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Na verdade, por tras dessa artisticidade das atividades humanas
encontramos algo ainda mais basico: o jogo como fonte de
sentido. Nao apenas 0 jogo com 0s objetos materiais, mas 0 jogo
simbalico, o jogo dialégico e todas as praticas da cultura. A arte
aparece, entdo, como jogo criativo que atualiza a condicao
existencial de abertura a possibilidades.

Monclar E. G. L. Valverde (1997, p. 48)



RESUMO

Este estudo aborda o potencial ludico da literatura brasileira, mais especificamente, da
obra Caramuru: poema épico do descobrimento da Bahia, de José de Santa Rita Durao.
O objetivo é evidenciar que a literatura brasileira tem potencialidade para servir de
argumento para videogames, assim como ja vem sendo feito com o cinema e a TV. Para
dar cabo dessa empreitada, primeiramente realizou-se um estudo sobre a influéncia,
consequéncias e transformacdes que o desenvolvimento da tecnologia da informacgéo
vem causando no modo como as pessoas se relacionam com o conhecimento e com a
literatura e como os videogames passaram a fazer parte ndo sé do lazer, mas também da
cultura das novas geracdes como meio de entretenimento e instrucdo. Para tanto,
recorreu-se, dentre outros, aos textos de George Landow, Pierre Lévy, Katherine Hayles,
Janet Murray e Katie Salen para averiguar como o0s hipertextos e a literatura eletrénica
dialogam com as narrativas dos videogames e como 0s jogos elevaram exponencialmente
a capacidade interativa do fruidor se comparado as midias tradicionais, mostrando que 0s
videogames, mesmo sendo prioritariamente um produto de recreacdo, podem abordar e
portar tematicas culturais proficuas. Em seguida, para pontuar a obra de Durdo no
universo mitico-narrativo e, posteriormente, como potencial argumento para um roteiro de
videogame, buscou-se em Joseph Campbell e Christopher Vogler as estruturas da
jornada do herdéi da perspectiva mitolégica e como um produto audiovisual. Por fim, para
entender o processo de adaptacdo de uma obra literaria para outro suporte, ancorou-se,
principalmente, nas ideias de Linda Hutcheon, Syd Field, Doc Comparato e Robert McKee
para assinalar, sob a Otica de tedricos e produtores audiovisuais, 0s aspectos mais
relevantes para a empreitada adaptativa, revelando que, para aqueles envolvidos
diretamente na realizacdo de filmes, minisséries, telenovelas, enfim, de produtos, a
preocupacdo com a exequibilidade do projeto, tanto do ponto de vista técnico quanto
financeiro, incluidos ai o potencial de publico que se pretenda alcangar, € mais relevante
gue aspectos de qualidade artistica e engenho intelectual. Realizaram-se ainda, dois
estudos comparativos de adaptacbes do Caramuru, uma para o publico juvenil, de Jodo
de Barros, outra, uma peca de teatro, de Angelo Venosa. Além de servirem com exemplos
do processo adaptativo, auxiliaram a destacar caracteristicas do poema de Durao

importantes para adapta-lo a um videogame.

Palavras-chave: Caramuru. Videogame. Adaptacéo. Roteiro.



ABSTRACT

This study approaches the ludic potential of the Brazilian literature, more specifically the
work Caramuru: poema épico do descobrimento da Bahia, by José de Santa Rita Duréo.
The objective is to highlight that the Brazilian literature has potential to serve as a subject
for video-games, just as it has been done in the cinema and television. To carry out this
task, firstly was realized a study on the influence, consequences and transformations that
the development of information technology has been causing in the way people relate to
knowledge and literature and how video-games became part of not only leisure, but as a
mean of entertainment and learning of the new generation's culture. To that end, it was
studied, among others, to the texts of George Landow, Pierre Lévy, Katherine Hayles,
Janet Murray and Katie Salen to find out how hypertexts and electronic literature dialogue
with video-games' narratives and how electronic games exponentially increased the
interactive capacity of the user when compared to the traditional medias, showing that
video-games, though primarily used as a recreation product, can approach and carry
profitable cultural themes. Then, to point the work of Durdo in the mythical-narrative
universe and, posteriorly, as a potential subject for a video-game script, it was researched
in Joseph Campbell and Christopher Vogler, the hero's journey structures from the
mythological perspective and as an audiovisual product. Finally, to understand the process
of adapting a literary work to another medium, the research was mainly backed up on the
ideas of Linda Hutcheon, Syd Field, Doc Comparato and Robert McKee to point out, from
a perspective of theoreticians and audiovisual producers, the most relevant dimensions
for an adaptive undertaking, revealing that for those involved directly in the realization of
films, miniseries, soap operas, in short, of media products, the concern with the feasibility
of the project, both from a technical and financial point of view, including the potential
audience that is intended to be reached, is more relevant than the aspects of artistic quality
and intellectual resourcefulness. Two comparative studies of Caramuru's adaptations were
also carried out, one for the juvenile audience by Jodo de Barros, the other a play by
Angelo Venosa. In addition to serving with examples of the adaptive process, they have

helped to highlight important features of Durdo's poem in order to adapt it to a video-game.

Keywords: Caramuru. Video-game. Adaptation. Script.
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Introducéo

O surgimento da escrita representou um marco para o desenvolvimento intelectual
humano. A partir daquele momento seria possivel registrar graficamente aquilo que dependia
de memodrias privilegiadas para nao ser esquecido. A invencdo da prensa por Gutenberg agilizou
consideravelmente o trabalho que copistas levavam até mesmo anos para realizar, além de
findar com as alteracGes ou incorrecdes que o extenuante trabalho de copia poderia causar. Da
invencéo da fotografia ao cinematdgrafo e, posteriormente, a televisdo, os avancos tecnologicos
vém modificando 0 modo como o0s seres humanos registram e contam sua histéria. Mais
recentemente, o aparecimento dos computadores pessoais, dos videogames e o advento da
internet, alem de tecnologias com as quais estdo intimamente ligados, como a transmisséo
digital, a realidade aumentada e/ou virtual, outros equipamentos de interacdo homem-maquina,
possibilitaram outros rumos as artes graficas, a literatura, ao cinema, ao entretenimento, enfim,
ao modo como 0 Homem organiza e conta sua historia.

