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Resumo

A exigéncia contemporanea de leituras fluidas adaptadas ao leitor imersivo torna-se um
convite a revisdo das narrativas literarias classicas. O presente estudo analisa tanto a
adaptagdo quanto a transfiguracdo dos personagens Capitu e Bento, presentes na obra “Dom
Casmurro” de Machado de Assis, em jogos virtuais e digitais, mediante a adaptagdo didatica.
Este limita-se a dimensdo dos personagens, sua caracterizacdo, emolduramento enquanto
signos de uma dada representagdo em estratégias presentes em jogos partindo ou ndo da
leitura de “Dom Casmurro”. Utiliza-se a caracterizagao do leitor e os estudos da cibercultura
para problematizar as relacdes intrinsecas dos personagens. Dessa forma, tomamos como
corpus a obra de Machado de Assis e da virtualidade como proposto para realizar a andlise da
transfiguragcdo dos personagens. Esta pesquisa encontra-se, em fase de desenvolvimento, mas
constatamos que essa nova maneira de ler transforma e contribui positivamente para o acesso
a literatura. Parcialmente, considera-se que a leitura fluida ndo se torna recorrente, ndo ha a
constituicdo de hiperlinks ou associagdes multiplas, mas um caminho proposto, rigido,
constituindo uma sequéncia previsivel de agdes, emoldurando os personagens na obra
proposta. Ocorre na adaptacdo, um processo de reorganizagdo e ressignificacdo da narrativa
frente aos personagens, reconstruida no jogo que se propde educativo, promove uma
recodificagdo, e consequente, transfiguracdo da narrativa original.

Palavras-chave: Tecnologia Digital. Virtualizagdo. Literatura.

1. Introducio

A exigéncia contemporanea de leituras fluidas adaptadas ao leitor imersivo torna-se
um convite a revisdo das narrativas literarias classicas. O presente estudo analisa tanto a
adaptacdo quanto a transfiguracdo dos personagens Capitu ¢ Bento Santiago, presentes na
obra “Dom Casmurro” em jogos virtuais e estratégias didaticas que utilizam a tecnologia
computacional e informacional como forma de romper com a passividade de educandos. Um
exemplo de transfiguracdo dos personagem pode ser encontrado no jogo homoénimo ao livro
disponibilizado no site “Livro e Game”, que segundo Coelho surge como uma proposta de
mostrar aos jovens, assim, qualquer publico ndo necessariamente escolar que a literatura
classica pode ser divertida e interessante, adaptando-se ao modelo de jogo virtual (2014,
p.75).

O projeto acima intitulado apresenta atualmente trés obras: “Memdrias de um
Sargento de Milicias”, um romance de Manuel Antonio de Almeida publicado em sua versao
impressa em 1854; “O Cortico”, um romance do escritor brasileiro Aluisio Azevedo impresso
e publicado em 1890; e, “Dom Casmurro” um romance escrito por Machado de Assis em
1899. Incitou diferentes praticas no ambito escolar, para promover a adesdo dos jovens,
propiciando uma espécie de “releitura”, ou reelaboracdo da obra, adaptando-a as necessidades
ou praticas tecnoldgicas da atualidade. Este ditame assume forma de polarizac¢do entre o livro,
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artefato guardado na biblioteca, ente morto, ¢ a constituicdo de uma representacao, figurativa
e dotada de mobilidade, ente vivo.

A andlise parte da caracterizacdo do leitor e os estudos da cibercultura para
problematizar as relacdes intrinsecas dos personagens, decompondo as inlimeras
possibilidades que este novo meio de impulsionar a literatura propicia. Dessa forma, além de
tomarmos como corpus a obra de Machado de Assis abordamos a questdo do espaco, da
cultura e da virtualidade para realizar a analise da figuragdo dos personagens.

Esta pesquisa encontra-se, em fase de desenvolvimento, elencando e problematizando
os jogos digitais que realizam a adaptacdo de leituras classicas de lingua portuguesa. Neste
momento, debate-se tanto os aportes tedricos da cibercultura em sua complexidade, dispondo
e elencando elementos que conduzem o leitor a personificagdo tipica e ilustrada de Capitu e
Bentinho, num movimento de transfigura¢do, materializando tanto a imagem quanto
intervindo no contexto da historia.

Assim, este trabalho limita-se a dimensdo dos personagens, sua caracterizacao,
emolduramento, figuracdo e transfiguracdo enquanto signos de uma dada apresentacdo ou
representacdo em estratégias presentes na virtualidade e nas diferentes tecnologias que podem
ser desenvolvidas nas formas midiaticas atuais.

2 Os aportes da cibercultura

Para debater a producdo literaria, sua adaptacdo, importagdo ou transmutagdo de
plataforma, suporte ou significados, neste novo contexto cultural que emerge das tecnologias
da informacdo, computacdo eletronica, desenvolvimento de sistemas e processamento de
dados, além de suas formas de interacdo, devemos compreender tanto o espaco quanto a
cultura digital, também definida como cibercultura.

