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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo introduzir e discutir a obra Entrances &
Exits, de Reif Larsen, publicada pela editora inglesa Visual Editions em colabo-
ragdo com o Google’s Creative Lab Australia em uma parceria que produziu, até
hoje, nove titulos. A Editions at Play, como foi batizado o projeto, é descrita
como um “experimento em literatura digital”, tendo sido responsavel por pu-
blicag8es inovadoras que utilizam recursos exclusivamente digitais para a lei-
tura. O livro em questdo faz uso do Google StreetView e de coordenadas
geograficas para estruturar e guiar o leitor pela narrativa, utilizando elementos
que podem ser encontrados ao se navegar pelo sistema de mapeamento digital.
Os desafios de lidar com objetos como esse e usar toda a sua potencialidade
pedagogica e literaria sdo os temas deste texto.
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ABSTRACT

The present article aims to introduce and discuss the book Entrances & Exits,
by Reif Larsen, published by Visual Editions in collaboration with Google’s Cre-
ative Lab Australia, a partnership that has produced nine books up until today.
Editions at Play, how the project was named, is described as “an experiment
into digital literature”, and was responsible for innovative publications which
use exclusively digital resources in reading. The book at issue uses Google
StreetView and geographic coordinates to structure and guide the reader
throughout the narrative, mobilising elements that can be found while navi-
gating inside the mapping system. The challenges of dealing with such objects
and how to put to use all their literary and pedagogical potential are the central
topics of this text.
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I.INTRODUGAO

ensar o ensino de literatura digital pode oferecer desafios, mas tam-

bém intimeras possibilidades. Ao voltarmos nosso olhar para a pro-

dugdo literdria em telas e sistemas, é normal que procuremos
equivaléncias e correspondéncias com a literatura impressa, que domina
nossa forma de pensar ha tanto tempo; no entanto, deparamo-nos com outro
objeto, algo que escapa ao vocabuldrio e as ferramentas de compreensio que
temos as maos. Para poder ensinar esses objetos e aborda-los em toda a sua
potencialidade, é preciso, antes de mais nada, domind-los. Muito pouco
ainda se fala sobre literatura digital e muito pouco também a consumimos,
ainda que nossas vidas estejam cada dia mais atadas e entrelacadas com as
telas e os sistemas online. Com esse artigo, pretendo apresentar uma publi-
cagdo cuja concepgdo, criagio e, consequentemente, leitura e recepgio estdo
necessariamente ligadas a dispositivos digitais, explorando suas potenciali-
dades e usos.

A editora inglesa Visual Editions se langou no mercado em 2010 com o
objetivo de criar novas experiéncias com histérias. Suas fundadoras, Anna
Gerber e Britt Iversen, iniciaram o projeto investindo em livros impressos
de alta qualidade, trabalhando sob o mote “We create great-looking stories”
(que, numa tentativa de preservar o jogo de palavras do idioma original, po-
deria ser traduzido como “Criamos histdrias lindas de se ver”). Desde sua
fundagio, a editora ja langou seis titulos, entre reedigdes e inéditos, todos
com a mesma proposta de experiéncia: livros que contem sua histéria ndo
sé através das palavras, mas também pelos aspectos visuais e sensoriais ali
investidos. Foi assim que surgiram livros que ja sdo considerados cléssicos
da literatura visual contemporanea, como Tree of Codes, de Jonathan Safran
Foer, e Kapow!, de Adam Thirlwell.

Inicialmente investindo somente em livros impressos, em agosto de
2011 a editora langou seu terceiro livro, juntamente com um aplicativo para
iPad: ambos se chamavam Composition N. 1 e tinham, dentro de si, 0 mesmo
conteddo - a publicacdo de Marc Saporta, langada pela primeira vez na dé-
cada de 1960 -, embora cada um o trabalhasse de forma diferente. O livro
impresso era uma série de folhas soltas - de um lado o texto, do outro, obras
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de Salvador Plascencia - alocadas dentro de uma caixa cuidadosamente pro-
jetada a partir de trechos embaralhados do livro. J4 o aplicativo continha
também as 150 paginas do livro, mas ativava o modo aleatério quando a lei-
tura era iniciada e nfo possibilitava que o leitor escolhesse a ordem em que
leria os textos. Este projeto, desenvolvido paralelamente em duas frentes, a
impressa e a digital, continha em si o embrifo da iniciativa que viria a pu-
blico em janeiro de 2016 e que sera destrinchada na préxima seg3o.

IILEDITIONS AT PLAY: EXPERIMENTANDO O DIGITAL

Uma parceria entre a Visual Editions e o Google’s Creative Lab Australia, a
Editions at Play [EaP] surgiu como um projeto sem previsdo de se estabelecer
como uma editora fixa, e desde 2016 publicou nove livros: All this Rotting, de
Alan Trotter; STRATA, de Tommy Lee Edwards e I Speak Machine; The Truth
about Cats & Dogs, de Sam Riviere e Joe Dunthorne; Entrances & Exits, de Reif
Larsen (que aqui sera abordado mais pausadamente); The Shape of Clouds, de
Gianrico Carofiglio; A Universe Explodes, de Tea Uglow; Seed, de Joanna Walsh;
Breathe, de Kate Pullinger; e We Kiss Screens, de Tea Uglow e George Al. O es-
pirito da Visual Editions - descrito na introdugio com base nas entrevistas
das criadoras do projeto - é claramente preservado na Editions at Play, ja
que no site da primeira é possivel ler:

Nés acreditamos na criagdo de experiéncias de leitura novas e mais lidicas, tanto
dentro quanto fora das telas. Acreditamos na publicagio de livros enquanto be-
los objetos culturais e apoiamos textos incriveis de alguns dos maiores escritores
do mundo. Acreditamos na criagdo de livros digitais que vdo além de PDFs, por-
que, francamente, achamos que os leitores merecem mais do que isso. Acredita-
mos, por fim, em trabalhar com parceiros comerciais e culturais incrivelmente
talentosos ao redor do mundo para continuar fazendo histérias lindas de se ver.!
(tradugdo minha)

Assim, quando comparamos esta proposta da editora com a proposta
apresentada no site da parceria com a Google, podemos ver que estdo extre-
mamente alinhadas com relagio a questdo da tecnologia utilizada como fer-
ramenta de produgio de experiéncias:

1 Texto original: “We believe in creating new and playful reading experiences, both on
and off the screen. We believe in publishing books as beautiful cultural objects,
championing great writing by some of the greatest writers in the world. We believe
in making digital books that go beyond books as PDFs because frankly we think read-
ers deserve more. And we believe in working with amazingly talented commercial and
cultural partners from around the globe to keep making Great Looking Stories.”
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0 objetivo da Editions at Play é permitir que escritores criem livros que mudam
dinamicamente no celular ou tablet do leitor com o uso da internet, além de en-
gajar a nova geragao de leitores em seus celulares e também nos livros impres-
so0s. Queremos criar livros que sdo movidos pela mégica da internet. [...] As
histérias impressas no formato “livro” estdo por af ha cerca de 400 anos. Os e-
readers comegaram a aparecer no fim da década de 1990, e em 2016 os celulares
provavelmente serdo a forma mais popular de ler ebooks. [...] Ndo ha absoluta-
mente nada de errado com livros normais. N6s amamos livros normais. [...]
Nés acreditamos na possibilidade de encontrar novas formas de explorar
os livros. Acreditamos na cria¢do de novos contextos de leitura. Acredita-
mos na construgio de experiéncias de leitura deliciosas e surpreendentes.
(Grifos meus, tradugdo minha?)

Como podemos ver pelos trechos grifados na citagdo acima, a EaP nio
tem o intuito ou o objetivo de combater nem mesmo desvalorizar a publica-
¢do dos livros impressos convencionais - mas, entdo, por que seu surgi-
mento? A resposta vem a seguir: eles acreditam na criagdo de novas formas
e contextos de experiéncias literdrias, na exploragio de novos mecanismos
de narrativas. E como isso pode ser feito?

As vezes as pessoas dizem que os livros fisicos possuem caracteristicas que ndo
sdo bem transpostas para o digital. Nés queremos mostrar que o digital também
possui caracteristicas narrativas que nio sdo transferiveis para o impresso.
Que tipo de caracteristicas?

Caracteristicas dindmicas. Por exemplo, livros escritos para a internet podem
ser: baseados em dados pertinentes, locativos, gerativos, algoritmicos, guiados
por sensores, fluidos, ndo lineares, expansiveis, conectados aos cookies, persona-
lizados, proximais, aumentados, em tempo real, sensiveis ao tempo, adaptaveis,
colaborativos e compartilh4veis.’

A base de criagfo dos livros da EaP, portanto, é a produ¢io de material
que nio possa ser experimentado de forma tradicional: se, por um lado, os

2 Texto original: “The goal of Editions At Play is to allow writers to create books which
change dynamically on a reader’s phone or tablet using the internet, and to engage
the next generation of readers on their phones as well as in print. We want to create
books that are powered by the magic of the internet. [...] The printed novel in ‘book’
form has been around for about 400 years. eReaders started to appear in the late
1990’s, and in 2016 mobile phones are set to be the most popular way to read ebooks.
[...] There is absolutely nothing wrong with regular books. We love regular books. And
we love reading. We believe in finding new ways to explore the book. We believe in
creating new contexts of reading. We believe in creating delightful and surprising
reading experiences”. (Grifos meus)

3 Texto original: “People sometimes say that physical books have qualities that do not
transfer well to digital. We want to show that digital has narrative qualities that can-
not transfer to print.

What kind of qualities?

Dynamic qualities. For instance books which are written for the web can be: data-
led, locative, generative, algorithmic, sensor-based, fluid, non-linear, expandable,
cookie-ish, personalised, proximal, augmented, real-time, time-sensitive, adaptive,
collaborative, and share-y.”
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livros impressos tém cheiro, textura, peso - todas caracteristicas que nos
afetam sensorialmente durante a leitura e que ndo podem, de forma nio si-
mulada, serem transferidos para o digital -, por outro, ele também é esta-
tico, fixo, ndo-dindmico, Unico. E isso pode ser transformado pelos livros
eletrénicos quando paramos de encara-los como um arquivo em PDF e pas-
samos a vé-los como uma ferramenta aberta para criar obras colaborativas,
compartilhdveis, espaco-dependentes.

Seguindo este raciocinio, o catdlogo da EaP é composto por livros que
precisam necessariamente ser lidos em dispositivos méveis e apresentam
cada um uma particularidade relacionada a sua narrativa.

All this Rotting, publicado em abril de 2016, é um livro fragil, cuja estru-
tura e escrita se alteram e somem aos poucos, a medida que o leitor movi-
menta seu dispositivo. Sua narrativa parte de uma mente instdvel e aborda
duas mortes, uma violenta e repentina e outra, lenta e incrementada. Trata-
se de uma experiéncia sobre perdas, de modo que o préprio texto é perdido
ao longo da narrativa de 30 minutos.