Assim como se deu com o cinema, primeiramente, e depois com a TV, os videogames
foram buscar na literatura substratos para suas narrativas. De meros pontos luminosos que se
moviam verticalmente para os atuais jogos com resolucdo HD (jé existem alguns com resolucéo
4K, embora ainda ndo t&o populares), os videogames tornaram-se mais um meio de se contar
historias cada vez mais elaboradas, beneficiadas com as possibilidades da interacdo direta com
o0 enredo, permitindo ao jogador interferir no desenvolvimento da histéria. Os jogos, assim
como as midias, “conduzem o ficcional para uma extraordinaria ‘oficina’ de imagens e se
dedicam a promover uma estreita relagdo entre ficgdo e imagem” (Bulhdes, p. 56).

O universo ludico, portanto, adentra intrinseca e definitivamente, o universo narrativo.
N&o que a ludicidade estivesse alheia a narrativa, mas talvez as potencialidades tecnoldgicas
tenham permitido aos videogames e, principalmente, a literatura eletronica e a algumas
experimentacdes do cinema e das artes, sua percepg¢éo factual. Para Huizinga (2000, p. 54), o
elemento ladico perpassa todo o cotidiano, ficando, entretanto, em segundo plano,
cristalizando-se “sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas da vida
juridica e politica. Fica assim completamente oculto por detras dos fendmenos culturais o
elemento ludico original”. As novas midias e suas tecnologias estdo, ao menos no tocante a
narratividade, descortinando o elemento ludico.

Ao afirmar que “toda poesia tem origem no jogo: o jogo sagrado do culto, o jogo festivo
da corte amorosa, 0 jogo marcial da competicdo, o jogo combativo da emulagéo da troca e

~

invectiva, o jogo ligeiro do humor e prontiddo” (p. 143), Huizinga abre margem para se discutir
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a ludicidade, ou, mais especificamente, como os videogames podem valer-se ludicamente da
literatura. Contribuindo, assim, para “colocar de vez os jogos eletronicos dentro de um rol de
objetos que fazem parte de nossa cultura — ndo s6 atendendo ao mundo do entretenimento e do
lazer, mas também como meio para outras formas de relagdo humana” (Galisi, p. 238). A
relacdo simbidtica que as midias foram estabelecendo com a literatura auxiliaram
consideravelmente a que alcangassem o status quo de objetos culturais de que fala Galisi.

No cinema, a literatura brasileira ndo tardou a aparecer nas telas em peliculas nacionais
como O pagador de promessas, de 1962, Vidas secas, de 1963, Macunaima, de 1969, O
guarani, de 1979. Na TV, quer seja como telenovelas, quer como minisséries, as obras literarias
adaptadas sdo o suprassumo da programacao. Normalmente exibidos em horarios especiais,
esses programas visam a um publico seleto e tém garantido audiéncia e bons dividendos para
as emissoras. A Rede Globo, mais proficua produtora nacional de telenovelas e minisséries, ja
levou ao grande publico titulos como Escrava Isaura (1976), de Bernardo Guimaraes; Tieta e
Dona Flor e seus dois maridos (1998), de Jorge Amado; Terra dos meninos pelados (2003), de
Graciliano Ramos; Os Maias (2001), de Eca de Queirds. Por outras emissoras foram adaptados
os romances Eramos seis, de Maria José Dupré, e As pupilas do senhor reitor, de Julio Dinis,
exibidas pelo SBT, em 1994 e 1995, respectivamente; e Meu pé de laranja lima, de José Mauro
de Vasconcelos, exibida pela Rede Bandeirantes em 1980. Esses exemplos, de uma lista maior,
serviram para a criacdo de um puablico mais seleto, que via nas telas historias ja conhecidas,
colaborando para a criacdo e manutencdo de audiéncia.

A industria de videogames vem seguindo a mesma férmula e adaptou, dentre outros, A
Divina Comédia e Frankenstein, que deram origem aos jogos O inferno de Dante (2010) e
Frankenstein (1995). Ja hd, inclusive, jogos adaptados para outras midias como Assassin’s
Creed e Gears of War, ambos de 2012, que foram editados como livros, e Resident Evil (2002),
Lara Croft: Tomb Raider (2001), Street Fighter — a Gltima batalha (1994), que viraram filmes.

Na contraméo da busca por enredos mais envolventes e complexos, alguns produtores de
videogame alegam que a busca por uma boa jogabilidade, definida como “as escolhas, 0s
desafios ou as consequéncias enfrentadas pelos jogadores ao navegar em um ambiente virtual”
(Novak, p. 186), é a principal caracteristica de um jogo. Tal postura ndo deve, no entanto,
induzir a pensar que o enredo pode ser preterido em relacdo a jogabilidade. Os videogames
atuais buscam conciliar enredo complexo e jogabilidade elaborada, pois “como a tecnologia
avanga a passos largos, nos jogos que misturam géneros, cada vez mais as narrativas sao

importantes” (Ranhel, p. 20).
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Assim, utilizar a literatura como mote para a criacdo de videogames € uma necessaria
realidade. Por motivos econdmicos e tecnoldgicos, a industria de videogames se desenvolveu
sobretudo nos Estados Unidos e no Japdo e, posteriormente, na Europa e no Canada. Talvez por
iss0, 0s produtores de jogos tenham buscado na cultura e literatura nacionais obras para adaptar,
fato que trouxe aos jogos muito da mitologia greco-romana e nordica, da literatura de terror e
suspense inglesa, restando ao mercado brasileiro, incipiente em producdo, contentar-se com a
cultura estrangeira.

