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Between reading and playing

Abstract Based on the reflections that arose during the guided presentation of the
work “SAIDA game” at the “Congresso LitDig-BR da Electronic Literature Organiza-
tion - ELO 2022” (28/06/2022), 1 propose in this text to briefly recall the creative pro-
cess of the work and discuss possible differences between reading and playing.

Keywords Poetry, Reading, Playing, Intermedia.

Entre leer y jugar

Resumen A partir de las reflexiones que surgieron durante la presentacién guiada

de la obra “SAIDA game” en el “Congresso LitDig-BR da Electronic Literature Orga-
nization - ELO 2022” (28/06/2022), propongo en este texto recordar brevemente la

creatividad proceso del trabajo y discutir las posibles diferencias entre leer y jugar.

Palabras clave Poesia, Leer, Jugar, Intermedia.
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SAIDA: poema, projeto, livro, “game”

Apés a apresentacio guiada da obra “SAIDA game”, projeto multi-
midia de minha autoria, langado em 2021, que envolve poesia, jogo, arqui-
tetura e design, surgiram dois questionamentos instigantes que proponho
usar como motivos desse texto: “Por que o nome ‘game’ no titulo da obra?”
e “O publico que vocé idealiza para essa obra é um publico ‘gamer’?”

A primeira questdo pde um contexto interessante para o debate que
é a prépria fronteira idiomatica dentro do titulo. “SAIDA game” é um jogo
poético digital que tem seus poemas escritos e falados em portugués. Logo,
a presenca do termo em inglés “game” é em certa medida estranho. Poderia
ser simplesmente “SAIDA”, ou “SAIDA jogo”, ou outra infinidade de nomes.
Sob esse angulo, pude perceber que essa escolha partiu de uma adequagdo
contextual, uma vez que os termos empregados no contexto das novas tec-
nologias digitais, em sua maioria, sdo de origem angléfona. Os termos de
computagdo, da “internet”, da “electronic literature”, da “web art” costu-
mam ser incorporados sem tradugio e ter esse marcador estrangeiro pode
ser um indicio de filiacdo a esse debate internacional das fronteiras da arte.
A questdo do nome em inglés traz essa discussado das fronteiras e atritos lin-
guisticos. Entretanto, mais do que a nacionalidade ou internacionalidade,
acredito que a provocagdo que busquei nesse nome foi a inser¢do dessa obra
dentro de um contexto de jogo. Essa contextualizagdo é o que fundamenta
a segunda questdo.

A segunda pergunta tratou sobre a expectativa em relagdo ao pu-
blico a que a obra se dirigiria: “A sua obra imagina usudrios ‘gamers’?” Afi-
nal, ali estd “game” no titulo. Sendo que “gamer” é outro termo que estd
diretamente relacionado com a contemporaneidade de virtualizagio cres-
cente e cultura digital expandida para todos os campos de interagdo social.
A “cadeira gamer”, a “gamificacdo das plataformas”, “game apps”, “game
terapia”, entre outros, s30 nomes que costumam associar-se a um mercado
de consumo préprio. Mas retornando a esse “publico ideal” fui provocado
a pensar se imagino mais jogadores do que leitores para essa obra. Respon-
do que talvez nio imagine propriamente “gamers”, mas sim jogadores. A
diferenca que percebo é que comumente se atribui a palavra “gamer” para
designar jogadores de jogos de computador ou outras plataformas eletré-
nicas que sdo em sua maioria RPG (“Role Playing Games”, onde o jogador
assume um personagem que dentro do jogo cumpre missdes ou fases); ja a
palavra “jogador/jogadora” abarca um universo mais amplo que ndo estd
diretamente associado ao universo digital. Para além do “game”, ali nessa
diferenca entre esse ler e jogar estd um local interessante para se refletir.

Antes de contrapor esses dois campos do jogo e da leitura, retoma-
rei brevemente o processo de criagdo da obra “SAIDA game” e os caminhos
que a levaram ao seu estado atual.
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Figura 1: Perspectiva da visdo de aber-
tura do jogo “SAIDA game”

Fonte: Acervo do autor, 2021
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SAIDA: poema, projeto, livro, “game”

Em novembro de 2019 conclui meu Trabalho Final de Graduag¢io do
curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo, seu titu-
lo é “SAIDA, um livro como percurso” (http://tfg.fau.usp.br/arthur-mou-
ra-campos/). Nesse trabalho apresentei a ideia de prédio-poema, onde a
espacializagdo do poema em uma arquitetura explora outras formas de lei-
tura e apreensdo da poesia. A obra consiste em um projeto de edificio onde
palavras estdo dispostas no chio, paredes, corrimio, guarda-corpo; consti-
tuindo assim um grande poema tridimensional onde a arquitetura e o texto,
cravado em sua superficie, formam um conjunto de significados especificos
que combinam a espacialidade com a carga seméntico das palavras.