O espago virtual admite sua concretude na interconexdo da rede mundial de
computadores, mas... “O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informag¢des que ela abriga, assim
como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. (LEVY, 1999, p. 17).

Mas, este espaco ¢ regido ndo pelos bindmicos zeros e uns, mas por diferentes
demandas de regras, que constituem fator indispensavel para realizar as conexdes.

A chave para conectar a rede estd no seu conjunto subjacente de regras de
comunicagdo ou protocolos. Para o usudrio, a execucdo dos protocolos da rede ¢ até
certo ponto facil, na medida em que ndo € necessario saber o que estd por baixo da
interface na tela, muito menos como funcionam os programas computacionais ¢ a
maquina em que esses programas sdo processados. (SANTAELA, 2004, p.39)

Assim os protocolos da rede, desconhecidos dos navegadores, usudrios e leitores,
restringem-se aos desenvolvedores do sistema, e cabem a este delimitar os caminhos, os
acessos, 0s sistemas, por mais, que ora ou outra, estes possam ser burlados, ultrapassados e
reorganizados pela propria navegacao errante dos leitores.

Santaela caracteriza trés diferentes tipos de usuarios quanto a sua aptidao, habilidades,
e caracteristicas cognitivas de desbravar o espago virtual: o novato, o leigo e o experto. (2004,
p.54). Nesta caracterizagdo, nao ha uma linearidade ou fases definidas, posto que os processos
e caracteristicas ndo sdo de oposi¢do, mas complementares.

O usuario-navegador novato caracteriza-se por memorizar caminhos, Unicos na rede, e
estando fora deles os elementos tornam-se irreconheciveis. (SANTAELA, 2004, p.62). O



leigo, “...se limita a fazer sempre as mesmas coisas...”, num processo de exploracdao sente
dificuldades, mas realiza as tarefas através de tentativas. Destacamos a concepgdo do experto:

O experto, por fim, tem conhecimento dos aplicativos no seu todo, manipulando as
ferramentas e os comandos com desenvoltura e velocidade. Transita pela rede com
familiaridade em funcdo da representacdo mental clara que tem da estrutura, da
qualidade e das idiossincrasias dos mecanismos de navegacdo (SANTAELA, 2004,
p.66)

O usudrio experto torna-se capaz de vislumbrar os mecanismos de navegacdo no
espaco virtual, pois, encontra-se inserido na cultura virtual, permitindo seu livre acesso, sua
passagem por diferentes caminhos.

3 A transfiguracio dos personagens

Devemos reconhecer, que: “Dom Casmurro ¢, dos romances de Machado de Assis, o
que mais tem suscitado interpretacdes. E o romance mais comentado, mais discutido, mais
esmiucado.” (MATIAS, 2010, p.138)

Sendo exigéncia em processos vestibulares, concursos, leitura obrigatoria
principalmente em cursos de ensino médio, a obra de Machado de Assis imprime uma
exigéncia tanto na produg¢do de novas semioses, quanto na sua adaptacdo para outras
plataformas, sejam visuais, auditivas ou virtuais.

Incide-se neste campo peculiar, mesmo descartando o viés comercial, o filme “Dom”
de 2003, com roteiro e direcdo de Moacyr Gobes, que reorganiza e reimagina a obra Dom
Casmurro. H4 também adaptagdes em quadrinhos, adaptados e ilustrados José Aguiar e
Wellington Srbek, desta forma sua adaptagdo para o espago virtual, ndo acontece despregada
das necessidades da propria comunidade, para ampliar tanto a clientela quanto, porque nao,
difundir esta obra de valor inestimavel para a cultura literaria brasileira.

Todavia, percebe-se uma simplicidade de alguns jogos, reduzindo a interagdo entre o
jogo e o jogador. “O jogo ocorre todo a partir de célculos internos da engenharia de jogo
feitos a partir de decisdes simples tomadas pelo jogador” (MENDONCA, 2015, p.37). Os
jogos em rede, tendem a uma complexidade cada vez maior, envolvendo jogos em primeira
pessoa, quando o jogador assume a posi¢do do personagem, ou mesmo jogos multiplataforma,
com diversos jogadores ao mesmo tempo. O jogo “Dom Casmurro”, ou melhor os jogos
seguem uma linearidade sequencial, que ndo precisam ser respeitadas, pois, ndo consistem em
fases, ndo ¢ necessario que o jogador cumpra ou realize tal jogo para que possa ascender ao
préoximo nivel, tornando o jogo mondtono e pouco desafiador, contrariando a propria estrutura
de um romance.

“A estrutura do romance pretende persuadir o leitor e evitar a suspeita de que tudo
possa nao ser como parece, sem, € claro, destruir as bases de suspeicdo sobre as quais se
assenta uma interpretacdo melhor.” (MATIAS, 2010, p.139)
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Fig.1 - Jogo da memoria com retratos dos personagens.
Fonte: http://www .livroegame.com.br/domcasmurro/ Acesso em 10 jul. 2016.

