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Resumo: Na era digital em que vivemos, os textos literarios se tornaram atravessados por uma
série de midias e objetos técnicos que lhe dao uma nova fei¢ao e discurso, de modo que a literatura
situa-se num contexto de narrativas transmidias, intermidiaticas e multicursivas, ocasionado pelo
contato ¢ atravessamento com novas tecnologias digitais. Além de modificar a maneira como
leitores lidam com narrativas escritas, o cibertexto influenciou imensamente a midia impressa e
poOs a disposicdo dos escritores novas ferramentas de criagdo, ao mesmo tempo que herdou
praticas de leitura cultivadas nos mais de cinco séculos de tradi¢do impressa. Nesse contexto,
como a literatura juvenil integra elementos da literatura eletrénica em um texto para jovens? Com
essa pergunta, o presente artigo analisa o romance Todos Contra Dante, do escritor brasileiro Luis
Dill, como textualidade ergddica, emulando, no seu projeto grafico e imagético, a midia técnica
computadorizada e a linguagem de formatacdo protocolada do HTML (HyperText Markup
Language). Metodologicamente, aferimos no corpus o uso de elementos que buscam representar
as midias digitais da Web, além das escolhas graficas de formatagdo e uso de tipos na composicao
de capitulos do texto. A consolidagdo de uma metafora midiatica entre a materialidade impressa
e a digital como articulagdo do tema do cyberbullying foi a nossa hipdtese de leitura. Ao fim,
concluimos que a materialidade estudada emula a hipertextualidade verbalmente, dispondo uma
poética que evoca mecanismos da cultura digital, e visualmente, criando uma metafora entre o
livro e o computador.

Palavras-chave: Literatura juvenil; Midias digitais; Textualidade eletronica; Leitura; Cultura
digital.

Abstract: In the digital age in which we live, literary texts are crossed by a series of media and
technical objects that give them a new form and discourse, so that literature is situated in a context
of transmedia, intermedia and multicursive narratives caused by the contact and crossing with
new digital technologies. Not only has cybertext changed the way readers engage with written
narratives, but it has also had an enormous impact on print media, providing writers with new
creative tools while inheriting reading practices cultivated over more than five centuries of print
tradition. In this context, how does youth literature integrate elements of electronic literature into
a text for young people? With this question in mind, this article analyzes the novel Todos Contra
Dante by the Brazilian writer Luis Dill as an ergodic textuality that, in its graphic and pictorial
design, emulates the technical media of the computer and the formatting language of the HTML
(HyperText Markup Language) protocol. Methodologically, we examined the corpus for the use
of elements that seek to represent the digital media of the Web, as well as the graphic choices of
formatting and the use of type in the composition of chapters of the text. Our reading hypothesis
was the consolidation of a media metaphor between print and digital materiality as an articulation
of the theme of cyberbullying. In the end, we concluded that the materiality studied emulates
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hypertextuality verbally, providing a poetics that evokes the mechanisms of digital culture, and
visually, creating a metaphor between the book and the computer.

Keywords: Youth Literature; Digital Media; Electronic Textuality; Reading; Digital Culture.

Introduciao

A partir da segunda metade do século XX, a inven¢do do computador junto a
popularizacdo das midias eletronicas introduziu novos paradigmas textuais que
impuseram um desafio aos estudos literarios: compreender a plasticidade das novas
materialidades midiaticas e sua influéncia na literatura.

Em seu livro Cybertext: Perspectives in Ergodic Literature, o tedrico noruegués
Espen J. Aarseth (1997) defende que as teorias literarias, até aquele momento, ignoravam
as particularidades da midia e sua influéncia na recepg¢do dos textos. Segundo o autor, o
campo das Letras havia se acomodado ao padrao midiatico da literatura mais amplamente
difundido — o cddice impresso, universalizando o seu uso na aplicagdo empirica na
literatura. De maneira generalizada, os estudos da narrativa e da poesia ndo se demoravam
no tratamento de aspectos como o suporte material e a midia que veiculavam os textos,
ou tratavam o assunto de maneira secunddria.

No entanto, mais do que nunca, sabemos hoje que os veiculos de comunicagdo
digital, como o computador, proporcionaram instrumentos técnicos, processos e
ferramentas ndo usuais a criagdo literaria. Essas novas ferramentas possibilitaram um
entrelacamento cada vez maior entre as concepgdes de midia e texto, as quais inferem
perspectivas diferentes a produgdo de literatura na contemporaneidade.

Isso ndo acarretou, no entanto, uma descontinuidade completa com as relagdes da
literatura e o livro impresso, a leitura e suas praticas. No seu estudo sobre os textos
eletronicos, Katherine Hayles (2009) defende que o surgimento dos dispositivos
tecnologicos nao representou uma ruptura total com as leituras protocoladas pela tradigao
impressa. Pelo contrario, de Gutenberg ao século XXI, os livros impressos trazem uma
série de praticas e saberes consolidados nos mais de quinhentos anos de sua existéncia,
0s quais, na conjuntura contemporanea da cultura digital, estabeleceram um repertério de
procedimentos de leitura que agora se transformam e se subvertem diante das implicagdes
das midias técnicas. De acordo com a autora, ¢ nesse sentido que a evolugdo de

dispositivos eletronicos e estruturas textuais no ambiente digital nio rompem com os atos
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de leitura conservados, mas mostram uma continuidade e adaptam-se com novos
paradigmas de letramento.

Nessa toada, vé-se a crescente quantidade de textualidades nascidas no contexto
digital e outras que utilizam elementos da cibercultura. A mudanca que se observa com o
avanco dos hipertextos, cibertextos e a literatura eletronica ndo afeta somente a chamada
literatura “adulta”, que ja possui titulos best-sellers influenciados grandemente pela
incorporagdo de recursos digitais e técnicas literarias convencionais. Vé-se o exemplo da
trilogia de fic¢do cientifica The [llluminae Files — Illuminae (2015), Gemina (2016),
Obsidio (2018) —, langcada dentro da logica editorial das fantasy fictions, cujo publico-
alvo s3o adolescentes e jovens adultos (Lajolo; Zilberman, 2017).