N&o ha aqui qualquer sentimento xendfobo. Entretanto, a lingua portuguesa, que ja
produziu obras significativas para as Letras, merece também adentrar &s novas midias. Por
entender que “os jogos precisam ser literatos, em certo sentido, para adquirir a arte em que a
linguagem é manipulada com profundidade e precisao, e a poesia precisa se mover rumo ao
digital e encontrar novos terrenos, ao invés de simplesmente migrar do impresso para o digital”
(Andrews, p. 144), propds-se estudar um poema nacional. Assim, sobretudo como as narrativas
mitoldgicas europeias, algumas registradas em epopeias, ja serviram de argumento para filmes
e videogames, muito por seus elementos fantasticos e cenas de acdo e aventura, buscou-se na
literatura brasileira uma obra equivalente em caracteristicas, chegando-se ao Caramuru: poema
épico do descobrimento da Bahia, de frei José de Santa Rita Durdo, principalmente por ser um
épico, o mais fiel a tradicdo classica da literatura nacional, que, em tese, traz as mesmas
caracteristicas valorizadas em épicos internacionais, ou seja, a presenca do maravilhoso e
fantastico, de batalhas campais e situacdes extremas nas quais o herdi coloca a vida em risco
por sua missdo, das quais advém profundos ensinamentos humanos.

Ademais, por valer-se de um mito brasileiro, a historia do naufrago Diogo Alvares
Correia, e tratar de questdes historicas e politicas, além da riqueza de descricdes sobre 0s
elementos naturais e humanos do Brasil, 0 poema de Durdo tem potencialidade para tornar-se
um videogame, assim como teve para ser adaptado a TV como minissérie em comemoracgao aos
500 anos do descobrimento do Brasil, sendo posteriormente condensado em filme para o
cinema. A ideia, portanto, ancora-se na importancia do uso de nossa histdria e cultura como
“um ponto digno de ateng@o especial, ja que 0s jogos vendidos no pais também merecem
tematicas relacionadas ao nosso universo cultural” (Galisi, p. 237).

A presente tese se propde a estudar as relacbes entre literatura e outras midias,
nomeadamente, os videogames e 0 cinema, tomando por mote o processo adaptativo. Por outras
palavras, pretende-se discutir temas como a narratividade nos videogames, 0 uso e importancia
de obras adaptadas para videogames na fruicdo da leitura literaria, as facetas estruturais que

auxiliam na criacdo de um roteiro e, por fim, a escrita de um roteiro adaptado de o Caramuru.
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Para tanto, este estudo amparou-se, dentre outros, em textos que tratam da criagdo de
videogames como Regras do jogo (2012), de Katie Salen e Eric Zimmerman; da adaptagéo e
roteirizacdo como Story (2016), de Robert McKee e Uma teoria da adaptacao (2013), de Linda
Hutcheon; das questBes concernentes as novas midias e tecnologias, como Hipertexto (1995),
George Landow, Cibercultura (1999), Pierre Lévy e Mapa do jogo (2009), de Lucia Santaella
e Mirna Feitoza; além do arcabouco da historiografia e critica literarias de Antonio Candido e
sua Formacao da literatura brasileira (1959) e de Waltensir Dutra e seus estudos sobre o
arcadismo nacional que compdem A literatura no Brasil (1968), de organizacdo de Afranio
Coutinho.

A tese estrutura-se em quatro partes e um anexo. A primeira delas dedica-se aos aspectos
concernentes a literatura e aos videogames, principiando por um panorama sobre 0s avancos
tecnoldgicos da informacdo e como influenciaram dentre outros aspectos, na questao textual.
Segue tratando de aspectos relativos a narratividade e a interacdo nos videogames, conceituando
termos basais na relagdo proposta como interatividade; interacdo ludica, como ela se torna
significativa em um jogo e como se da narrativamente em alguns jogos, abrindo margem para
discussbes de ordem cultural. Aproveitando-se dos conceitos ludicos abordados, a discussdo
avanca para o ambiente da leitura e de como os videogames podem colaborar na fruicéo literaria
e no despertar de apreco a literatura.

O estudo segue apresentando, por assim dizer, trés caramurus, 0 épico de Durdo e sua
fortuna critica, uma peca teatral de Angelo Venosa, que trata de Diogo Alvares e sua familia
algumas décadas apds o retorno do herdi e Paraguacu da Franca, e a adaptacdo do portugués
Jodo de Barros para o publico juvenil. Além de pontuar aspectos sobre o poema do Frei, 0s
textos fazem as vezes de exercicios praticos sobre conceitos e noc¢les acerca da adaptagdo e da
sobrevida ou o ressurgimento de obras menos valorizadas ou esquecidas.

A fim de estabelecer um elo com as adaptacdes estudadas, a terceira parte trata da temética
da adaptacéo e do roteiro, mais especificamente sobre as abordagens de Linda Hutcheon, Syd
Fiel, Doc Comparato, Marcos Rey e Robert McKee; a primeira como suporte teorico
propriamente dito, os demais como um contraponto tedrico-pratico, uma vez que se tratam de
pessoas envolvidas diretamente na produgéo, realizagao, enfim, no universo audiovisual.

Alicercada nas discussfes anteriores, a quarta parte intenta levar o Caramuru as novas
midias, primeiramente, por meio do estudo de O heroi de mil faces, de Joseph Campbell,
pontuando no épico de Durdo as etapas propostas nos estudos do professor estadunidense,
legitimando e evidenciando que, assim como um sem-nimero de narrativas, o Caramuru

apresenta estrutura semelhante aos classicos, ndo especificamente quanto a estrutura do texto
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épico, mas sim como percurso mitico do heréi. CompGem ainda esse segundo capitulo os
preceitos de Christopher Vogler, que, em seu A jornada do escritor, auxilia a pensar uma
narrativa do ponto de vista da escrita de um roteiro para audiovisual. A perspectiva de VVogler
auxilia a pensar a narrativa preparando-a para ser um roteiro. Assim, instrui em quais momentos
devem estar ao pontos de maior tensdo dramaética, como preparar o climax, quais as funcoes
dos principais arquétipos personificados, muitas vezes, em personagens, além de desmistificar
0s papéis de tais arquétipos com exemplos no universo contemporaneo.