Enquanto na obra impressa, nas letras, “...o escritor recorre aos artificios oferecidos
por um cddigo a fim de engendrar suas criaturas.” (BRAIT, 1985, p.52). A obra digital
transborda para outro suporte, a tela do computador, exigindo ndo do escritor, mas do
programador uma série de tomadas de decisdes que incidirdo sobre a recep¢do da referida
obra, produzida ou adaptada. O elemento que destaca-se na adaptacdo de “Dom Casmurro” ¢
a transfiguracdo dos personagens, ou, sua personificacdo numa dada imagem, como podemos
verificar na figura nimero um.
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Fig.2 - Trecho com passagens do texto original de Machado de Assis.
Fonte: http://www.livroegame.com.br/domcasmurro/ Acesso em 10 jul. 2016.

A transfiguracdo dos personagens centrais da obra de Machado de Assis ocorre na
imposicao de uma dada representagdo, necessaria dada o suporte do jogo propriamente dito,
mas, que inexoravelmente acaba por propiciar uma limitagdo da propria historia, antes
resguardada ao imaginario.

Enquanto Capitu com “olhos de cigana obliqua e dissimulada” representando a
seducdo na obra impressa, temos sua materializacdo numa fotografia, numa ilustragdo que
incute intimeras outras possibilidades. Bento Santiago, Bentinho, figura uma imagem
distorcida, distoante a descri¢do impressa.



Fig.3 - Representacdo em Imagem de Capitu e sua mae (jogo de advinhar).
Fonte: http://www.livroegame.com.br/domcasmurro/ Acesso em 10 jul. 2016.

Segundo Mendonga (2015) os jogos disponibilizados ndo permitem uma intera¢ao
ludica suficiente, e “... ndo se adequariam como bons exemplos de jogos digitais ou, mais
especificamente, ndo se enquadrariam como bons objetos de aprendizagem.” (MENDONCA,
2015, p.37). Em oposic¢ao, Coelho descreve:

...as relagdes — narrativas e dialdgicas — se constituem como uma estratégia didatica
que leva o aluno a jogar e, simultancamente, a obter conhecimento do contetido
literario do livro através do game eletronico. Logo, esse novo material didatico, jogo
digital, auxilia no ambiente escolar uma vez que o aluno nio faz somente uma
leitura da narrativa verbal, livro impresso, e sim, realiza uma leitura participativa,
que possibilita através de suas agdes a construcdo da narrativa virtual do game.
(2014, p.89)

As diferencas de analise refere-se a dimensdao do uso do jogo por estudantes
desenvolvida por Mendonga (2015), enquanto o estudo de Coelho destaca as potencialidades
do jogo em si, sem sua referida aplicacdo. Andrade sintetiza a discussdo: “A proposta, muito
bem intencionada, visa claramente estabelecer uma mediagdo partindo dos games para suas
respectivas obras. O problema ¢ que, devido ao alto teor pedagogico do projeto, a agéncia dos
jogadores foi sacrificada.” (ANDRADE, 2016, p.38)

4 Conclusao

Parcialmente, considera-se que a leitura fluida ndo se torna recorrente, ndo ha a
constituicdo de hiperlinks ou associagcdes multiplas, mas um caminho proposto, rigido,
constituindo uma sequéncia previsivel de agdes, emoldurando os personagens na obra
proposta.

O jogo nao induz a pesquisa ou a produgdo de conhecimentos especificos sobre os
personagens, tampouco hd uma logica ladica de adivinha¢des ou outros mecanismos que
recompensem o leitor pelos seus acertos, uma vez que o jogo pode ser continuado sem que
suas fases sejam cumpridas; além, de que os jogos referem-se aos personagens como entes
postos num dado cendrio ja constituido, pouco se aprofunda nas semioses a serem realizadas.
Todavia o jogo, atende a necessidade e rompe com barreiras no processo de adaptacdo de
obras literarias classicas brasileiras para o espago virtual, produzindo um novo sentido,
constituindo parte da cibercultura.

Ocorre na adaptagcdo, um processo de reorganizacdo e ressignificacdo da narrativa
frente aos personagens, reconstruida no jogo que se propde educativo, promove uma



recodificagdo, e consequente, transfiguracdo da narrativa original. Os personagens sao
caracterizados num processo de codigo-escrito e cddigo-visual, evidenciando uma
conformagdo identitaria no qual se revela tanto uma potencialidade para o jogo, como um
limite para a interpretacdo da obra literaria.

Deste modo, a continuidade deste estudo visa atingir um estudo de caso, envolvendo
estudantes do ensino médio, visando qualificar as diferengas signicas, da imagem, e do
imaginario perante os personagens e como incide a personificacdo e a transfiguracao sobre os
elementos da narrativa da literatura classica brasileira. Analisar as possibilidades de
representacdo dos personagens através de dois grupos focais, um desenvolvendo a leitura
através da impressao (livro) e outro a partir do jogo virtual
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