disponíveis.

N ,             
      z. S   ú 
criadas ao longo do tempo:

) E ,  z    MSDOS   , z 
S  B  A C (B, ),   C++.

) E ,     CDROM W, z  SW

T  | C, A, S (E)
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de José Manuel Torres (Barbosa, 2001).
) E ,        S, z  .

 R   N F,      ,    
E L C (B, ).

As variações combinatórias dos termos presentes em Porto (“A SAUDADE DA PEDRA NO
GRANIO DA HISÓRIA”)   A (“U     z  ”) 
     ó  ,   z  
  . E P,            ó,
  A,            z   . E
,        ,    
      (/  ),   
    â        
ó (/  ).

A  z  ,      P B,  
      ,   z   z  
 S,          
 . E  ZX S     ó    
 (  ),       
termos de acessibilidade e contexto de uso em comparação com mainframes e linguagens como
COBOL e Fortran.

Silvestre Pestana, artista ligado à poesia experimental portuguesa e com uma prática relacionada
com a arte interativa, explora formas poéticas expandidas. Pestana foi o primeiro autor em
P  ,    ,         BASIC,
 C Py9. O         E. M.  M
 C, H C   B,        M  C
com videopoesia e poesia visual, Chopin com poesia sonora, Beck com teatro.

O   P         ,
  z   z   ,     
â,            .

P    ú   z   “    
” (, . ) “    ú      ,   
multidões audio-tecno-visuais” (p. 205). Além disso, os trabalhos não lineares e expansivos de
Silvestre Pestana exigem uma nova terminologia analítica, como o próprio entendeu: “A dinâmica
ó       , ,   
ter de repensar relações de causas e efeitos” (p. 204).

9 P        S P,  S ()  S ().
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Tal como no caso de Barbosa, a obra de Pestana circula de várias formas:

1) O código de dois poemas/programas, dedicados a Julian Beck e Henri Chopin, foi
      A     (P, )   D! 
jornal Correio do Porto.

) O ó        P (P, ),
acompanhado de capturas de tela, e, posteriormente, no catálogo da exposição Tecnoforma
(P, ).

) D        10 ,    z
       ELMCIP w . O ,   
   ó BASIC, z   C F  S — M 
Arte Contemporânea, Porto, por doação do artista em 2022, e circulam em várias exposições
itinerantes.

Os poemas de Pestana exploram, de forma minimalista, variações a partir da palavra/conceito
OVO,      . A   ,    P_OVO  N_
OVO.         . C  
     ú,       
      . A        
a costa constantemente, o poema/programa também molda e transforma a identidade do povo
,   z      .

U         O ( ó  ), 
A  A,        â
e foneticamente próximos (Alda, 2015). Os vocábulos foram atribuídos a números de 1 a 24 e
    ,    .

Tal como nas outras obras de primeira geração referidas, também esta foi apresentada por meio
de várias versões e adaptações, cada uma oferecendo uma nova interpretação das ideias originais:

) I  C  Á,  ,    BASIC 
  S ZX S. N ,  ó      
permaneceram inéditos.

) E , A   ó,  ,   O ( ó
da água).

) E ,    z  S, z  .  

10 Os registos em vídeo e imagens são métodos complementares para a preservação da arte e literatura computacional,
     ,     . N ,    
    ó . O  â      z
            ,        
consegue capturar na totalidade.



Media, Arte & Tecnologia nas Nove Culturas de Língua Portuguesa

160

 F, z    . E , z  A D 
PO.EX (, ),       .

A z  ó  ,  COBOL  BASIC  S   
,        . E 
  â      w     
ao material original. Ao mesmo tempo, evidencia como a combinação de diferentes estratégias
de preservação pode ajudar a manter a continuidade das obras de e-literatura, oferecendo um
      . N ,    
de adotar uma abordagem única para a preservação.

3.2 Segunda Geração: preservação digital (A Fluidez das Tecnologias)
Uma obra de segunda geração, atualmente obsoleta e indisponível, é Mar de Sophia, um motor
textual e sonoro desenvolvido por Rui Torres em Flash e Actionscript, XML, PHP e Python, com
a colaboração de Nuno Ferreira e Filipe Valpereiro na programação, Sérgio Bairon e Luís Aly nas
   N MC  z. O        
poemas de Sophia de Mello Breyner Andresen e no léxico de Lewis Carroll.

M  S    ,     
 . A        z   Dz 
G (). O z,   ó,  z   z 
,   ,       
    ú   .    z,  ,
    ,     ,    
   ó   ,     .

A obra serviu como interface para possíveis abordagens didáticas da e-literatura, tendo sido
aproveitada pela investigadora e docente Sandra Guerreiro Dias numa proposta pedagógica
            (P I  II).
G D ()         
      ,      z 
interação e a participação. Para a autora, esta obra, “herança do experimentalismo verbivocovisual
e da literatura programada pós-moderna” (Guerreiro Dias, 2020, p. 113), estimula a cocriação e
 ,           
         .