Por fim, apds as Consideracgdes finais, como Anexo, ha um roteiro de videogame escrito
por José Vieira Junior, graduado em Tecnologia em Jogos Digitais, na Faculdade de Tecnologia
Prof. Antonio Seabra (FATEC LINS), sob orientagdo do autor desta tese. O roteiro, que verte
para o videogame o poema de Durdo, € parte do trabalho de concluséo de curso de Vieira Junior,
que autorizou a utilizacao de seu texto como exemplo do potencial lGdico da literatura nacional.

Os estudos propostos levaram a confirmacgdo da hipotese de que a literatura nacional
dispde de potencial Iudico para servir de argumento para a criacdo de videogames. Porquanto
constatou-se que adaptar textos literarios para videogames é um processo cada vez mais
habitual, pois tais textos auxiliam a criacdo de jogos, quer seja por sua profundidade narrativa
ou enredos envolventes, quer pelo publico cativo que arrebanha junto aos leitores. Asseverou-
se também, através das analises e comparacOes de adaptacGes, que a literatura brasileira, aqui
pelo exemplo do Caramuru, pode colaborar para a criacdo de jogos, servindo-lhes de mote,
auxiliando, assim, aos produtores nacionais a desenvolverem videogames com tematicas mais
préximas a cultura brasileira que, além de favorecer a divulgacdo e resgate de obras e temas
nativos, elevam o produto videogame a outro patamar cultural, prestando-se tanto para fins

educativos quanto ludicos.
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1 LITERATURA E VIDEOGAMES: DIALOGOS INICIAIS

Cibercultura e videogame: alinhavando a rede

Dentre 0s novos aparatos tecnoldgicos, surgidos desde os anos 1970, ha um sem-nimero
de utensilios que facilitaram sobremaneira a vida cotidiana. Sdo equipamentos domesticos que
agilizam o preparo de alimentos e poupam tempo na lida do lar; sdo eletronicos que trazem para
dentro das residéncias toda sorte de informacGes, quase instantaneamente, por canais de
televisdo por assinatura e, principalmente, pela internet. Televisores, telefones celulares,
tablets, reldgios de pulso, consoles de videogames j& podem ser conectados a World Wide Web,
reduzindo consideravelmente as distancias globais, possibilitando acesso as informacdes que
antes estavam alocadas a quilébmetros em bibliotecas e centros de pesquisa.

A pujanca tecnologica das Ultimas quatro décadas trouxe mudangas importantes as
diversas facetas da vida, seja no trabalho, nos estudos ou no lazer, e com elas surgiu a
necessidade de nomear o variado nimero de aparatos e conceitos, a maioria advindos da
Tecnologia da Informacao, televisdo interativa, internet das coisas, midias sociais, ficcdo
interativa, hipertextos, e-book, avatar, QR-Code, ciberarte, videogames. Para este Gltimo nédo
ha uma definicdo consensual; utiliza-se indiscriminadamente os termos videogame, jogos
digitais ou simplesmente, games.

Internacionalmente, a area é chamada Game Studies, indicando que o termo Game refere-
se aos jogos de videogame, computador e on-line. Muito provavelmente por isso, livros
nacionais que abordam o tema costumam usar 0 termo game em vez de videogame ou jogos
digitais; basta conferir livros respeitados como Fic¢édo nas midias, de Marcelo Bulhdes, Mapa
do jogo, organizado por Lucia Santaella e Mirna Feitoza, e Artes do videogame, de Jesus de
Paula Assis, que utilizam indiscriminadamente ora game ora videogame. Ainda ha outros em
que ha a ocorréncia exclusiva do termo videogame. E o caso de A arte no século XXI,
organizado por Diana Domingues. J& nos livros traduzidos do inglés, € comum que o termo
game permaneca em sua lingua original, indicando uma predilecéo dos tradutores por manté-lo
intacto. E o que ocorre na série Introduc&o ao desenvolvimento de games, de Steve Rabin, e
Desenvolvimento de games, de Jeannie Novak.

Sobre a falta de consenso em relacdo a que termo usar, Wolf e Perron deram a seguinte

explicacéo:
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Ainda hoje, nos textos sobre este tema, sdo chamados tanto de video games [“videogames™]
— e inclusive videogames —, como computer games [“jogos de computador”] ou electronic
games [“jogos eletronicos™], e as vezes estes dois Gltimos termos aparecem juntos (por
exemplo, o “VCS” da Atari VCS 2600 era a sigla de Video Computer System). Enquanto
0 termo electronic games pode referir-se a qualquer jogo que tenha um componente
eletrénico (como o Simon de Milton Bradley [1978] ou o Merlin de Parker Bros. [1978],
gue ndo tém nenhum elemento visual além das luzes intermitentes), os termos video
games e computer games fazem referéncia de forma mais concreta ao tema que tratamos —
e, além disso, sdo os termos que se utilizam mais comumente no discurso popular e
académico. Por sua natureza mais exclusiva e exata, neste livro decidimos utilizar
videogames. (on-line).!

Percebe-se que na versdo espanhola do excerto acima o termo videogame do inglés foi
traduzido para videojuego em espanhol. Fosse a verséo lusitana, o termo seria videojogo, fosse
a francesa, jeu video. Evidenciando a tendéncia nesses paises pela traducdo do termo videogame
para seus idiomas nacionais. Portanto, “ndo existe defini¢do consensual de videogame e, assim,
escrever sobre esse ‘objeto’ ¢ mover-se em terreno ndo cartografado ou, talvez, ndo
cartografavel.” (Assis, p. 5). Destarte, concordando com Wolf e Perron e para evitar confuséo
de termos, este trabalho utilizar4 videogame para referir-se ao jogo digital, quer seja para
console quer para computadores, possa ser jogado on-line ou ndo.

Recursos tecnolégicos como o0s computadores, que se desenvolveram mais
acentuadamente a partir dos anos 1970, nos Estados Unidos, como o surgimento do computador
pessoal e da proliferacdo da internet nos anos 1980, possibilitaram que ganhasse corpo o que
hoje se chama cibercultura. Entende-se por esse termo, de modo sucinto, toda a cultura que
envolve os PCs (computadores pessoais) e a internet e 0 modo como mudaram a comunicacao
interpessoal. A internet é atribuido o papel de agente maior, pois possibilitou que os
computadores, ao conectarem-se, que se invertesse a ldgica vigente até entdo na comunicacéo.
Em outras palavras, a conexd em rede dos PCs retirou das grandes organizacfes de

comunicacdo a hegemonia da producéao de informacéo.