Os titulos supracitados narram uma saga espacial através dos documentos de um
inquérito da corte marcial intergalactica: fotografias, fotocopias de documentos oficiais,
descrigdes de gravacdes em video e capturas de telas preenchem as paginas dos trés livros,
que quase em nada se assemelham aos romances convencionais. O leitor desses livros se
vé diante de um gigantesco quebra-cabecas de arquivos confidenciais relativos a um
motim, analisando paginas e mais paginas de documentos anexos e evidéncias deixadas
pelas personagens. A natureza dos documentos e a forma como estdo dispostos nessa
triade de livros nos mostram a influéncia da plasticidade dos meios eletronicos, que
reinem e disponibilizam ao usuario diferentes midias simultaneamente.

Trata-se de um exemplo das modificagdes influenciadas pelo contexto de crescente
interrelacdo entre a criacdo artistica, as inovagdes tecnologicas e os efeitos por eles
causados. Na incorporacdo de elementos visuais nas narrativas literarias, as ficcoes
contemporaneas valorizam seus projetos graficos e imagéticos, sua combinacdo a favor
da histéria que sera contada. No cendrio nacional da literatura para criancas e jovens,
Marisa Lajolo e Regina Zilberman apontam, no seu livro Literatura infantil brasileira:
uma nova outra historia (2017), o intercruzamento entre o impresso analogico € a
cibercultura, o que afeta a producdo e os projetos graficos de livros voltados para o
publico infantil. As autoras destacam, ainda, tendéncias entre os escritos voltados ao
publico infantojuvenil, denotando, entre outros rumos, os textos que utilizam recursos
informacionais e/ou digitais. Embora o objeto de estudo seja as publicagdes para o publico
infantil no contexto brasileiro, Lajolo e Zilberman tecem comentérios e perguntas
pertinentes ao cendrio criado pelo advento e pela popularizacdo de dispositivos

informacionais no pais.
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As autoras abordam o tema de duas formas distintas: a primeira considera a
crescente aparicao de textualidades nato-digitais, isto €, obras literarias cujo suporte basal
¢ o computador, websites ou softwares desenvolvidos com o intuito de proporcionar uma
experiéncia estética; a segunda diz respeito aos textos que apresentam uma sobreposi¢ao
entre a cultura impressa e o digital, ou mesmo uma influéncia direta na representagao
verbal e imagética das novas midias. Cada vez mais se veem as publicagdes
diversificarem o uso das tecnologias digitais na incorporacdo de midias eletronicas.
Soma-se a isso a propria formagdo e capacidade técnica dos escritores, que agora
dispdem, além das imagens comuns e fortemente ligadas a producdo de textos para
criangas e jovens, de videos, animagdes, scripts, montagens, hiperlinks e tantos outros
recursos.

E nessa tltima perspectiva que o presente artigo tece uma analise do livro Todos
contra Dante (2008), do escritor gaucho Luis Dill, como uma metafora midiatica entre o
suporte impresso e o digital. Nosso objetivo ¢ apontar os elementos midiaticos presentes
no corpus de analise que fazem referéncia a midia ali representada: as comunidades e os
blogues da web. Nossa hipotese de leitura € que o livro representa uma midia dentro de
outra, tomando emprestado as propriedades das composicdes digitais e aplicando-as ao
texto impresso. Para tanto, partimos da leitura de Hayles (1999) e sua proposi¢do das
metaforas midiaticas comuns da contemporaneidade, as quais estabelecem uma
interrelagdo com o contetdo e a expressdo das sequéncias verbais dos textos literarios.

Gregorin Filho (2011) nos mostra como a organizacdo da linguagem literaria
constitui um mundo cultural ordenado, replicando funcionalmente o imaginario
representativo da cultura-alvo. No caso deste trabalho, o universo juvenil € o alvo das
representacdes imagindrias que podem ser observadas na criacdo literaria do corpus de
estudo. Sendo assim, a andlise tem foco nas particularidades midiaticas que o texto
constréi, sobretudo na emulacdo imagética da linguagem de formatagdo protocolar
HTML (HyperText Markup Language) e o uso da imagem na representagdo de diferentes
contextos verbais e sociais. Levamos em consideracao os efeitos de sentido dessa escolha
semiotica no projeto grafico do livro, especialmente como isso aproxima o publico leitor
jovem, tdo imerso nas tecnologias digitais da contemporaneidade.

Em vez de partirmos de teorias literarias consolidadas no contexto brasileiro,
adotamos um panorama tedrico que toma de empréstimo ideias da teoria das midias e do
campo de estudos da literatura eletronica. Os estudos de Katherine Hayles (1999, 2005,

2009) foram importantes na caracterizagao da traducao do texto impresso para o digital,
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e vice-versa. Além disso, o trabalho de Aarseth (1997) sobre a perspectiva ergddica dos
cibertexto corroborou a analise das relagdes intratextuais presentes no corpus de estudo.
Essa escolha tem o beneficio de aproximar a criacao literaria do seu contexto midiatico,
cada vez mais importante no cenario de mudangas. Também nos possibilita iniciar uma
conversa entre o saber humanistico e o técnico, em uma €época em que se V€ O

entrelagamento dessas duas esferas.

Narrativas na era digital: as midias técnicas e a literatura ergodica

Os fundamentos linguisticos langados por Hjelmslev (2009) sao os pilares do que
ficou conhecido como teoria das midias. A dicotomia “expressdo e conteido”, ressaltada
da sua parelha saussuriana, significante e significado, neste caso corresponde ao aspecto
funcional-semiodtico. A expressao veicula o conteudo, ¢ a variagdo da primeira mantém
seu carater funcional contanto que o mesmo conteudo seja veiculado. Assim, duas
expressdes distintas conservam sua fun¢ao semiotica se conseguirem transmitir o mesmo
conteudo.

As midias funcionam da mesma forma, porém, em um nivel mais profundo, dado
que as materialidades da midia carregam consigo expressdes, que por sua vez trazem
outros conteudos. No caso do computador, como suporte midiatico, a escala dos cocientes
de expressdo e conteudo ¢ elevada a méxima poténcia. Em seu curso de estética, Friedrich
Kittler (2016) descreve como o computador executa os mesmos procedimentos
particulares das midias surgidas e fortalecidas no século XX (a fotografia, o cinema, o
gramofone etc.), porém, os reduz a um parametro calculavel de bits em sequéncia (0s e
Is). Nao importa o que € processado dentro das linhas de silicio das maquinas
computadorizadas; seja um pixel, um arquivo de &udio ou um video inteiro, suas
composigdes exibidas em tela ou reproduzidas em alto-falantes precisam ser reduzidas ao
grau computavel mais elementar — as operagdes aritméticas.