Nesse conceito de prédio-poema, a decodificagdo do texto e espago
dependem do movimento através de seus ambientes para ser efetivada; a sua
leitura é um percurso literal. Quando apresentei o Trabalho Final, traduzi
essa forma de leitura em trés livros-percursos que em suas paginas apresen-
tam sucessivas perspectivas desse projeto revelando seus espagos e palavras.
A plataforma do livro foi utilizada também como questionamento dessa mi-
dia: as suas paginas assemelham-se a “frames” de um filme que sugerem um
movimento tridimensional, mas sdo limitadas em materializar a sensacio
tridimensional e temporal que um percurso dentro de um espago tem.

No ano de 2020, em conversa com Anders Rinaldi e Rodolfo Brant da
DIVE realities, comegamos a desenvolver uma versdo interativa desse pro-
jeto em que seria possivel percorrer virtualmente esse espago com ganhos
muito interessantes como sons e animagdes. Para esse trabalho conjunto
forneci o projeto arquitetonico-poético tridimensional e o dudio de todos os
poemas gravados na minha voz, para que eles o adaptassem na plataforma
Unity de forma que as texturas, iluminagdes, animagdes, botdes interativos,
sons, e demais recursos interativos fossem implementados.

Essa segunda tradugdo do projeto, que pode ser acessada por com-
putador e celular via internet (https://www.diverealities.com/saida-game),
tem no movimento, no som e na interatividade seus principais acréscimos.
A possibilidade de adentrar no edificio e perceber a sucessio de espagos de
forma realista trouxe com mais riqueza a associagdo de significadas entre
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espago e texto. Os sons ambientes e o recurso de clicar nas palavras e ouvir
o texto sendo falado somou outra camada de significado a obra: os anda-
mentos, tons, linhas melédicas e volumes da voz que explorei expandiram
as possibilidades de interpretacdo dos poemas e espagos. Por fim as anima-
¢Oes dos textos que mudam de cores e em alguns casos giram, flutuam, ou
desaparecem refor¢cam a temporalidade viva da obra.

Quando “SAIDA” foi adaptada para a interacio virtual suas caracte-
risticas de jogo ficaram evidentes, tanto que os comandos para a navegacdo
(teclas W, A, S e D ou setas do teclado) e ativagdo (clique do botdo esquerdo
do mouse) seguem a mesma estrutura de outros jogos de computador. A
plataforma que possibilitava essa interatividade despertou o lado de jogo
ja implicito na obra, assim foi um caminho plausivel e condizente intitular
essa versdo como “SAIDA game”. Também nio deixa de ser tentador provo-
car esses deslimites do que é considerado poesia, jogo, arquitetura, ao invo-
car o terreno dos “games” para essa obra. Atualmente temos desenvolvido
uma nova versdo para uso em 6culos de Realidade Virtual em que serd pos-
sivel o uso simultdneo de mais de um jogador, além da complexa simulagdo
de tridimensionalidade que essa midia permite.

Recobrado o desenvolvimento de “SAIDA game”, gostaria de retor-
nar para o paralelo entre ler e jogar que as perguntas feitas durante o “Con-
gresso LitDig-BR” me provocaram a pensar.

Ler ou jogar

Como poeta, sempre tento buscar as implicagGes e significados pos-
siveis que as palavras podem despertar. Quando se 1€ algo, provavelmente
se tratara de letras, mas também sinais e outros cédigos visuais. Dificilmen-
te no uso corriqueiro diz-se “ler uma danga”, “ler uma musica” ou “ler um
filme”, mas sim “ler placas”, “ler partituras” e “ler legendas”.

Ler e escrever sdo valores muito centrais para nossos marcos de
civilizagdo, poder e conhecimento. Saber assinar e ler seu préprio nome
lhe garante direitos, saber falar ou ouvir seu préprio nome nem tanto. Essa
mesma “visdo”, refor¢o aqui a visiocentralidade desse termo, buscou assen-
tar no poema escrito a forma ideal da poesia. Aqui me refiro a visiocentra-
lidade como algo que permeia toda nossa sociedade em todos os campos de
vivéncia. Seja na forma como pressupomos os deslocamentos das pessoas
nos espacos, a prioridade que o desenvolvimento tecnolégico da para telas
mais potentes, ou mesmo na predominancia de termos relacionados a visdo
quando nos referimos ao campo das ideias: “perspectiva”, “ponto de vis-
ta”, “esclarecimento”, “iluminag¢io”, “langar luz sobre”, “4tica”, “revisdo”,
“prisma” e muitos outros, a perder de vista.