Todavia hoy, en los escritos sobre este tema se los llama tanto video games [“videojuegos”] — €
incluso videogames —, como computer games [“juegos de ordenador™] o electronic games [“juegos electronicos™],
y a veces estos dos ultimos términos aparecen juntos (por ejemplo, el “VCS” de la Atari VCS 2600 era la sigla de
Video Computer System). Mientras que el término electronic games puede referirse a cualquier juego que tenga
un componente electrénico (como el Simon de Milton Bradley [1978] o el Merlin de Parker Bros. [1978], que no
tienen ningln elemento visual aparte de las luces intermitentes), los términos video gamesy computer
games hacen referencia de forma mas concreta al tema que tratamos — y, ademas, son los términos que se utilizan
méas a menudo en el discurso popular y escolar. Por su naturaleza méas exclusiva y exacta, en este libro hemos
decidido utilizar videojuegos. (on-line).
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Videogames, smartphones, navegagdo por GPS, comunicagdo instantanea por audio e
video, arquivamento de acervos na nuvem, utensilios domésticos conectados a internet sdo
apenas alguns dos equipamentos e recursos que, para os nascidos em tempos analogicos, podem
causar dificuldades e até mesmo isolamento. Mas para 0os chamados nativos digitais, toda a
parafernalia de artefatos é absolutamente comum. Para eles, as obras iniciais de Pierre Lévy,
filosofo que primeiro alinhavou as malhas da cibercultura, podem vir a parecer Obvias e
elementares. No entanto, para parte da populacdo nascida na era analégica e que tem
dificuldades de acesso ou manuseio de equipamentos mais atuais, faz-se necessario entender
que “as tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do ciberespaco, novo espaco
de comunicacéo, de sociabilidade, de organizagdo e de transi¢do, mas também novo mercado
de informagao e do conhecimento” (Lévy, 1999, p. 32).

Mesmo como nativos digitais as criangas e jovens sofreram o impacto do acesso as novas
tecnologias, pois deixaram as saudaveis brincadeiras nas ruas e pracas por horas em frente a
uma tela, movendo praticamente apenas os dedos e os olhos. No entanto, faz-se necessario
salientar que ja ha muito existem videogames que instigam ao movimentam sendo, inclusive,
usados em academias de ginastica (ou em substituicdo a elas) e em tratamentos de satde. Alguns
videogames ja sdo utilizados para tratamentos psicoldgicos e comportamentais, como 0 Evo?
(aprovado pelo Ministério da Satde dos Estados Unidos), desenvolvido para tratar pacientes
com déficit de atengdo e hiperatividade. Algumas tecnologias desenvolvidas para o universo
dos videogames sdo utilizadas para tratamentos fisioterapicos, como o console Wii e o Kinect,
que obrigam o paciente/jogador a mover-se para prosseguir no jogo e, consequentemente,
realizar movimentos necessarios a sua reabilitacdo e a analise clinica dos profissionais da saude.
Para Maria Elisa Pimentel Piemonte (2016), coordenadora de projetos envolvendo saide e
jogos digitais na USP, “a primeira impressdo das pessoas ¢ que a escolha do videogame esta
ligada a ser uma terapia mais divertida, mas nosso argumento ndo ¢ esse.” Para a pesquisadora
0 ato de jogar “exige uma divisdo de atencdo, um controle de movimento mais automatico, que

é exatamente o que a gente usa no dia a dia” (on-line).

2 Desenvolvido pela empresa Akili, o jogo Evo, cujo nome é uma referéncia a evolugéo cerebral a que se espera
daquele que o joga, foi desenvolvido para tratar transtornos psicoldgicos como o TDAH (transtorno de déficit de
atencdo com hiperatividade). Mais informagdes podem ser obtidas em:
<http://revistagalileu.globo.com/Ciencia/Saude/noticia/2016/01/videogames-podem-ser-usados-para-tratar-doenc
as-psicologicas.html>. Acesso em 14 jul. 2016.

<https://www.akKiliinteractive.com/>. Acesso em 30 abr. 2018.
<https://universa.uol.com.br/noticias/redacao/2015/11/26/gamers-criam-jogo-eletronico-para-ajudar-no-tratamen
to-de-criancas-com-tdah.htm>. Acesso em 30 abr. 2018.
<http://link.estadao.com.br/noticias/games,games-abrem-nova-fronteira-para-criacao-de-tratamentos-medicos,10
000047978>. Acesso em 30 abr. 2018.
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De modo um pouco mais sistematizado, poderia dizer, valendo-me das ideias de André
Lemos (2002), que sdo trés as grandes chaves da cibercultura. A primeira € a liberacdo dos
polos de emissdo, que implica, assim como ja referido anteriormente, na quebra do monopolio
da informacdo. Toda e qualquer pessoa conectada a rede pode produzir suas informacdes e
veiculé-las por redes sociais, blogs, paginas pessoais, Youtube e congéneres. A segunda é a
conexdo generalizada e aberta, que possibilita as pessoas inter-relacionarem-se
indiscriminadamente umas com as outras pela internet, podendo-se juntar em grupos, abertos
ou fechados, formando novas tribos que se encontram virtualmente por afinidades varias,
diminuindo ainda mais as distancias, ja encurtadas pelo telefone desde o século passado, mas
agora elevada a uma nova poténcia que agrega a transmissdo de voz a imagem, tornando
realidade aparelhos vislumbrados pelos livros de ficcdo cientifica e pelo cinema, utilizando de
aplicativos para celulares e computadores que dispensam a ligacdo telefonica, ignorando as
grandes corporacgdes, impingindo-lhes prejuizos que as forcam a mudancas dréasticas no trato
com o consumidor. Eis ai 0 gancho para a terceira chave, a reconfiguracdo que evidencia que
h& uma constante tensdo entre modelos paralelos de savoir-faire, que ndo necessariamente se
excluem, mas, pelo contrario, estdo em ininterrupta transformacdo. Exemplos disso podem ser
encontrados no modo de assistir televisdo, que continua a ser 0 mesmo no tocante a sentar-se
em frente a tela e deglutir os programas disponiveis. No entanto, ja é possivel alguma interacdo
com a programagao, como buscar informag6es adicionais sobre o assunto tratado. Através do
préprio aparelho de TV conectado a rede, pode-se ver a tela dividida ao meio para acompanhar
dois programas e tantas outras novas funcées disponiveis com 0s televisores mais recentes e a

transmisséo digital da programagao.