Segundo Kittler (2016), reduzido ao ultimo pardmetro expressivo da matematica, o
objeto de contemplacdo da midia computadorizada surge com o desaparecimento de suas
dimensdes nos processos matematicos das CPUs. O objeto contemplativo retorna com a
elevacao e o acréscimo das dimensdes em niveis mais complexos, porém, dispostos nas
interfaces das telas, dos alto-falantes, dos teclados e mouses Opticos. Nesse percurso,
criam-se linguagens protocolares e artificiais para a padronizacdo dos processos € a
universalizacdo do seu uso nas maquinas, ao mesmo tempo reforgando as interfaces que

mediam a intera¢do dos usudrios com o objeto técnico.
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Assim, a historia da midia computadorizada se escreve na adi¢do das dimensdes
contemplativas construidas na base matematica dos seus sistemas cibernéticos. Por volta
dos anos 1950, o ambiente cientifico vivenciou uma profusdao de trabalhos
revolucionarios, como Cibernética: ou controle e comunica¢do no animal e na maquina
(2017), de Norbert Wiener, e Computing Machinery and Intelligence (1950), de Alan
Mathson Turing, os quais reformularam respectivamente as ideias de comunicagdo e
maquinas digitais. A publica¢dao desses textos contribuiu imensamente para o que hoje
conhecemos como tecnologias informacionais, tdo presentes no cotidiano e importantes
na organizacao social e econdmica.

Dos anos 1950 para a virada do século XX, os cientistas da computacdo
implementaram dispositivos periféricos nos computadores com o intuito de designarem
uma interface de usuario. De fato, as primeiras maquinas computadorizadas mais se
assemelhavam a enormes tabelas numéricas e séries de transistores que ocupavam prédios
inteiros. Os processos técnicos envolvidos no manejo de dispositivos informacionais
mistificavam o seu uso, permitindo apenas a uma por¢do de pessoas especializadas
utilizarem essa tecnologia. Nas décadas que seguiram a Segunda Guerra Mundial, a
tecnologia foi miniaturizada e grandes invengdes como os microchips possibilitaram a
compatibilizagdo e difusdo em massa dos computadores pessoais. Na medida em que se
tornaram mais acessiveis, evoluiram também as interfaces entre usudrio e maquina.

O filoésofo francés Gilbert Simondon (2020) desenvolve o caminho entre essa
mistificacao e difusdo do objeto técnico na sua génese. Ao adentrar a cultura humana, o
objeto técnico adquire interfaces que medeiam o seu alto nivel de saber técnico com a
veiculagdo dos protocolos e repertorios de uso disponiveis para o usudrio. Nisso, o
acréscimo de dimensdes contemplativas, especulado por Kittler, corresponde também a
construgdo de interfaces de audio, video e instrumentario que permitem a populacdo em
geral operar os computadores.

Com a massificacdo dos PCs e a criacdao dos servicos Web na década de 1990, o
saber técnico aprofundado se tornou cada vez mais dispenséavel. A orientagdo do mercado
era produzir computadores prontos para o uso doméstico, sem que o consumidor
precisasse de um diploma em engenharia ou computacao. Jay David Bolter e Richard
Grusin (2000) documentam e descrevem o longo processo de habituagdo das pessoas com
as midias eletronicas. Segundo os autores, o bombardeio de inumeras paginas Web com
seus graficos, textos e imagens digitais arrefeceu ao longo daquela década os animos em

torno da tecnologia tornada acessivel em poucos anos. Nesse interim, o termo “novas

ISSN 1516-1536 | E-ISSN 2763-9355 |Doi: 10.22478/ufpb.1516-1536.2024v26n3.71008



385
Revista Graphos, vol. 26, n° 3, 2024. p. 379-399 | UFPB/PPGL

midias” (New Media) surge para se referir as formas de midia que requerem o computador
ou Internet para sua criacao e distribuicdo, as quais ocupam prolificamente o terreno das
redes sociais. Nesse percurso, as operagdes aritméticas dos microprocessadores
alienaram-se aos usudrios com a descoberta de um novo imaginario formado por
multiplas semioses simultaneas. Para os consumidores finais, reduziu-se o esforco técnico
e estabeleceram-se novos paradigmas discursivos que constituiriam a cibercultura
emergente.

E correto afirmamos que, em face as multissemioses dispostas pelos veiculos de
comunicagdo digital, a expressao verbal seja substituida ou adquira um papel secundario?
Hayles (1999) defende uma perspectiva mais descritiva do que vivemos. Segundo a
teorica norte-americana, ndo apenas a palavra verbal ganhou uma importancia e adquiriu
uma complexidade nunca vistas, mas as proprias midias e as tecnologias que lhes dao
base funcionam a partir de processos e técnicas cientificas desconhecidas e ignoradas pela
maioria das pessoas. O que sobra para nos, os usudrios dessas tecnologias, sdo as
interfaces criadas para mediar nossa interacdo com os dispositivos eletronicos. Essas
interfaces, por sua vez, refletem figurativamente os aspectos propensos da midia em que
estdo inseridos. Assim, Hayles argumenta pela criagdo de uma tipologia das figuras
midiaticas, em correlagdo com as figuras de linguagem. Tal como a expressao verbal cria
padrdes e sentidos multiplos pelo seu uso especifico em determinadas situagdes, a midia

também reflete e cria relagdes complexas entre si quando inserida em certos contextos:

Basta pensar um pouco para mostrar que mudar o aparato de navegacdo de uma
obra muda a obra. Traduzir as palavras de um pergaminho em um livro de
codice, por exemplo, altera radicalmente a forma como o leitor encontra a obra;
ao mudar a forma como a obra significa, essa mudanca altera o que ela
significa. Uma das percep¢des que a textualidade eletronica deixa
inescapavelmente clara é que as funcionalidades de navegagdo nédo sdo apenas
formas de acessar a obra, mas parte da estrutura de significado de uma obra'
(Hayles, 2005, p. 90-91, tradugao nossa).