The Truth about Cats & Dogs é um diario de criagdo compartilhado, que
pode ser lido intercaladamente, uma colaboragdo falha entre um romancista
e um poeta. O livro - que foi publicado em janeiro de 2016 - oferece, ao longo
da leitura de cerca de 30 minutos, a possibilidade de alterar entre os didrios
de escrita dos dois, suas anotacdes sobre ressentimentos e sucessos. Nao h4,
nesse caso, uma ordem especifica de leitura, sendo possivel que o leitor al-
terne entre as perspectivas da forma que achar interessante.

STRATA é um universo distépico inteiro, com movimenta¢do similar a
de video games e conjuntos de textos técnicos e literdrios, acompanhada de
trilha sonora. Langado em abril de 2016 mas ambientado exatos 100 anos
depois, no ano de 2116, descreve um universo em que experimentos falha-
ram na tentativa de controlar a densidade demografica, fazendo com que a
populacio habite torres de proporgdes estratosféricas que lancam sobre as
cidades sombras inescapaveis. Em suas 3 horas de leitura, STRATA nos faz
mergulhar em um mundo futuristico criado por oito escritores diferentes,
que descrevem o biossistema e a estrutura social do mundo que se despedaga
sob as sombras das torres.

The Shape of Clouds é um projeto diferente, fruto de uma parceria com a
empresa de automédveis Mercedes. Publicado em abril de 2017 e com cerca
de 20 minutos de leitura, trata-se de uma aventura, uma narrativa de viagem
que coloca os leitores no banco do motorista e se adapta aos seus arredores,
tempo e espaco.

A Universe Explodes narra a histéria de uma pessoa cujo mundo esta gra-
dualmente se destruindo. O texto original foi escrito por Tea Uglow, mas o
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diferencial estd justamente no fato de que o texto se modifica. H4 100 ver-
sdes do texto, alterado e passado a frente. A narrativa se altera com cada
mudanga de autoria, e embora seja possivel ver o texto original ao clicar em
um comando especifico, o interessante é passear pelas vielas e percorrer as
alteracges, os cortes no texto, o que alguém achou nio ser necessario para a
leitura e construgdo narrativa. Publicado em abril de 2017, o livro tem cerca
de 30 minutos de leitura, embora explorar todas as alteracdes e comparar as
versdes acabe por tomar mais tempo que isso.

Seed tem um tempo de leitura e uma proposta ambiciosos: em 300 minu-
tos e tendo como pano de fundo uma tela que se expande constantemente, o
livro busca carregar o leitor através de uma leitura tnica, individual, de uma
narrativa que cresce e apodrece, que se emaranha e simplifica. O livro tem
como guia as ilustragGes botanicas de Charlotte Hicks e é narrado por uma
garota de 18 anos entre os meses de julho e setembro do ano final da década
de 1980.

Breathe, publicado em janeiro de 2018 e com um modesto tempo de lei-
tura de 20 minutos, é uma histéria sobre fantasmas - mais especificamente,
sobre uma jovem que conversa com fantasmas. A narrativa é recheada com
suspense e interrupgdes fantasmagéricas que acabam por produzir um livro
personalizado para o leitor, fazendo com que seja inevitavel o calafrio ao
perceber o encontro e o espelhamento dos mundos digital e fisico.

We Kiss The Screens foi publicado em margo de 2019 e tem um tempo de
leitura que pode variar entre 30 minutos e 2 horas, dependendo do percurso
do leitor pela narrativa. Trata-se de um livro personalizavel, criado a medida
que se 1& a versdo digital. A histéria é narrada de perspectivas multiplas e se
baseia nas Metamorfoses de Ovidio.

J4 Entrances & Exits se apropria de uma das ferramentas mais utilizadas
na internet hoje - o recurso StreetView do Google Maps - para criar uma
narrativa digital, que serd apresentada a seguir.

II.ENTRANCES AND EXITS: MAPEANDO HISTORIAS

Ao abrir o aplicativo, somos apresentados ao que seria a capa do livro (figura
1): uma fotografia de uma rua sobreposta por um circulo duplo e uma seta
indicando para seguir em frente. Acima do circulo, temos o nome do livro,
e, embaixo, 0 nome do autor. A fotografia possui uma iluminac3o fria. E in-
teressante notar, inclusive, que a cada acesso ao livro a capa é composta por
uma imagem diferente. Ao clicar dentro do circulo, somos redirecionados
para um indice que lista os capitulos e se¢Ges do livro: “i. Title” redireciona
para a capa novamente; “ii. Legend” nos leva a uma legenda para os simbolos
que nos ajudam a navegar pelo aplicativo; hé 24 capitulos, sendo os cinco
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primeiros nomeados “Tavistock Terrace” e os outros como “Location un-
known”, que sdo desbloqueados durante a leitura; “iii. StreetView biblio-
“

graphy” nos leva as coordenadas de cada locagio do livro; e “iv.
Acknowledgements” finaliza o livro com os agradecimentos.

Figura 1. Print de tela da capa de Entrances & Exits, de Reif Larsen.

CONTENTS

i Title

i Legend

£ Location Unknoun

Lacation Unkuown

g Loeation Unknown

Figura 2. Print de tela do indice do livro.
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LEGEND

Figura 3. Print de tela da legenda explicativa para simbolos usados ao longo da
narrativa.