M  S          ,  
            
(Guerreiro Dias, 2020). Essas abordagens são fundamentais para fomentar uma atitude crítica e
metacognitiva em relação à linguagem e à literatura, desenvolvendo a capacidade de raciocínio
         —  
na era digital.
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Opoema hipermédia é acompanhado por uma sonoplastia intensa e incorpora diversos elementos
multimédia, constituindo uma homenagem ao universo literário de Sophia. Os poemas foram
gerados a partir de um estudo estatístico do léxico de 450 poemas da autora disponíveis na
I. Aó     ,        
       . E      
poemas combinatórios virtuais. Diversas combinações de palavras, sons e movimentos podem ser
,             
na tela ou selecionando listas de palavras (Bonacho, 2013).

A       ó         
B (). S         z   z , 
o investigador Vinicius Carvalho Pereira: “elementos semióticos presentes nos textos da poetisa
          z  w (...),  
  z      A –        
  y” (P, , . ).

Também MathX (Poemário), de André Sier em colaboração com Rui Torres, é uma obra de
            
 . P        S,    
um vasto mar aberto à exploração dos leitores, estes são convidados a interagir com uma coleção
variada e fragmentada de poemas, traçando percursos, capturando imagens dos ambientes e
    .

A  z      z     
expressão poética. A interação é feita por meio de comandos de teclado, exigindo a instalação de
   z  z    .

Incluindo poemas de Pedro Barbosa e E. M. de Melo e Castro, constitui uma revisitação e
   ó      , z
circular em formas renovadas e através de públicos diferenciados. Situada no contexto cronológico
das obras de segunda geração, o seu código está disponível, possibilitando a recriação através de
preservação digital. No entanto, a obra também se relaciona com obras da terceira geração, pois
          ,    
forma colaborativa.

P , MOIRA,   _,        
o leitor a explorar o universo das Moiras Encantadas. A interface simula as águas de um poço
,        . A    z   M  
 ,      ,     
    ,        . D
 S  HML  CSS,         W,
MOIRA      ,     ,    
            M.
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I    M,       ,   
    ó       ó   
,         ó   
ó     . E       
        .

D        “AÇÃO ” (M & G,
, . )  “ ”, MOIRA       
,     “    , 
      ()   () ó” (M
& Gago, 2023. p. 44). Os autores destacam claramente a dimensão educativa da e-literatura:
“      [ ] ,    
,     ,  ,    ,  z  
tecnológicos digitais acaba por contribuir para aumentar níveis de literacia digital (...)”
(M & G, . . ).

E   ,          
        z. A  M  S   ú
 ,        ,  z , 
como as demais, o seu código foi partilhado com a comunidade e amplamente descrito e
comentado pelos autores.

3.3 Terceira Geração: preservação em rede (A Volailidade da Era Digital)
O  HYMIWO.PO (HY  MIWO,  P),  Á
Seiça e Sindre Sørensen, explora as condições enfrentadas pelas mulheres imigrantes africanas em
E,     (S, ).

No âmbito desse projeto, Seiça e Sørensen desenvolveram uma estrutura poética interativa e
           ./
hymiwo.po: a poemtrack for a yet-to-be-written dance piece.

A obra aimisola.net/hymiwo.po não é apenas um poema digital. Através da criação de uma wiki,
       ,   ,   
 , w  z  ,    
 z   ONG  (S, ). E     
terceira geração, uma característica marcante de aimisola.net/hymiwo.po é a sua jogabilidade. No
entanto, ao contrário de jogos convencionais, onde a velocidade é crucial para “subir de nível”,
./yw.    . P ,    
       (B  ., ),    
    . E             
  ,          w (S, ).

./yw.        z  
  ,    z . A 
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interativa e multimodal deste poema-jogo também contribui para estratégias de literacia digital,
incentivando uma compreensão mais profunda da relação entre tecnologia e cultura e entre
código e arte.

Ao envolver os leitores numa exploração criativa e crítica dos meios de comunicação, como o
w, z   ,           
  z   .

Uma segunda obra situada no âmbito cronológico da terceira geração é robot sorridente, de Liliana
V. E             
  I. Uz     , V    ô
    ,          
estratégias poéticas no meio digital, incluindo formas visuais e concretas, animações e vídeos
. A      W  I (  
,     z â  ),  ,     ,
z     ,   z    
na leitura em contextos educativos.

O ô       ,  z,  z  
de e-literatura de terceira geração. Efetivamente, a maioria das abordagens é irónica e opaca, e
V     ,     . A   
       I     (B
 ., ), , ,         
femininas na Web atual.

P ,       L L P,   
 z    I,    @,  , 
modo complementar, os seus múltiplos poemas programados. Relembrando a nossa nota anterior
             ,   
         ,  z 
L P z  I         
     ó, ó  ó    
vindo a referir. De facto, o Instagram não é usado pelo autor como um mero e exclusivo meio de
,               ó
e autónomo. A plataforma é usada, antes, como um espaço de reconstrução e reposicionamento
de elementos parciais das próprias obras.