Cibercultura, trabalho e comunicacéo

As mudangas que alteraram e seguem modificando o jeito como as pessoas se comunicam
e aprendem ndo poderiam deixar de afetar as relac6es de trabalho. A cibercultura alterou ndo
s6 0 modo como alguns profissionais desenvolvem suas atividades como também as préprias
profissdes.

Se a sociedade feudal era agricola e tinha na terra seu maior fator de produgéo de riqueza,
sendo que os artesdos e demais trabalhadores dominavam todo o processo produtivo a que se
dedicavam (para a producdo de moveis, por exemplo, o artesdo precisava dominar todas as
técnicas de fabricacdo de todas as etapas, 0 que tornava o trabalho mais moroso e dificultava a
padronizacdo), na era industrial, quando as fabricas s@o os grandes fatores de riqueza, 0s

operarios dominam poucas etapas do processo produtivo, proporcionando velocidade no fabrico
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e reducdo de custos e, consequentemente mais lucros. Emblemaético exemplo é o filme Tempos
modernos (1936), de Charlie Chaplin, e a cena em que o Vagabundo (Tramp), responsavel
apenas por apertar parafusos, atrapalha toda a producao da fabrica com seu modo atarantado e
displicente. O que vem ocorrendo agora € uma nova mudanca, da era industrial para a era do
conhecimento, em que 0s bens intangiveis (consultorias, softwares, prestacdo de servicos etc.)
sdo o grande fator de riqueza. Basta citar que alguns dos homens mais ricos do mundo, Bill
Gates (Microsoft), Mark Zuckerberg (Facebook), Larry Ellison (Oracle), Larry Page (Google);
estdo ligados ao setor de tecnologia da informacao, portanto, bens intangiveis. As configuracdes
anteriormente mencionadas ainda operam ativamente, pois ainda é preciso terra e bens
agricolas, assim como fabricas para produzir artefatos. Mas é da reconfiguracdo dessas riquezas
e conhecimentos que se produz riqueza na era do conhecimento, seio da cibercultura.

E a eraem que algumas das leis basicas da economia deixam de funcionar, principalmente
a lei da escassez. Se tempos atras era preciso invadir paises para tomar-lhes os recursos, que
sdo finitos, agora é o compartilhamento que impera. Sempre que se partilha conhecimento todos
os envolvidos enriquecem-se. Uma vez que o conhecimento € infinito, é a lei da abundancia
que predomina. Quanto mais se compartilha conhecimento, mais conhecimento ha. A
competicdo da lugar a colaboracéo. O trabalhador fordista da era industrial da lugar a um agente
capaz de articular diversas areas do saber, criando novos nichos de mercado e novos produtos,
tangiveis ou ndo. A criatividade e a capacidade de ver o todo assumem o posto da arcaica visao
cartesiana que pregava que cada profissional deveria agir tdo-somente na sua area. Entra em
cena a Vvisdo sistémica que, ao contrario da cartesiana, estimula a interconexdo de saberes para
agregar potencialidades funcionais e laborais. Espera-se que o engenheiro da era do
conhecimento tenha, por exemplo, sensibilidade artistica, ou que o artista plastico conheca
engenharia. Em outras palavras, espera-se por um profissional que consiga pensar para além de
sua area especifica de formacédo e, como é caracteristico da cibercultura, esteja em constante
contato com outros profissionais que pensam e agem da mesma forma.

Percebe-se, entdo, que a cibercultura favoreceu que a era do conhecimento utilize-se de
uma inteligéncia coletiva muito mais capaz, eficaz e economicamente viavel. E uma época em
que ndo se imagina mais que a cura de uma grave doenca surja de um laboratério isolado de um
pesquisador obstinado, mas de uma rede de investigadores e laboratorios, publicos ou privados,
que trocam informacdes constante e instantaneamente, dividindo e reagrupando o trabalho e o
conhecimento até alcancarem o resultado pretendido. A grande diferenca, trazida pela
cibercultura, estd no ritmo em que esses conhecimentos tém aumentado e o alcance que

atingem. “O ciberespago como suporte da inteligéncia coletiva € uma das principais condi¢des
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de seu proprio desenvolvimento” (Lévy, p. 29). A conexd em rede possibilita um aporte
inimaginavel de memoria coletiva, facilitando o acesso as informagdes alocadas em servidores
espalhados pelo mundo que podem ser acessadas inclusive por dispositivos moveis como

tablets e smartphones. Lévy ainda afirma:

O uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicacao interativa acompanha
e amplia uma profunda mutacdo na relagcdo como saber [...]. Ao prolongar determinadas
capacidades cognitivas humanas (memoria, imaginacdo, percepcdo), as tecnologias
intelectuais como suporte digital redefinem seu alcance, seu significado e algumas vezes

até mesmo sua natureza (p. 174).