Ao clicar no link para o primeiro capitulo, somos apresentados a imagem
de uma mulher em uma bicicleta; a imagem ¢é distorcida, esticada, como se
estivéssemos avangando em uma locagdo no Google StreetView - e é exata-
mente isso que estamos vendo. Apontando para a mulher, temos o duplo cir-
culo com a seta, acompanhados da frase “We met at a New Year’s Eve Party”,
e ao clicar sobre o circulo temos acesso ao primeiro fragmento da histéria
que comecamos a ler.

We met at a New ™
Year’s Eve Party:

Figura 4. Print de tela da abertura do capitulo 1.

A narrativa é escrita em primeira pessoa e se passa em Londres, em 2008;
o narrador ou narradora fala sobre sua companheira, Sue, e sobre o relacio-
namento deles(as): como se conheceram (ou como construiram a narrativa
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de quando se conheceram), a reciprocidade do sentimento no relaciona-
mento e o habito que ela tinha de andar de bicicleta sempre, mesmo quando
estava cheia de coisas.

A medida que avangamos, conhecemos mais sobre o relacionamento
dos(as) dois (duas), sobre a rotina, problemas e dificuldades a partir das ima-
gens externas que remetem as casas em que moraram ou os locais que fre-
quentavam.

Figura 6. Print de tela da abertura do capitulo 3.

A navegagdo dentro da imagem é quase igual a navegagdo no préprio
StreetView: ndo é possivel avangar ou retroceder, mas pode-se fazer um giro
completo nela, estabelecendo os arredores da locagdo. Mas, se o leitor dese-
jar, pode acessar o link na “StreetView bibliography” que leva ao cendrio de
cada capitulo, e 14 é possivel perambular pelos arredores da imagem.
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STREETVIEW
BIBLIOGRAPHY

23,54 H0A5T3523, -80.0093679

Figura 7. Print de tela da segdo “StreetView Bibliography”.

Entrances & Exits faz uso do Google StreetView de forma a nos mergulhar
no universo material da narrativa em questdo de uma forma que somente a
descrigdo verbal ndo consegue atingir. Assim, somos cercados virtualmente
por um universo real, e entdo apresentados a uma narrativa ficcional que
faz uso desse cendrio. Sendo um livro baseado nos recursos digitais, sua lei-
tura deve ser feita em conexdo com a internet, uma experiéncia que acaba
por se diferenciar mesmo dos ebooks tradicionais e de boa parte dos titulos
de literatura digital a que temos acesso.

IV.STIMMUNG E PRESENGA NA UTILIZAGAO DE IMAGENS

Em Producdo de Presenca (2010), Hans Ulrich Gumbrecht desenvolve um con-
ceito fundamental para olhar para a literatura hoje - a nog¢do de presenca.
Tendo como meio argumentativo uma releitura de Heidegger, o texto de
Gumbrecht se baseia nos estudos das materialidades da comunicagio e pro-
pde uma nova forma de se consumir e ensinar arte.

O primeiro ponto apresentado pelo autor est4 ligado a experiéncia esté-
tica, que é, para ele, um espaco de oscilagdo entre presenca e sentido; esse
movimento nio é regular ou linear, e as vezes aparece como uma interfe-
réncia, sendo o sentido o elemento de maior destaque em alguns momentos,
em oposi¢do a presenca, em outros. Para o autor, é importante destacar que
ndo se deve tentar apagar leituras de sentido como forma de destacar ou
valorizar a ideia de presencga, e sim buscar novas formas de conectar as duas
dimensdes de percepgio artistica. Diante disso, a materialidade pode ser de-
finida, entdo, como “fendmenos e condi¢des que contribuem para a produ-
¢do de sentido, sem serem, eles mesmos, sentido” (Gumbrecht, 2010: 28).
Para nos referirmos a presenca, portanto, é necessario passar pela dimenséo
fisica, tangivel. Desse modo, a produgio de presenca teorizada pelo autor vai
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se referir aos processos que déo inicio a ou intensificam o impacto de objetos
materiais sobre nosso corpo material.

0O conceito proposto por ele assume o compromisso de “lutar contra a
tendéncia da cultura contemporinea de abandonar, e até esquecer, a possi-
bilidade de uma relagdo com o mundo fundada na presenca” (15). Assim, a
producio de presenca tem a ver com uma comunicagio tangivel, uma osci-
lagdo constante entre maior e menor proximidade e intensidade em que o
sentido é um polo e a presenga é outro, sendo impossivel manter esse pén-
dulo parado no meio exato.

Quando nos deparamos com fendmenos de presenga, eles estdo sempre
envoltos numa nuvem de sentido, de modo que tudo que podemos buscar
com um objeto de experiéncia estética é essa oscilagdo entre as duas dimen-
sdes. Ao abordarmos textos escritos, no entanto, é esperado que a dimensio
do sentido se sobressaia, mas a presenca ainda aparece nas entrelinhas - na
tipografia, no ritmo da linguagem, na textura do papel. Apesar da dominén-
cia dos efeitos de sentido em boa parte dos objetos de experiéncia estética e
também na forma como nos relacionamos com e olhamos para eles, é sempre
possivel que nos permitamos simplesmente experienciar o objeto enquanto
presenca material.

Essa experiéncia de presenga vem atrelada a criagio de uma ambiéncia,
de um Stimmung, como define o préprio Gumbrecht em Atmosfera, Ambiéncia,
Stimmung (2014), em torno e a partir do objeto artistico. A leitura por
Stimmung é anterior a uma proposta semantica sobre a arte, pois encara a
obra em sua natureza de coisa, de algo que ocupa espago no mundo. Antes
de sucumbir as leituras que sdo propostas sobre ela, a arte passa por uma
mediagio estética que, embora em maior ou menor grau esteja presente em
qualquer texto, mostra-se de forma mais acentuada em objetos materiais,
palpéveis.