Em face aos diversos elementos semidticos das midias informacionais, as
abordagens de letramento digital visam abranger o dominio técnico e pratico de

compreender e posicionar-se criticamente diante do contexto digital. De maneira parcial,

! No original: 4 moment's thought suffices to show that changing the navigational apparatus of a work
changes the work. Translating the words on a scroll into a codex book, for example, radically alters how a
reader encounters the work; by changing how the work means, such a move alters what it means. One of
the insights electronic textuality makes inescapably clear is that navigational functionalities are not merely
ways to access the work but part of a work's signifying structure.
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o mero uso do computador hoje em dia intui uma série de habilidades necessarias para
manipuld-lo e entender a teia de relacdes que os aspectos técnicos do computador
possibilitam. Suas funcionalidades se espraiam de maneira que muitas vezes pode ser
dificil de compreender como se tecem relagdes entre midias distintas, mesmo quando
tentam replicar umas as outras.

O campo discursivo da cibercultura encontra-se populado por tantas outras midias
que a palavra verbal muitas vezes adquire carater secundario. O contato que se tem ¢
multiplo e dinamico, concentrado em diferentes objetos de contemplagdo, os quais sao
dificeis de concatenar se ndo arrolados de uma interface mediadora. Num estudo sobre a
aproximacao das Tecnologias Digitais (TDs) e as geragdes Millenials, Z ¢ Y, Martins
(2015) coloca em suspeita o senso comum de relacionarmos pessoas mais jovens a
proficiéncia com a cibercultura e os dispositivos técnicos associados a ela. Essa
aproximagdo pode ser observada na literatura tanto na representacdo da realidade na
ficcdo, como pode influenciar diretamente a maneira como artistas criam e inventam as
textualidades com os elementos técnicos disponiveis. A suspeita ndo ¢ infundada, visto
que as geragdes mais jovens crescem em contato com tecnologias inusuais as pessoas
mais velhas. E o caso também de as Big Techs investirem muito dinheiro no
desenvolvimento de interfaces que facilitem a mediacao entre os individuos, os aparatos
técnicos e as midias por eles suportados.

No conjunto de textualidades que emergiram na virada do século XX para o XXI,
“uma notavel contribuicdo, até agora experimentada com sucesso, ¢ representada pelo
hipertexto, que materializa de forma radical os procedimentos de constru¢do do
intertexto” (Lajolo; Zilberman, 2017, p. 32). A ideia da web [teia] € a construcdo de redes
que interconectam os computadores através da infraestrutura técnica, cabeamento

submarinho massivo, difusdo de modens e redes sem fio que compdem a Internet.

Mais do que o texto impresso em papel, o hipertexto permite ao leitor-
internauta percorrer caminhos proprios de leitura, na medida em que cabe a
ele, através de links que escolhe, eleger os atalhos e interagir. Como
interatividade e simultaneidade pertencem de antemdo a natureza da
comunicagdo digital, compete ao hipertexto acentua-las e aprofunda-las,
levando seu usuario a mergulhar no universo virtual do ciberespaco (Lajolo;
Zilberman, 2017, p. 32).

O hipertexto, nesse sentido, adere a perspectiva cibertextual, que requer do leitor
um esfor¢o ndo trivial de organizar e decidir a recursdo dos elementos verbais, a qual

baliza da orientagdo de leitura, fazendo o leitor percorrer os caminhos disponiveis e
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selecionar aqueles que melhor direcionam sua experiéncia. Em sua tese de doutoramento
sobre o cibertexto, Espen J. Aarseth elucida a melhor maneira de compreender os
cibertexto por meio de uma analogia com o labirinto. Sabe-se que metaforas com
labirintos sao usadas comumente nos estudos literarios para associar um texto dificultoso
ou confuso — que se distende em muito caminhos. O autor rebate o uso insipido dessa
metafora, quando a organizacdo mecanica de um labirinto, isto €, multicursal, em nada se
assemelha ao padrao linear de textos literarios. O cibertexto, nesse sentido, aparece como
perspectiva que materializa a metafora labirintica. Os hipertextos, por disporem de
multiplos caminhos, armam, nas suas configuracdes mecanicas e mididticas, a
possibilidade de um labirinto.

Dessa forma, ndo podemos dissociar o estudo do texto do estudo da sua midia. O
abandono do segundo reflete aquilo que Aarseth (1997) considera o erro das teorias
literarias desenvolvidas no século XX, que, ao negligenciarem as particularidades e
estruturas mecanicas envolvidas na producao e recepcao de textos, acabaram por elaborar
uma teoria literaria somente para o formato impresso. Segundo o autor, isso ocorreu de
maneira pressuposta € ndo intencional: ao desconsiderar as materialidades das midias
envolvidas na produgdo de sentidos, os teoéricos da literatura pressupunham a midia
impressa como default para sua aplicagdo pratica.

Com a perspectiva de entendermos a metafora midiatica e levarmos em
consideracdo suas particularidades, € preciso nos aprofundarmos nos aspectos distintivos
das midias digitais para a midia impressa. Analisando a producdo de livros infantis no
entremeio da cultura impressa e digital, Lajolo e Zilberman (2017, p. 102) entendem o
processo criativo implicado e estimulado de “importar técnicas e processos inusuais no
mundo do livro” sucedendo, assim, uma aten¢do maior nas qualidades imagéticas dos
livros. Com i1sso, visa-se o fato de computadores suportarem diferentes tipos de midia,
muitas das quais tomam emprestado protocolos de interpretacdo e leitura das midias

impressas. De acordo com Aarseth (1997),

[e]ssa perspectiva pluralista nos ajudara a evitar as armadilhas do
determinismo tecnoldgico € nos permitira ver a tecnologia como um processo
continuo, € ndo como uma causa, da expressao humana. [...] muitas das formas
de textualidade baseadas em computador tém mais em comum com algumas
das midias de papel do que entre si? (Aarseth, 1997, p. 19, traducio nossa).

2 No original: Such a pluralist perspective will help us avoid the traps of technological determinism and let
us see the technology as an ongoing process of, rather than a cause of, human expression. [...] many of the
forms of computer-based textuality have more in common with some of the paper media than with each
other.
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Dando continuidade a suspeita de Katherine Hayles de que os textos eletronicos
tomam emprestado muitas das relagdes construidas pela midia impressa, Aarseth
corrobora tal assungdo explicando o carater maquinal dos hipertextos. Assim como a
alusdo ao labirinto, os textos literarios eletronicos acabam materializando metaforas
narrativas antes apenas usadas como recurso retorico pelos pesquisadores de literatura.
Em suma, o hipertexto ndo representa um labirinto: ele ¢ um labirinto.