As comunidades virtuais, que para alguns se resumem a redes sociais descompromissadas
como Facebook ou Twitter, sdo em verdade muito mais, pois hd aquelas que retnem
pesquisadores, professores e alunos em torno de temas de extrema importancia para o
desenvolvimento cientifico e cultural. Mesmo que assim ndo fosse, as comunidades virtuais
tém o papel preponderante de reunir pessoas interessadas de assuntos em comum, o0 que auxilia
o0 crescimento da inteligéncia coletiva com o diferencial, ja referenciado anteriormente, de
permitir que os integrantes comuniquem-se, produzam seus contetdos e materiais, de modo

anarquico, sem hierarquias. Nas palavras de Lynn Alves (2007):

Os processos colaborativos sdo permeados por trocas continuas, pela socializagdo de
diferentes olhares e argumentacgdes. Desta forma, ndo existe um sujeito que ocupe o lugar
de mestre, que detenha o conhecimento, este papel é descentralizado, ja que cada membro
da comunidade tem um saber que pode ser socializado e partilhado com todo grupo,

originando novos conhecimentos e saberes que se ressignificam a todo o tempo (p. 5).

Ha que se destacar outro diferencial oportunizado pela comunicacdo em rede, o de impelir
a autonomia e criticidade os integrantes de grupos sociais virtuais ou os interessados em buscar
na rede as informacdes de que necessitam. Dada a imensa quantidade de informacé&o disponivel
caso o interessado ndo tenha acurado poder de percepcéo e selecdo entre o que lhe é valido ou
ndo, entre o que tem embasamento cientifico ou é apenas opinido de curiosos, ndo conseguira
obter o resultado esperado em suas pesquisas ou correra o risco de té-los na superficialidade.

Ainda de acordo com Alves:

A colaboracdo exige autonomia e ndo submissdo, os sujeitos sdo pares, coautores nos
diferentes processos de criagédo e construcdo de sentidos que agora séo viabilizados pelas
interfaces de comunicagdo assincronas e sincronas, favorecendo a consolida¢do de uma

inteligéncia coletiva (p. 4).
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Muitos ainda ndo estdo aptos a assumir o papel de autdbnomos nos processos de
comunicagdo potencializados pela cibercultura e subutilizam os recursos da rede de
computadores como meros reprodutores de informacdo ou a usam como espaco de
manifestacdes, reivindicacdes e toda ordem de revolta que desejam tornar notdrias. A
comunicagdo em rede pode se dar por video ou audio, mas é através de textos que grande parte
da troca de informag0es ocorre, pois

no ciberespaco, em plena revolugdo eletronica, 0 que acontece nesta area é que se constata
gue o texto néo foi eclipsado pelo som e pela imagem, e menos ainda pela conectividade,
porque sempre residiu na génese de toda maquina individual, seja maquina elétrica,

eletrbnica ou cibernética (Elias, p. 96).

Hipertexto

O texto caracteristico da cibercultura é o hipertexto que tem como principal aspecto a
fragmentacdo e a ndo linearidade. O modo mais simples de entender um hipertexto é ter em
mente a leitura de uma noticia em alguma pagina da internet. Muito provavelmente os termos-
chave da noticia ou outros que podem despertar interesse no leitor estardo destacados e
configurados como hiperlinks. Ao clica-los serd aberta uma nova pégina de outro site com
alguma noticia afim a que se I, ou até mesmo pode-se abrir um video, um filme, um grupo de
discuss@es enfim, toda sorte de contetidos disponiveis na internet. Para Ted Nelson o hipertexto
é

uma escrita ndo sequencial, a um texto que se bifurca, que permite que o leitor eleja e leia
melhor em uma tela interativa. De acordo com a nogdo popular, trata-se de uma série de

blocos de textos conectados entre si por nexos, que formam diferentes itinerarios para o

usuario (apud Landow, p. 15).2

A literatura ja ha algum tempo vem criando obras hipertextuais como O jogo de
amerelinhas (1963), de Julio Cortazar; Afternoon: a story, de Michael Joyce; Victory garden,
de Stuart Moulthrop que datam da década de 1980. Na década seguinte, no Brasil, Quatro
gargantas cortadas, de Marcos Palacios (disponivel no site cabrapreta.org/4gc) e A dama de
espadas, de Daniel Pellizzari (disponivel no site facom.ufba.br/dama/), a principio em arquivos

gue se operavam em programas especificos de computadores, agora ja na propria internet. Sdo

% una escritura no secuencial, a un texto que bifurca, que permite que el lector elija y que se lea mejor en una
pantalla interactiva. De acuerdo con la nocién popular, se trata de una serie de bloques de texto conectados entre
si por nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario (apud Landow, p. 15).



22

textos que possibilitam ao leitor escolher os rumos que o enredo deve tomar, qual o ponto de
partida e de chegada de determinada acao.

Mais interessante, no entanto, é perceber as potencialidades e discussdes trazidas pelo
hipertexto. Para o leitor significa o tomar as rédeas do que se I, ainda que ndo haja uma
liberdade absoluta; para o autor, poder explorar toda a potencialidade de hibridizagdo que o
texto impresso ndo permite.

O hipertexto ndo é nada sendo um amontoado de blocos textuais (entendidos aqui como
imagens, sons etc.), dispersos no ciberespaco, que ganham autonomia e podem ser ordenados e
reordenados a todo instante ao interesse do leitor, e que vdo ganhando novos significados de
acordo com a organizacdo cognitiva empreendida por ele. Em uma segunda leitura, nada
garante que passe pelos mesmos textos ou que tenham a mesma significacdo. “Em todos os
sistemas de hipertextos o leitor pode escolher seu proprio centro de pesquisa e experiéncia. O
que este principio significa na pratica é que o leitor ndo fica preso em nenhuma organizagdo ou
hierarquia” (Landow, p. 25).* Assim, o texto deixa de ser linear e ganha uma configuragéo
radicular de mudltiplas possibilidades e, consequentemente, finais. Os hiperlinks sdo 0s
responsaveis por oportunizarem relagdes intertextuais livres, que acabam por imprimir a leitura
uma aleatoriedade imprevisivel ao autor. Se, em um romance convencional, o leitor percebe
uma referéncia a um monumento publico, podera tdo-somente imaginar e articular essa imagem
ao enredo; ja em um romance hipertextual, ao clicar sobre o link, sera levado a uma pagina da
internet escolhida pelo autor, mas ndo precisa se limitar a ela, podendo inclusive suspender a
leitura do enredo para explorar mais o tal monumento e todas as suas particularidades, até
mesmo as que nada ajudem para a compreensao do romance.