Identifico o poema e a poesia como algo maior e anterior a cultura
europeia letrada dominante. Esse “poema” geralmente é entendido como
letras que se encadeiam em palavras compondo versos escritos ou impres-
sos sobre a superficie de papel, que podem ser agrupados em um livro cos-
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tumeiramente no formato cédex. Obviamente os poemas estdo em vdrias
outras plataformas, mas aqui me refiro ao uso mais paradigmatico. Mesmo
com as proposi¢des da poesia concreta, do poema-processo e a prépria cena
de Slams com a poesia falada, o conceito de poema ainda gira muito em
torno desse formato grafico especifico. Me permito fazer essa generaliza-
¢do quando noto que quando se fala um poema é necessario reforgar com
a designacdo de “poema falado”, j4 o poema escrito simplesmente pode ser
referido como “poema” sem adjetivagao.

Ainda nesse contexto de fixagdo escrita idealizante, o poema e a po-
esia causam atritos. O verso, essa quebra da continuidade grafica que rom-
pe a sequéncia linear de aproveitamento mdximo da pagina, j4 instituiu um
estranhamento, uma inadequacio carregada de significados. Como ler essa
quebra? Por que esse desperdicio material? Nesse vacuo espacial do poema
surge um indicio de que o poema e a poesia estdo além da visualidade nor-
mativa estabelecida.

Outros elementos de destaque do poema que perfuram essa apa-
rente formalizagdo s3o o ritmo e a rima. O ritmo, assim como a rima, sdo
aspectos do poema que pressupdem uma fala e uma escuta. Mesmo que vi-
sualmente seja possivel identificar os elementos que criam o ritmo e a rima;
é na fala, internalizada ou externalizada, que essa costura nio linear do
poema pode ser sentida. Os paralelos intertemporais que o ritmo e a rima
causam dentro da estrutura do poema s3o duas marcas que burlam e arran-
jam, rompem e conduzem as distribui¢Ges e quebras dos versos.

Nessas quebras graficas e sonoras sdo marcas dessas inapreensibili-
dades do poema que pressupdem outros sentidos como tato, audi¢do, fala,
paladar, olfato e a decisdo interpretativa do leitor. A interatividade ja se
insinua nessas estranhezas.

Continuando o paralelo, sobre o verbo “jogar” tendo a atribuir a
ele um campo menos pretensioso. Jogar é menos sério, facilmente joga-se
algo fora. As implicagdes lddicas e multissensoriais que percebo no jogar
sdo qualidades inegéveis, e poeticamente interessantes. Jogar futebol, jogar
Playstation, jogar buzios, jogar com os sentimentos dos outros, jogar dados.
A pressuposicdo ativa dessa palavra é forte, abrindo um campo temporal
que certamente modificara os elementos que estdo em disputa. Perder, ga-
nhar ou empatar s3o resultados completamente distintos; mas que partem
desse mesmo momento de incerteza e agdo dialégica. E possivel jogar um
poema?

Ler e jogar

Ao jogar um poema as possibilidades de fruigdo e criagdo desman-
cham algumas certezas que a simples leitura implicaria. A ndo linearidade
discursiva, as dissolugdes entre autor-leitor, as experimentagdes graficas e
mididticas que o campo dos jogos possui sdo elementos que ja se percebem
na histdria da poesia, em um conceito amplo. A atualizagio dessa caracte-
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ristica para os “novos meios” digitais é um passo que pode redimensionar
as formas de escrita e leitura dos textos do passado e do futuro, reinserindo
essas tipicas estranhezas em arranjos diversos.

Nesse terreno das novidades cada vez mais ageis e virtualizantes,
onde a fungio do lucro costuma ser a primazia, apropriar-se de forma ladi-
ca dos poemas e palavras torna-se também uma forma de implosdo semin-
tica desses meios digitais, algo que sempre esta em antincio de cooptagao.
Diante desse cendrio, infiltrar-se nos sistemas digitais e (in)utilizar suas
fun¢des com um fervor criativo parece ser fundamental.

Propus, nesta sondagem superficial de significados, provocar quais
formas de ler e jogar que podem ser mais interessantes. A meu ver, a lite-
ratura digital e outras frentes da arte de experimentacio intermidia tém
provocado criagbes que questionam os enquadramentos prévios. Essa aber-
tura e interconectividade tem a poténcia de expandir os limites de nicho da
poesia e reformularem as maneiras de ler, jogar, pensar e sentir o mundo.
Onde a poesia pisa abre-se outro chio, ndo tem sido diferente no ambiente
virtual.
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