Stimmung, uma palavra de dificil tradugio, aproxima-se da ideia de “ler
para conhecer a intriga” (Gumbrecht, 2014: 11), e é apontada inclusive como
a postura de leitura de grande parte dos leitores ndo profissionais. O signifi-
cado propriamente de Stimmung se perde em tradugdes, mas o autor situa
como algo entre as palavras do inglés mood e climate, sendo que a primeira
diz respeito a um estado de espirito, enquanto a segunda fala sobre algo
objetivo que se encontra em torno das pessoas, exercendo sobre elas uma
influéncia fisica (12). Os textos escritos, assim como sons e climas atmosfé-
ricos, afetam o estado de espirito dos leitores. Assim,

ler com a atengdo voltada ao Stimmung sempre significa prestar atengdo a di-
mens3o textual das formas que nos envolvem, que envolvem nossos corpos, en-
quanto realidade fisica - algo que consegue catalisar sensacdes interiores sem
que questdes de representagdo estejam necessariamente envolvidas. (14)
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As atmosferas e ambientes referidos por Gumbrecht podem ser criadas
por qualquer elemento textual através de cores, nuances, odores, sons e al-
teragdes climéticas. Eles “incluem as dimensdes fisicas dos fenémenos [...]
[portanto] suas formas de articulagio pertencem a esfera da experiéncia es-
tética” (16). Essa experiéncia é apontada pelo autor como uma simultanei-
dade carregada de efeitos de presenca e efeitos de sentido. Se pensarmos na
poténcia dos textos literdrios para geracdo de Stimmung, as possibilidades
sdo instigantes. Gumbrecht aponta (21) que no inicio da era moderna muitas
antologias de narrativas e poemas indicavam o espago em que deveriam ser
desfrutadas, bem como a musica que melhor acompanharia a apreciagio da
obra. Isso é importante porque a literatura nos permite e proporciona en-
contros com realidades de outros tempos. Embora nossa imerso na cultura
de sentido nos leve a desconsiderar os efeitos imediatos que as obras tém
sobre nds, a sensibilidade a atmosfera textual, ao ambiente criado pelo texto,
dita nossa primeira experiéncia com ele e mostra como ele nos atinge de
imediato.

A leitura em busca de Stimmung néo tem o intento de decifrar as atmos-
feras e ambientes, ja que estes nio tém significados fixos; a busca é por “des-
cobrir principios ativos em artefatos e entregar-se a eles de modo afetivo e
corporal” (30).

Ao nos depararmos para as publicagdes da Editions at Play, a questdo se
torna mais complexa: enquanto obras de literatura, esses textos produzem
ambiéncias, mas em que ponto desse processo de Stimmung e produgio de
presenca se encontram os livros digitais? E possivel ler literatura eletrénica
em busca de Stimmung? Se a presenca se baseia principalmente em proprie-
dades fisicas da arte, como pensar os ebooks, o hipertexto, as obras digitais?
A obra em questdo aqui, Entrances & Exits, aponta para um caminho interes-
sante com relagdo ao Stimmung, de modo que sera utilizada como forma de
pensar essas questdes, mas antes é preciso explorar a questdo da prépria
midia digital.

Em geral, quando se fala em livros digitais, pensamos primeiramente em
livros em PDF ou outros formatos que sdo suportados por computadores ou
e-readers, o que pode ser chamado de remidiagdo (Boltere Grusin, 2000), que
é a légica pela qual as novas tecnologias reestilizam as midias anteriores. A
passagem das propriedades de uma midia para outra - por exemplo, quando
um livro “tradicional” é transposto para a midia digital - configuraria a re-
midiagdo, pois se trata de uma representagio do livro em outro formato de
apresentacio. Esse processo, argumentam os autores, é uma caracteristica
definidora das novas midias, ja4 que todas as novas midias sdo, em algum
grau, dependentes das anteriores, que sdo remodeladas e recompostas.
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Entretanto, a2 medida que as midias se reconfiguram, elas tomam contor-
nos préprios e se distanciam cada vez mais de suas antecessoras. Os livros di-
gitais que surgem depois dessas novas configuracdes e que se pensam como
novas formas de leitura extrapolam essas condi¢Ges, ja que investem em pro-
priedades que somente a virtualidade e a tecnologia digital podem criar.

0 imagindrio que ronda a escrita digital, tomando-a como uma desma-
terializacdo e desaparecimento de qualquer mediagdo, nio se sustenta di-
ante das décadas de experiéncia com as novas midias. Deixando de lado essas
posi¢des apocalipticas que datam do inicio do século, o que sabemos hoje é
que a literatura digital é capaz de criar efeitos de presenga, inclusive ao nos
aproximar de lugares distantes.