Aarseth (1997) categoriza as narrativas hipertextuais no conceito guarda-chuva do
cibertexto, considerado como “maquinas de gerar expressdes verbais” e, noutro sentido,
por figurar uma nova visao sobre os demais textos ndo cibernéticos: “O cibertexto ¢ uma
perspectiva sobre todas as formas de textualidade, uma maneira de expandir o escopo dos
estudos literarios para incluir fendmenos que hoje sdo percebidos como fora do campo da

literatura ou marginalizados por ele””

(Aarseth, 1997, p. 18, tradugdo nossa, grifo do autor).

Na visdo de Aarseth, o cibertexto proporciona uma nova maneira de entender os
textos em relacdo as midias que lhe dao suporte. Outrossim, a concep¢do de cibertexto
encerra aquilo que ele chama de literatura ergddica, um género de texto que requer, na
sua recep¢do, um esforco nao trivial do leitor. O que veio a ser chamado de literatura
ergodica diz respeito a uma textualidade especifica que incorpora estruturalmente
modelos e metaforas narrativas conforme as particularidades de sua midia. Se
compararmos com a literatura impressa convencional, o esforco trivial seria 0 mero passar
de olhos pelos caracteres e a decodificacao das sequéncias linguisticas, juntando a isso o
intermitente passar de paginas. Com os textos ergodicos, o leitor deve interagir com o
texto, tomar decisdes e participar ativamente do processo interpretativo, muitas vezes
precisando retornar paginas, folhear o fim e reestruturar a orienta¢do de leitura linear,
para que consiga compreender e formar os sentidos do texto.

Apesar de relacionarmos o prefixo ciber- com as midias digitais, o cibertexto
corresponde a organizagdo mecanica de uma textualidade, seja ela impressa ou digital, de
tal forma que ela trabalha na recursdo de elementos pré-dispostos e reorganiza-os na

leitura.

3 No original: Cybertext is a perspective on all forms of textuality, a way to expand the scope of literary
studies to include phenomena that todays are perceived as outside of, or marginalized by, the field of
literature.
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Como colocou Aarseth (1997), o conceito de cibertexto ndo nomeia um tipo de
texto que o separa de outros, os convencionais. A questao nao ¢ ontologica ou tipologica,
mas funcional. O cibertexto se trata, de outro modo, de uma perspectiva textual que busca
ampliar os horizontes da teoria literaria aos processos mecanicos e estruturais
relacionados as particularidades midiaticas de um certo texto. E nesse sentido que muitos
romances escritos para o formato impresso do codice podem ser vistos como cibertextos,
na medida em que aspectos especificos dessa midia, a exemplo dos paratextos, sao
utilizados para desautomatizar a linearidade da leitura e traduzir novos sentidos.

Exemplos do género sdo varios. Fogo Palido, do escritor russo-estadunidense
Vladimir Nabokov, traz um poema com exatos 999 versos do escritor ficcional John
Shade, além de um prefécio e longos comentérios em notas de rodapé e indices escritos
pelo colega de Shade, o professor Charles Kinbote. Os leitores do romance sao colocados
num labirinto repleto de escolhas, visto que € possivel a leitura direta do poema de Shade
sem qualquer desvio do olhar para as notas de rodapé, adi¢des e intromissdes de Kinbote.
Outros leitores podem se apegar a quebra da leitura do poema, intercalando a leitura dos
VErsos com os paratextos.

Um exemplo mais antigo ¢ o livro milenar e sistema divinatorio chinés / Ching. Ao
formular uma pergunta como “Quantos hectares devo plantar esse ano?”, o leitor deve
jogar trés moedas com o auxilio de hastes de madeira. Sortindo as moedas seis vezes e
anotando os resultados (caras ou coroas), o usudrio do livro chega a um hexagrama que
determina quantas e quais linhas devem ser compostas pelos principios Yin (quebrado) e
Yang (inteiro). Consultado o livro, o hexagrama ¢ formado linha a linha com a resposta
para a pergunta a partir de sequéncias de frases pré-elaboradas dentro do livro. O que
difere o primeiro exemplo do segundo ¢ o processo pelo qual as frases do texto sdo
elaboradas: Fogo Pdlido possui uma sequéncia de expressdes fixas em ordem, mas os
paratextos subvertem a linearidade da leitura, suscitando diferentes maneiras de ler; o /
Ching, por outro lado, apresenta varias expressoes verbais escritas, mas elas precisam ser
ordenadas a partir de um processo que envolve o acaso, fazendo do livro uma maquina
de produzir expressoes e sequéncias verbais diferentes para cada leitor que o manuseia.

Outros exemplos sdo possiveis com os jogos de computador. Neles, o leitor ¢
colocado num universo a parte e deve controlar diretamente as agdes que ocorreram no
processo ludico do jogo. Hé outros elementos com o caso dos games, como os limites

entre a narrativa e o ludico. Quando um comeca e o outro termina? Até que ponto um
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jogo pretende ser uma narrativa? Tais questdes fogem ao escopo deste trabalho, mas ja
direcionam o vasto campo em atividade dos games studies ¢ da teoria das midias.
Sabendo agora dos fortes lagos constituidos entre as narrativas literarias impressas
e a influéncia que recebem tanto do advento de midias computadorizadas como de
perspectivas inovadoras no campo dos estudos literarios, a exemplo do cibertexto,
partimos para andlise do corpus, na qual destrinchamos os elementos que mais chamam

a atencao da composi¢cdo da metafora midiatica.

Do digital ao impresso: Todos Contra Dante como metafora midiatica

Luis Dill € um escritor e jornalista nascido em Porto Alegre no ano de 1965. Autor
premiado com as principais laureas da literatura brasileira, possui uma vasta obra,
contando com mais de 60 titulos publicados ao longo de sua carreira como escritor.
Destacou-se principalmente na produgdo para criangas e jovens, ocupando o pantedo de
escritores para esse publico.

Dill publicou Todos contra Dante em 2008. O livro baseia-se em um episodio de
violéncia decorrido de um episodio de bullying, como relata no posfacio do livro. Diante
desse acontecimento cruel, ele decide aproximar-se do caso e tomar sua atencao ao fato
que ja parece banal para aqueles que trabalham com o jornalismo. “O profissional trabalha
enquanto a noticia rende. E, mais rapido do que se desejaria, surgem novas pautas, tao
desconcertantes quanto a que parecia imbativel. As vezes mais cruéis” (Dill, 2008, p. 91),
ele escreve. O episddio, marcado pelo uso das redes sociais como ambiente de
proliferag¢do do 6dio entre jovens, afeta o autor, que decide langar luz ao veiculo que gerou
a violéncia.