O neologismo humaginarium, combinando as palavras “humano” e “imaginário”, sugere um espaço
ou entidade onde o imaginário humano é explorado, preservado e possivelmente expandido.
E           ,  z , 
e-literatura, a tecnologia serve como meio para novas formas de expressão artística e literária. A
        ,    
o imaginário poético seja continuamente explorado e reinventado através de novas tecnologias.
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Com base nos exemplos apresentados, extraídos de um corpus mais amplo e ainda em
,         â 
      . O    
            z

 , ,   , ,     
contemporâneas.

A,            ,
oferecendo uma metáfora poderosa para o espaço digital e a sua relação com a e-literatura.

P ,            
     . A      
        ,    
   ó . I    ,  
plataformas são voláteis e em constante evolução, exigindo estratégias de preservação adaptativas
para garantir a longevidade e a acessibilidade das obras.

4. eflexões Acerca de Lieracia Digital
O      (GZ,   ,  G A,
   ),          .
E ,  ô F (),     z   .
De acordo com as propostas de Henry Jenkins (Jenkins et al., 2009), uma cultura participativa
promove a expressão artística e a participação cívica. Numa cultura participativa, os sujeitos
    z  ,         
proximidade com os outros.

As culturas participativas, assim como muitas das obras de e-literatura referidas, remetem para a
necessidade de políticas e intervenções pedagógicas (Jenkins et al., 2009). Existemdiversosmodelos
    , ,    
               .
E      C E (C  E, ),  
   ,    â    
   (V  ., ). O    “ ”
(OECD, )   “    ” (UNESCO, ). A ,  
 C  E          
positividade ao lidar com a constante evolução das tecnologias digitais, participando de maneira
ativa, contínua e responsável em atividades cívicas e sociais, comprometendo-se com a defesa
contínua dos direitos humanos e da dignidade (Council of Europe, 2019).

A,,
     . E    ú,   
incentivam a exploração, a improvisação e a descoberta. Além disso, estimula os nativos digitais
a interpretar e construir modelos dinâmicos para compreender o mundo real. A e-literatura exige
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navegação, análise, avaliação e orientação dentro dos textos; sem essas habilidades, a navegação
pode tornar-se errante devido à falta de uma compreensão clara do percurso. A atenção e o
      ,     
,
     . A      
    ,         
 ,   z   ó   . U  ó,
   A (),         .

O           
habilidades essenciais. De acordo com Artur Matuck, a electroescrita oferece a possibilidade de
     ,   “z  ,
recombinação e processos de análise, investigação, transformação, tradução e reprocessamento”
(M, , . ). A,  â   ,    
papel de destinatário passivo e solitário, adotando uma postura ativa e colaborativa na criação
 z   . E      ,  
, z   ,     ó  
,   .

O P  A   E D (),   C E,
           XXI. A 
          z. A 
          
a transformação digital, reconhecendo a importância de trabalhar com conteúdos educativos
  ,      . Uz  
   –     ,    –, 
adotar uma série de estratégias para evidenciar o potencial educativo da e-literatura.

A   ó,         ,
promovendo a compreensão da história e da evolução tecnológica, bem como das mudanças
         . A z 
     ,   ó ,    
evolução das formas de comunicação, sustentadas por suportes e sinais tecnológicos em constante
mudança. A escrita digital, como técnica comunicativa impulsionada pelo avanço tecnológico, é
z       z      ,
,    M A B,  “z   
   ô” (B, ).

A   ó,         , 
métodos de leitura atenta. As ruturas dos limites materiais do texto no ambiente virtual
            ,  
a receção está integrada na produção devido à performatividade inerente ao discurso. Num
         ú,     
 z,         
 . A ,      , 
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      ,  ,     . A 
z       ,     
  . E          
o mundo atual, mas também de compreender o contexto, a memória e a história do passado. Essa
ó  z    ,      ,
 ó â,   z       , 
        ó  ó  (B, ).

A um nível simbólico, a e-literatura está alinhada com várias temáticas e objetivos dos Sustainable
Development Goals (SDGs) da UNESCO, como a promoção do bem-estar, a educação de
,    ,    ,   ,  
,  z    . O  XXI  z  z  
 . E      ,    
e acrítico tem gerado desinformação, ódio e intolerância, ameaçando a sustentabilidade de
sociedades tolerantes, inclusivas e democráticas. A e-literatura pode atuar como uma aliada
  ,         
            
. A ,           
e inclusiva, fundamentada no respeito pelos direitos humanos e pela democracia, contribuindo
    .

Conclusão
A   ,    ó, ó  ó,
   z         P. A
 ó,    F (),    
 ,         W W W  
 â      ó. A  ó,  
M  WF (),        
digital, visando assegurar a acessibilidade e a legibilidade das obras ao longo do tempo. Finalmente,
  ó,   C  G (), z     
         .

A      ,       
   ,      ó  ó
discutidos. Essa base teórica contribui não só para a preservação e compreensão da e-literatura,
            .
Assim, a e-literatura destaca-se como um campo dinâmico e essencial para a literacia digital,
desempenhando um papel crucial na promoção de uma comunicação inclusiva e crítica
na era digital.

As obras selecionadas ilustram a diversidade mediática, cultural e tecnológica da e-literatura,
       ó      
 . A           
       .
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