A narrativa interativa é compreendida como uma prética de midias an-
tigas que é reaplicada e adaptada as novas midias, sendo o usudrio ou leitor
colocado como o intérprete responsavel por caminhar pelos caminhos cria-
dos pelos dados, de modo que haja uma espécie de liberdade limitada de agdo
(Brown, Barker e Del Favero, 2011: 213). E possivel identificar um aumento
das narrativas participativas nos dltimos anos, o que contribui para o surgi-
mento de novas formas de narrar que borram as linhas entre leitura e per-
formance. Esse aspecto é interessante porque a escrita digital, como aponta
Babo (2004: 105), “goza da mesma prerrogativa da fala, isto é, do estatuto do
directo, do actual, do simultaneo, do efémero, simulando assim a natureza
presencial da voz”, embora essa presenca nio seja aquela presenca enquanto
corpo material, mas sim de confluéncia de espagos diversos num mesmo
tempo. A aboli¢do da distdncia ao convocar espagos longinquos e temporal-
mente distantes de forma tdo absoluta é resultado dessa desmaterializacdo
da escrita nas novas midias.

A narrativa hipertextual, portanto, encontra-se nesse cruzamento de
heterogeneidades semiéticas (107), questionando a fixagdo, a linearidade e
a finitude que o livro impresso imp&e. A hipertextualidade se encontra num
ponto de esfumagamento da totalidade fisica do livro ao fazer com que a lei-
tura seja um ato de decisdo (109). Curiosamente, ao abordar o tema da escrita
hipertextual, Babo aponta para um “nomadizagio do leitor-espectador” (ibi-
dem) em sua imers3o perceptiva dentro do texto, o que aproxima essa leitura
do objeto que trago a esse artigo.

Quando Entrances & Exits cria um ambiente imagético em que o leitor
pode contextualizar geograficamente a histéria que estd sendo lida; quando
podemos circular pelas locages em que a narrativa se passa; quando o texto
e a imagem estdo tdo intrincados que separadamente ndo atingem o leitor
de forma t4o potente; ai temos a criagido de um novo objeto, que se utiliza de
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um meio por vezes acusado afastar o leitor da experiéncia tradicional de li-
teratura (por conta da desmaterializagio da escrita apontada por Babo) para
criar uma experiéncia de leitura tinica, complexa e multidimensional.

Se considerarmos a cidade de Londres como um personagem da narra-
tiva de Reif Larsen - que se integra a ela de forma tdo decisiva por ser ndo sé
o0 cendrio, mas também a responsavel pelo Stimmung do texto -, Entrances &
Exits se adequa a defini¢do de narrativa policrénica:

A narrativa policrénica é baseada na comunicagdo entre um usudrio humano e
agentes digitais, podendo o usudrio navegar seu préprio caminho através de
eventos pré-programados, movendo-se para frente ou para trds no tempo de
acordo com sua vontade.! (Brown, Barker e Del Favero, 2011: 214; tradu¢do mi-
nha)

A narrativa policrénica nio é, de acordo com Herman (Brown, Barker e
Del Favero, 2011: 215), uma auséncia completa de sequéncia definida na nar-
rativa, e sim uma forma de narrar que explora a indefini¢io como modo de
multiplicar caminhos. Desse modo, ao conectar a histéria que conta as loca-
¢Oes reais, Larsen cria diversas possibilidades de leitura e sequenciamento
da experiéncia. Essa liberdade (ainda que programada) faz com que o leitor
explore a localidade, conectando-a profundamente a narrativa em si. Dessa
forma, sem apontar onde o leitor deve ler aqueles textos — como as antolo-
gias do inicio da era moderna faziam -, a narrativa digital criada por Larsen
oferece esse cendrio, possibilitando inclusive a nomadizagdo referenciada
por Babo, pois qualquer pessoa com acesso a internet pode conhecer a his-
téria narrada enquanto caminha por Londres, ainda que esteja do outro lado
do mundo. O Stimmung aqui, portanto, se impde sobre o leitor.

Entrances & Exits surge, portanto, como uma ferramenta potente ndo sé
para pensar a literatura digital como um todo, mas também para entender
de que modo podemos potencializar o digital como ferramenta pedagdgica.
Para isso, voltemos a Gumbrecht.

V.RECUPERAGAO DO MUNDO E ENSINO POR ST/MMUNG

O autor aponta que nosso afastamento dos fendmenos de presenga é resul-
tado de uma tradigdo epistemoldgica que nega tudo que ndo pode ser des-
crito ou transposto para uma configuracio de sentido. Essa “perda do
mundo” estaria relacionada ao que faz com que muitos de nés vejamos como
unico valor dos fendmenos a potencialidade deles de nos fazem embarcar

4 Texto original: “The polychronic narrative is based on a communication between a
human user and digitally generated agents, where a user can navigate her own path
through pre-scripted events, able to move backwards and forwards in time at will.”



THROUGH THE ENTRANCE DOOR 203

em “mais um carrossel intelectual de autorreflexividade” (Gumbrecht, 2010:
120). Refletindo sobre o futuro das préticas intelectuais, ele propde uma tri-
particdo das disciplinas das Humanidades em “estética”, “histéria” e “peda-
gogia”. Interessa aqui, principalmente, as interse¢des possiveis entre as
dimensdes da estética e da pedagogia. A proposta pedagdgica de Gumbrecht,
testada pelo autor em um curso livre que ministrou em Stanford, esta base-
ada no oferecimento aos alunos de diversos tipos de experiéncia estética,
dando a eles a chance de conhecer suas reagdes aos potenciais dessas expe-
riéncias sem que houvesse, antes, uma mediagdo de valor ou sele¢io baseada
em “cinone”. A preocupacio no curso em questdo era fazer com que os alu-
nos experienciassem momentos especificos de intensidade.