Vé-se no processo a tentativa do escritor em simular a reverberagao que as palavras
adquirem nas redes, utilizando a narrativa como motor de intencionalidade, colocando
em caso os efeitos das expressoes € onde sdo veiculadas. Assim, nossa analise tem foco
em dois aspectos do texto: 1) a estrutura de capitulos para o enredo, €; 2) a representagao
e adequagdo midiatica na composi¢ao do texto. Com esses dois focos, desmembramos as
estratégias envolvidas na simulacdo do ambiente digital proporcionada pela fic¢ao
literaria altamente influenciada pelas novas midias.

O tema central da narrativa € o cyberbullying em torno do personagem do titulo,
Dante. A histéria ¢ contada por meio de passagens de didlogos, postagens em
comunidades online e o blogue pessoal do protagonista, que escreve um diario

direcionado ao poeta florentino Dante Alighieri, carinhosamente chamado de “meu xara
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florentino”. O enredo acontece ap6s os colegas de Dante — Manoela, Caud, Davi e James
— espancarem o jovem garoto na escola e acharem que se safaram do caso sem
testemunhas. Apesar de ser o protagonista, as Unicas vezes que aparece falando algo € por
meio das suas postagens e ou por citagdes indiretas de colegas. Assim, 0 acontecimento
marcante € o protagonista permanecem como uma perspectiva oculta da vitima, cujo
relato se desvela pelo ponto de vista de seus agressores.

A cada virada de pagina, um par de textos torna-se a vista: na esquerda, nas paginas
pares, uma caixa de texto com um Link numerado em ordem crescente conforme a
apari¢do no decorrer do livro, e & direita, nas paginas impares, dispde-se alternadamente
um didlogo, uma publicagdo no forum online Eu sacaneio o Dante, criado pelos colegas
de escola de Dante para espalhar comentarios maldosos ou uma publicagdao, ou uma
postagem no blog pessoal de Dante, onde ele dirige suas afli¢des ao seu “xara”.

Ao todo, sdo 21 passagens de didlogo, 10 publicagdes no blog e 10 postagens na
comunidade virtual criada pelos colegas do Dante, totalizando 41 passagens, cada uma
ligada a um /ink disposto nas paginas pares. Assim, contabilizam-se 41 /inks, associados
as 41 passagens, organizados em duplas de paginas correlacionadas pelo elemento
vocativo ([link]). Os elementos das paginas impares se alternam numa sequéncia fixa:
dialogo, comunidade, didlogo, blog; repetindo-se no decorrer da narrativa.

Os didlogos sdo sucintos e possuem apenas uma rubrica que estabelece a situacao
da conversa entre as personagens. Alguns exemplos sdo: “Manoela liga para o celular de
James” (Dill, 2008, p. 9); “No posto de gasolina. James come sanduiche e bebe
refrigerantes. Conversa com Davi” (Dill, 2008, p. 29); “Manu liga mais uma vez para o
celular de Rosalia” (Dill, 2008, p. 33). Nos didlogos, um contexto a mais ¢ descrito pelos
links colocados entre as palavras dos personagens, geralmente numa situagdo tematica
semelhante ao mencionado.

No didlogo 7 da pagina 33, Manoela e Rosalia conversam sobre o ocorrido com
Dante, sem que Rosalia saiba da participacdo de Manoela no espancamento: “— Parece
que levaram pro ambulatorio. Deve ter machucado o joelho. Nunca vi, vivem correndo,
jogando, pulando. Tem sempre um quebrado. — Pois €. [link]” (Dill, 2008, p. 33). O link
13 correspondido pela chamada, por sua vez, traz um foco narrativo imerso nos

pensamentos de Manoela:

[...] imaginou uma crian¢a do jardim de infincia descendo pelo capim alto e
encontrando Dante caido. O aluninho subindo aos gritos, chamando uma
professora, ela indo checar ¢ dando com o aluno da oitava la. Claro, a
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professora podia imaginar justamente aquilo, uma brincadeira qualquer de
guri: futebol, corrida, empurra-empurra. Um joelho ralado, um pouco de
metiolate, micropore e pronto, fim. A vida segue, Caua tinha dito (Dill, 2008,
p- 32).

Essa organizacdo traz uma hierarquia sistematica para o texto: o discurso direto
apresenta-se desfeito de quase todos os elementos contextuais, acrescidos apenas do
relato narrativo alocado na pagina contraria. O intertexto proposto diz respeito aos niveis
estruturais da narrativa, a diegese e o discurso direto das personagens, ordenados a partir
de uma hipertextualidade que segue contraria a orientacao do livro impresso, da esquerda
para a direita.

Outros /links sdo utilizados na comunidade online dos colegas de Dante para se
referir a episddios em que os participantes da comunidade interagiram com ele. Neste
caso, a ordenacdo dos links e das postagens no férum segue uma logica de generalizar os
fatos.

Ao ler as publicagdes da comunidade, palavras obscenas marcam as interagdes entre
os usudrios do féorum e pintam uma imagem derrogatoria de Dante. Porém, ao vermos os
links associados, temos acesso as relagdes tecidas pelos comentarios. Nas paginas 18 e
19, uma internauta de apelido “mo-ny-ka-2006 escreve: “sem chance. o nariz do cara
ndo ¢ de verdade. ¢ postico. alids, toda a feiura dele ¢ uma maquiagem. na verdade ele ¢
o brad pitt disfarcado. o brad pitt ta fazendo laboratério pro proximo filme: o monstra da
oitava. [link]” (Dill, 2008, p. 19). O que nos leva a pagina anterior, que narra 0s momentos
anteriores a escrita do comentario de mo-ny-ka-2006, quando ela decide interagir no bate-
papo da comunidade e se lembra do filme Cutting Class, estrelando Brad Pitt, Donovan
Leitch e Jill Schoelen. A recordacdo do enredo do filme influencia a personagem na
escrita do seu comentario sobre Dante. O intertexto aqui € referencial e elucidativo. O
recurso da midia impressa neste caso se assemelha a nota de rodapé, que traz informagdes
acerca de livros, filmes ¢ musicas citadas no texto.

Quanto as publicagdes de Dante no seu blog, elas tecem paralelos entre a vida do
autor da Divina Comédia e sua situacdo de exclusdao e violéncia na escola. Outras
comparagdes sao feitas em relagdo ao proprio enredo da Comédia Dantesca,
correlacionando a paixdo mitica do florentino por Beatriz e a do protagonista por
Geovana. Outra vez, uma nova logica ¢ feita nas paginas com as publicacdes do
protagonista. Enquanto os didlogos elucidam diegeticamente a situacdo narrativa das
personagens e as comunidades aparecem com intertextos elucidativos das referéncias

feitas no contexto online, os links utilizados por Dante remetem a outros textos. Em
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muitos casos, citam-se passagens da Divina Comédia, geralmente correlacionadas com o
assunto de Dante na postagem. Noutros casos, cita-se a musica Far away da banda
Nickelback, remetendo a constru¢ao das relacdes entre os textos.

Isso ndo ¢ novidade na literatura, uma vez que as referéncias a elementos
extraliterdrios e a outras produgdes sao comuns na literatura. O caso aqui ¢ a escolha de
reproduzir toda a letra da musica na pagina 54, isto €, inserindo um texto completo dentro
de outro. Tal caso reflete as interrelagdes possiveis na midia digital, visto que em uma
situagdo real, em que um usudrio do computador estivesse lendo o texto de Dante e
quisesse saber a qual musica se refere, ele clicaria no /ink e seria direcionado ao texto.
Essa escolha ¢ opcional, mas no caso do livro de Luis Dill, ela ¢ feita na organizagao dos
capitulos. Ao virarmos a pagina, vemos primeiro a letra da musica e depois a postagem
de Dante. A orientacdo de leitura se desestabiliza e, como esclarece Lajolo e Zilberman
(2017, p. 50), “permite superar, ainda que ndo inteiramente, a bidimensionalidade de um
livro impresso, uma vez que tenta esbogar a profundidade de campo que a linguagem
digital propicia”.

Podemos constatar um uso distinto do intertexto nos casos apresentados. Com o0s
dialogos, o projeto grafico e o hipertexto implicado nos /inks recorrem a um desenlace da
diegese e dos discursos diretos das personagens, opondo o que ¢ pensado € o que esta
sendo falado. Com as comunidades, vé-se um uso negativo da referencialidade e do
hipertexto na Internet. As referéncias tecidas visam manchar a imagem de Dante e
recorrem a outras situagdes para propor um discurso derrogatorio. Ja o protagonista em
seu blog faz um uso positivo do hipertexto, tecendo relagdes entre seu diario com o poema
épico de Dante Alighieri. No ultimo caso, o poema ¢ introduzido, comentado e
relacionado as afli¢des da personagem, enriquecendo a situacdo pela qual ele passa e
correlacionando com a dor mitica do seu xara florentino.

Midias sempre estdo materializadas de alguma forma, seja no papel e na tinta, seja
no hardware e software de uma imagem digital. Katherine Hayles discute em How We
Became Posthuman (1999) a ingenuidade de pensar que as midias digitais ndo carregam
consigo os efeitos dos materiais, instrumentos e tecnologias nos quais elas estdo
incorporadas. E nesse sentido que a autora norte-americana defende que ha duas maneiras
de ler um texto: a primeira, trata-se da mera decodifica¢do dos signos marcados no texto,
compreensdo de suas ideais e sua assimilagdo; a segunda maneira, por outro lado, visa ao
contato dos corpos entre si, isto €, a interagdo material da pele com o papel, a fonte do

texto, a espessura e densidade da tinta, as figuras impressas e a nitidez das imagens. Uma
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aproximacao da metafora mididtica na nossa analise ocorre no segundo caso, objetivando
uma ateng¢ao as particularidades da midia e aos nexos elaborados entre outras tantas.

Além de Lajolo e Zilberman, outros trabalhos abordam o corpus na sua relagdo com
a cultura digital. Correia ¢ Ramalhete (2020) discutem a influéncia das cibercultura, as
relacdes do livro com o advento das tecnologias computadorizadas e o perfil dos leitores
na era digital. A autoras prolongam-se em um estudo histérico dos paradigmas de leitura
e como esses paradigmas dialogam com a perspectiva em caso. No entanto, quando
partem para a analise de Todos contra Dante, nao se aprofundam nos tracos da midia
computadorizada que a obra de Dill carrega, e a analise permanece no contetdo do texto
e sua estrutura semelhante aos blogues online. As autoras desconsideram a possibilidade
de o livro, ao replicar a linguagem verbal e visual de comunidades na internet, também
integrar e articular os tracos comuns a midia eletronica. A descri¢do desses tracos
acontece de maneira superficial, apenas a demonstrar uma ténue escolha artistica do autor
para aproximar-se do publico jovem.

Lajolo e Zilberman (2017) se detém em uma andlise mais suscinta, porém,
pertinente do livro. Ressaltam, entre outras coisas, o projeto grafico ousado e as sugestoes
de deslocamento da voz narrativa pelas passagens em hiperlinks. Apesar disso, nao
recorrem a especificidade das midias que o livro tenta representar, fazendo o caminho das
adi¢des dimensionais porque os computadores se inserem na reproducao imagética.

Apesar de sua publicacdo no formato impresso de cddice, Todos Contra Dante
implica uma quebra na sua orientacdo de leitura ao desestimular a ordem linear das
sequéncias de signos. Sobre o seu projeto grafico, o livro tem as dimensdes aproximadas
ao aspecto das telas de computador (16:9), tendo 22,5cm de largura e 15,5cm de altura;
as cores da capa usa tons esverdeados que se assemelham as cores padrdes dos
computadores BASIC, comuns nos anos 1980-1990; atréas do titulo, sequéncias infindas
de zeros e uns percorrem o fundo da capa; também a fonte do titulo e do autor marca os
caracteres com pixels e vértices perpendiculares, semelhantes aos tipos utilizados em
linhas de comando dos sistemas operacionais.

Outrossim, o projeto grafico visa emular as dimensdes e os padrdes protocolados
das midias online, como o blog e os foruns. Na figura 2, vemos uma das postagens da
comunidade ficticia Eu sacaneio o Dante, cujo link em cor de rosa remete a pagina
anterior (figura 1), onde se v€ uma caixa de texto descrevendo um episodio que aconteceu

no colégio dos personagens.
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Sao notaveis as similaridades alcangadas entre o projeto grafico e as paginas da
web. Porém, esse comprometimento estilistico encontra um limite ludico. Se fosse o caso
de uma representacao mais realista, veriamos outros elementos como a barra de enderego
dos navegadores web, as margens do programa de computador e as barras de tarefa do
sistema operacional. Essa limitacdo, contudo, em nada compromete a estética escolhida
e, na verdade, consegue um efeito inovador ao remeter com sua representagdo as midias

eletronicas.