Queria que os alunos conhecessem, por exemplo, a dogura quase excessiva e exu-
berante que as vezes me arrebata quando uma dria de Mozart aumenta em com-
plexidade polifénica e quando acredito, de fato, ser capaz de ouvir na pele os tons
do oboé. Quero que os alunos vivam, ou pelo menos possam imaginar, o momento
de[...] alegria que sinto quando o quarterback da minha equipe favorita de futebol
americano [...] ergue os bragos, perfeitamente esculpidos, para celebrar um
passe bem feito. (125-126)

Esses momentos, embora certamente nos atinjam de alguma forma, pa-
recem carecer de efeitos edificantes. Como “[n]do existe modo seguro de
produzir momentos de intensidade” (127), estamos condenados a aguardar
seu surgimento, ainda que saibamos, desde antes deles aparecerem, que no
temos recursos para agarra-los por muito tempo, fazendo com que sigamos
buscando-os, mesmo que os relacionemos a sentimentos tristes e a sensagio
de perda. Segundo Gumbrecht, esses momentos de intensidade exercem so-
bre nés um apelo especifico que nos impele a “procurar a experiéncia esté-
tica e a expor nossos corpos e nossas mentes ao seu potencial” (128).

Tentando se desvencilhar da associacio feita pela tradicao filoséfica en-
tre o conceito de experiéncia com a atribui¢do de sentido, Gumbrecht pro-
pde uma outra nomenclatura, deixando de lado “experiéncia estética” em
favor do termo alemao Erleben, ou experiéncia vivida, “no sentido estrito da
tradi¢do fenomenoldgica, a saber, como centrados em, ou como tematiza-
¢Oes de, certos objetos da experiéncia vivida (objetos que, em nossas condi-
¢Oes culturais, oferecem graus especificos de intensidade sempre que os

”

chamamos de ‘estéticos™ (128-129). O conceito de Erleben esté situado entre
dois outros - Wahrnehmung, a percepgdo puramente fisica que ocorre em pri-
meiro lugar, e Ehrfahrung, a experiéncia que ocorre apds Erleben, como re-

sultado da interpretagdo do mundo.
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Pressupondo a conexdo da experiéncia estética com momentos de in-
tensidade separados do mundo cotidiano, Gumbrecht chega a uma outra ca-
mada da experiéncia estética, relacionada com a situagdo normal de sua
ocorréncia. A distincia entre estas duas dimensées, bem como a inexisténcia
de uma fungio pedagégica ou sistematica na diregio da experiéncia estética,
ou mesmo um resultado previsivel que acrescente aos mundos cotidianos,
faz com que ela se aproxime do conceito de insularidade desenvolvido por
Mikhail Bakhtin, baseado na “incomensurabilidade entre a experiéncia es-
tética e a propagacio institucional de normas éticas” (131). Enquanto estas
fazem parte dos mundos cotidianos historicamente especificos, a experién-
cia estética fascina justamente por oferecer momentos de intensidade nio
relacionados com mundos cotidianos histdricos especificos, o que permite
concluir que a proje¢do de normas éticas sobre objetos estéticos provoca,
inevitavelmente, uma corrosdo do potencial de intensidade destes objetos.
“Dito de outro modo, adaptar a intensidade estética a requisitos éticos sig-
nifica normaliza-la e até mesmo dilui-la” (ibidem). Assim, esperar que uma
obra de arte funcione como um meio de transmissdo ou exemplificagdo de
uma mensagem ética é, no minimo, equivocado - “teremos de perguntar -
de fato, a questdo ndo pode ser omitida - se ndo teria sido mais eficaz articu-
lar essa mensagem em formas e conceitos mais diretos e explicitos” (ibidem).

Neste 4mbito, a experiéncia estética nos impde uma insularidade tem-
poral e situacional, que nos coloca a uma clara distincia em relagio aos mun-
dos cotidianos. Assim, se, em uma situacdo de insularidade, pararmos por
um instante antes de atribuir sentido a uma epifania estética, teremos a
oportunidade de “ser agarrados por uma oscilagdo em que os efeitos de pre-
senca invadem os efeitos de sentido” (157). Para Gumbrecht, essa distincia
dos mundos cotidianos pode ser associada a cldssica autorreferéncia do
mundo académico como uma torre de marfim - pois é justamente essa dis-
tincia que abre caminho para o pensamento de risco, aquilo que ndo pode
ser pensado em nossos mundos cotidianos. N3o se trata, entretanto, de iso-
lamento - pois a “torre fica longe da sociedade e é muito diferente dela, mas
tem portas e janelas” (158), o que nos permite analisar tépicos de risco sem
que precisemos reduzir sua complexidade (como precisamos fazer em situ-
acdes didrias, de que ndo estamos distanciados); ao contrario, podemos até
mesmo aumentar a complexidade dos tépicos. Neste ponto entra a experi-
éncia vivida, ou seja, 0 momento que se segue a exposi¢io aos fenémenos e
precede o inicio de sua “decodifica¢io” em sentido. No contexto desta argu-
mentagio, Gumbrecht propde que busquemos uma forma de ensino a mais
préxima possivel do Erleben, da experiéncia vivida.

0 bom ensino académico consiste em pdr a complexidade em cena; trata-se de
chamar a atengdo dos alunos para fenémenos e problemas complexos, mais do
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que prescrever modos de compreender certos problemas e, em tltima andlise,
de lidar com eles. Em outras palavras, o bom ensino académico deveria ser déi-
tico, mais do que interpretativo e orientado para solugdes. (158-159)

Para néo correr o risco de ter uma forma de ensino déitica que acabe
por resultar em siléncio, o autor recorre ao conceito didatico de “leitura”. A
leitura (seja de livros, seja do mundo) ndo se baseia somente na atribui¢do
de sentido, mas trata-se do movimento de perder e ganhar controle intelec-
tual - um “movimento intermindvel, [...] alegre e doloroso” (159) que nio
ocorre somente na leitura de livros, mas pode ocorrer no contato com qual-
quer objeto cultural, desde que esse encontro se dé sem expectativa de solu-
¢Bes ou respostas.