Figura 1 — Link 2

LINK 2

Wolta as aulas. Sagudo de entrada do colégio. Abragos, beijos, sor-
risos, olhares, saudade. As pOUCAs Caras novas eram vistoriadas
como por raios X. Dos pés a cabega, passando por detalhes como
marca das roupas e eventuais pelos no nariz. Nossa, dd uma clha-
da naquele carinha, a aluna loira espetou a colega com o cotovelo,
Onde, ende?, quis saber a outra. Estavam ao lado da imensa porta
de vidro. Ali, subindo as escadas. Onde, onde... ai, meu Deus... Viu?,
perguntou a primeira. Vi. Recuaram até a parede para poder obser-
vé&-lo melhor & disténcia. Como € que pobre se matricula em colé-
gio particular? As duas sequem-na com olhos de Fascinio, N&o sei,
responde a colega, mas o maior problema ndo ¢ a pobreza, ¢ a
feiura, olha sé aquele nariz, pode? Engolem risadas curtas. Coisa
feia, a loira sentencia.

Fonte: Todos contra Dante (2008)

Nota-se uma aten¢do as margens do texto e as caixas que o enquadram, ao corpo do
texto ndo justificado e ao contetdo visual monocromatico, remetendo aos padrdes da Web
1.0. Assim, a metafora da midia impressa com o digital se revela nessas escolhas de
replicar os protocolos definidos na constru¢do dos ambientes digitais, mas omitir
detalhes, que levariam a uma representacdo mais realistica. Como obra de arte, Todos

contra Dante inova ao tecer os lagos com figuras da imagem digital no suporte do livro.

Figura 2 — Foérum da comunidade
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Comunidade

EU SACANEIO O DANTE

Fonte: Todos contra Dante (2008)

Podemos entender melhor essas escolhas com um pouco da histdria da criagdo da
web. Em 1991, Tim Berners-Lee, engenheiro de software da Organizagdo Europeia para
Investigacdo Nuclear (CERN), apresentou um sistema de hipertexto que poderia ser
acoplado a Internet. O sistema utilizaria marcadores (tags) que assinalariam os contetidos
enviados pela rede, possibilitando aos computadores interpretarem texto, imagem,
arquivos de 4udio e video enviados pela conexdo, exibindo-os na tela do destinatario
conforme a organiza¢do dos marcadores. Para isso, todos os computadores conectados
precisariam ter uma linguagem comum chamada HyperText Markup Language, ou
HTML, que viria a se tornar lingua franca, a sintaxe e a ldgica entre as maquinas
conectadas a World Wide Web — ou apenas web, como a conhecemos hoje em dia.

Aqueles que conheceram a web nos seus primordios, lembram-se das primeiras
paginas disponiveis: as cores solidas com pouquissimas variagdes, a quantidade de fontes
irrisoria, imagens descentralizadas e, quando muito, um arquivo de video. Essa primeira
fase ficou conhecida como a Web 1.0, que foi ultrapassada quando novas tecnologias
como o CSS (Cascade Style Sheets) — uma linguagem de formatagdo que estilizava os
conteidos ordenados pelo HTML —, e o JavaScript — que anexava roteiros ao
funcionamento da pagina e proporcionava interatividade, dinamica e responsividade —
foram introduzidas ao padrao web.

A tecitura grafica disposta no livro remete a esse uso conspicuo dos elementos
imagéticos escassos da Web 1.0, difundida em 1990 e, se comparada aos padrdes da Web
2.0 dos anos 2020, destacar-se-ao os rudimentos da tecnologia disponivel da época. Luis

Dill se aproveita da escassez que esses marcadores possibilitavam a época para construir
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uma narrativa que, sem perder a qualidade ou verossimilhanga com as midias digitais do
ano em que o livro foi langado, para criar uma narrativa imersiva e ergddica, levando o
leitor a uma desautomatizacao dos protocolos de leitura implicados na midia impressa.
A ergodicidade se observa pelo esforco implicado na hipertextualidade envolvida
nas paginas duplas, precisando o leitor orientar-se primeiro a direita e depois a esquerda,
0 que da uma profundidade ainda maior ao campo organizacional dos elementos graficos.
Nisso ocorre a transi¢ao entre as midias e a substituicao de uma pela outra em um processo

mimético complexo.

Consideracoes finais

Concluimos que Todos contra Dante (2008) se encerra no entrelugar do digital com
o impresso. Mais do que uma decisdo estilistica, o projeto grafico, os recursos visuais,
semioticos e o trabalho no uso de expressdes comuns as redes sociais representam uma
construcdo mantenedora de lagos entre as midias impressas e digitais. Por meio do
referencial tedrico reunido no presente artigo, verificamos a questdo candente da midia
ndo apenas na literatura adulta, como também na producao literaria para criangas e jovens.

Ademais, constatou-se a complexidade adquirida nas relagdes entre o conteudo e as
sequéncias de signos verbais e as midias que as conduzem, visto que as proprias
materialidades mididticas estabelecem vinculos entre si.

Acreditamos que producdes do tipo se tornem cada vez mais comuns com a difusao
das tecnologias digitais. Se compararmos a acessibilidade do conhecimento de
informatica de algumas décadas atras, veremos que apenas uma pequena parcela sabia
operar um computador pessoal. Hoje esses niveis chegam a uma proficiéncia
popularizada que ndo s6 consegue operar maquinas digitais, como operagdes complexas
no passado (ex.: colocar um site pessoal disponivel na internet) se tornaram faceis com a
assisténcia a alguns minutos de videos e tutoriais disponiveis online.

Acreditamos que o contexto contemporaneo da literatura em geral clama por uma
atencdo dos estudos literdrios a outros campos do conhecimento humanistico
desenvolvidos nas ultimas décadas. A comunicagdo e as teorias das midias sdo
vanguardas no universo das inovagdes tecnologicas e digitais. A aproximacao ja ocorre
no campo inter/transdisciplinar originado nos ultimos anos das Humanidades Digitais,
que buscam o desenvolvimento de tecnologias para a pesquisa e educagdo de objetos

humanisticos como a historia, a arqueologia e a literatura.
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