Assim, para que possamos ter uma epifania estética - seja numa sala de
aula ou fora dela - precisamos nos encontrar num estado de disposi¢do. Em-
bora, retomando Georges Bataille, Gumbrecht admita que “a relagdo (cultu-
ralmente determinada) que (ndo) mantemos com os nossos corpos [...] pode
ter crescido a ponto de corrermos o risco de ja ndo sentirmos falta daquilo
que perdemos” (171), ele argumenta ser palpavel hoje a vivéncia de um mo-
mento para além dessa perda absoluta, e a volta do desejo perdido.

A obra de Reif Larsen interessa aqui justamente por sua potencialidade
de agir como um objeto préximo do que Gumbrecht aponta como essa pos-
sibilidade de epifania estética. A ambientacio, a criagdo do Stimmung da nar-
rativa por meio do uso do StreetView cria o cendrio ideal para que o leitor
seja atingido em cheio pelos efeitos de presenga do texto. Isso faz com que
Entrances & Exits se mostre uma ferramenta particularmente interessante
ndo sé para entender as novas formas de criaggo literdria na internet, como
também novas possibilidades de uma pedagogia literdria baseada em pre-
senga, em Stimmung e em afetos.

VI.CONCLUSAO

Se pensarmos como nossa cultura é, hoje, baseada em e permeada por ima-
gens (especialmente as digitais), faz sentido que a literatura esteja cada vez
mais atrelada a visualidade. Em Sobre Fotografia, de Susan Sontag, a autora
cita Feuerbach para afirmar que na modernidade a imagem é preferida ao
objeto real, pois parece haver um prazer pela fic¢do ou pela ilusdo que a ima-
gem proporciona; e uma sociedade se torna verdadeiramente moderna
quando o consumo e a producdo de imagens se torna um de seus principais
rituais. Para a autora, entretanto, a poténcia da fotografia esta no fato de que,
diferentemente do que acontece com textos e pinturas, ela ndo é somente uma
interpretacdo da realidade, mas também um vestigio material diretamente
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transferido do real, como uma impress3o digital, de modo que podemos argu-
mentar que a fotografia talvez seja a forma mais pura e aproximada de criagdo
da presenca e do Stimmung. Através dela, podemos apreender, além da expe-
riéncia, também informagdes, ainda que essa apreensio seja meramente vi-
sual e/ou virtual, como quando passeamos pelo Google StreetView de uma
cidade que nunca visitamos - exatamente o que Entrances & Exits faz ao apre-
sentar seus textos integrados a imagens do aplicativo de mapas.

A fotografia ensina ao nosso olhar um novo cédigo visual, modificando
e ampliando nossas ideias sobre o que vale a pena olhar, e seu resultado mais
extraordindrio é nos dar a sensagdo de que podemos reter o mundo inteiro
em nossa cabeca. E a prépria Sontag que afirma que colecionamos fotos
como quem coleciona o mundo, e assim nos apropriamos da coisa fotogra-
fada, criando, por meio do testemunho fornecido por meio de cada foto, uma
crénica de nés mesmo. O que Reif Larsen faz é justamente se apropriar dessa
ideia, tomar imagens ja disponiveis e criar também sua crénica - embora
esta seja ficcional e sobre outras pessoas. Assim, ele cria um Stimmung pro-
picio para que possamos mergulhar mais inteiramente na histéria, como se
estivéssemos observando a cole¢do de imagens do narrador, aquela sequén-
cia de fotos que ele usa para contar sua prépria histéria de vida.

Trata-se de um embuste bem-criado, ji4 que, como afirma Mirzoeff
(1999), a visualizaggo da vida cotidiana n3o significa necessariamente que a
conhecemos de fato. Se a tecnologia visual é um aparato desenhado para au-
mentar a visdo natural, aqui isso é levado a consequéncias extremas: ndo sé
observamos uma histdria que se passa em outro pais, como também se cria
uma ficgdo em cima daquilo que estamos vendo, de modo que ndo sabemos
até que ponto estamos lidando com histdrias reais ou néo.

Entrances & Exits se utiliza dos recursos tecnolégicos mais presentes na
nossa vida para contar uma histéria de amor. A proposta da Editions at Play
de criar novos contextos e novas experiéncias de leitura surge nio de forma
completamente inovadora, a partir da invengdo de um novo suporte, mas
sim pelo reaproveitamento de algo que estd na nossa vida, mas no qual
nunca esperamos encontrar narrativas. Ao inserir literatura no mapa do
nosso cotidiano, somos pegos de surpresa, somos atingidos pela eventivi-
dade do texto.

Assim como a Visual Editions fez com o livro fisico, o que a Editions at
Play tenta proporcionar é a sensacio de eventness durante a leitura, a come-
car pela apresentacdo inicial da narrativa, seja ela em edi¢des impressas gra-
ficamente trabalhadas ou em aplicativos que se apropriam de ferramentas
do nosso dia a dia para nos contar uma histéria e nos tocar. Parece ser ne-
cessario que, para lidarmos com o mundo em que estamos inseridos hoje,
saibamos também lidar com a literatura que ele produz.
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