Tais aspectos conferem ao leitor um certo poder sobre a obra, pois torna-se coautor a
medida que cria seus proprios nexos entre as partes do texto e lhe dita o rumo. “O texto ou mais
exatamente as passagens do texto, que se sucediam umas as outras em uma progressao linear
ininterrupta, agora se quebram, desmoronam, assumem identidades mais individuais” (Landow,
p. 74).° Pode-se mesmo falar na morte do livro individual, autonomo, tal o conhecemos ao
longo de nossa historia cultural. Em outras palavras, enquanto o livro convencional era uma

entidade Unica, com inicio, meio e fim determinados, circunscrito a sua estrutura fisica

4 En todos los sistemas de hipertextos el lector puede escoger su propio centro de investigacion y experiencia. Lo
que este principio significa en la practica es que el lector no queda encerrado dentro de ninguna organizacion o
jerarquia (Landow, p. 25).

5 El texto o mas exactamente los pasajes de texto, que se sucedian los unos a los otros en una progresion lineal
ininterrumpida, ahora se fracturan, se desploman, asumen identidades mas individuales (Landow, p. 74).
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reducionista, o hipertexto eleva a concepcao de livro a um patamar hibrido e multimidiético,

aberto a contribui¢des, acréscimos e ingeréncias varias. Nas palavras de Landow:

De fato, temos que renunciar ao conceito de texto Unico e substitui-lo por no¢des de texto
disperso. Em outras palavras, [...]: tomar a no¢do de um tipo Unico representado em um

Unico objeto e substitui-la por uma nogdo de conjunto complexo de variantes (p. 77).6

Nesse ambiente, a figura do escritor/autor dilui-se, uma vez que sofre a aproximacao e
intromissdo do leitor, perde as rédeas dos limites de sua obra, mas ndo chega a anular-se, apenas
elabora um produto mais congruente com as novas tecnologias. George Landow resume as
caracteristicas da obra hipertextual ao afirmar que “o hipertexto questiona 1) a sequéncia fixa,
2) um principio e um fim determinados, 3) ‘certa magnitude definida’ da histéria e 4) a nogao
de unidade ou totalidade associada a tais conceitos” (p. 132).”

Exemplificando: a leitura de uma obra como Vidas secas, de Graciliano Ramos,
proporciona evidentemente uma série de questionamentos e leva o leitor minimamente
interessado a uma riqueza de conteddos que podera explorar mediante seus interesses, desde
que para isso disponha de recursos econémicos (outros livros, professores que dominem tais
assuntos, dinheiro para viagens etc.). Por se tratar de um livro tradicional (na estrutura fisica e
na concepcao narrativa), o leitor deverd seguir religiosamente a ordem dos fatos tal qual as
arranjou o autor, ndo podendo desviar-se sob pena de perder algum nexo importante para a
compreensdo da obra ao chegar ao final, que também é definido exclusivamente pelo autor.
Enfim, tudo o que esta no livro (personagens, cendrios, acontecimentos, desfechos) deve ser
preservado como é para salvaguardar a integridade da obra literdria. Fosse Vidas secas
transferido para o formato de hipertexto simples, ao leitor seria dada a possibilidade de navegar
pelos hiperlinks que o levariam a imagens do agreste nordestino, a noticias sobre a seca e as
condicBes sociais das pessoas que habitam aquela regido, poderia acessar paginas da internet
de associacgdes e organizacdes que trabalham para auxiliar familias carentes nordestinas ou nao;
poderia, tdo logo percebesse as afinidades tematicas, direcionar-se a outras obras como Os
SertBes, de Euclides da Cunha, O quinze, de Rachel de Queiroz, ou Morte e vida severina, de
Jodo Cabral de Melo Neto, a pinturas como as de série Os retirantes, de Candido Portinari, isso
apenas para citar as potencialidades mais elementares. Fosse a obra de Graciliano Ramos

adaptada para uma hipermidia, seria possivel explorar ainda mais as faculdades da hibridizagdo

® De hecho, tenemos que renunciar al concepto de texto unitario y sustituirlo por nociones de texto disperso. En
otras palabras, [...]: tomar la nocion de tipo Gnico encarnado en un objeto Unico y sustituirla por una nocién de
conjunto complejo de variantes (Landow, p. 77).

7 el hipertexto cuestiona 1) la secuencia fija, 2) un principio y un fin determinados, 3) ‘cierta magnitud definida’
de la historia y 4) la nocién de unidad o totalidad asociada a dichos conceptos (p. 132).
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multimidia e possibilitar ao leitor que escolhesse o rumo das personagens salvando a vida da
cachorra Baleia ou impedindo que Fabiano apanhasse do Soldado Amarelo. Seria facultado ao
leitor acompanhar a saga dos personagens, individualmente, e, depois, explorar suas relacdes
com os demais, poderia dar-se por satisfeito em acompanhar apenas a histéria de Fabiano e
ignorar as outras, conseguiria, ainda, incluir trilnas sonoras as passagens que mais gostasse e
produzir uma pequena animacéo e disponibiliza-la em redes sociais.

Fosse como hipertexto ou como hipermidia, a nova versdo de Vidas secas ampliaria
consideravelmente a riqueza inerente a obra de Graciliano Ramos, pois como escreveu Landow,
parafraseando Foucault, as estremaduras de uma obra nunca estéo nitidamente decretadas, pois
sao “um sistema de referéncias a outros livros, outros textos, outras frases: ¢ um no dentro de
uma rede... uma rede de referéncias” (p. 15)%, rede que ganhou com a internet uma amplitude
antes dificil de imaginar e que possibilitaria ao leitor alcancar mais facilmente as indicacdes e
sugestdes trazidas pelo texto original de Graciliano, além de poder conferir sua propria releitura
e compartilha-la nas redes sociais pela internet.

Na era do livro, o controlo da linguagem foi sempre privado, mas com o0s media
electrénicos o controlo da linguagem torna-se publico e oral. Com o advento da Internet
temos o primeiro meio que é oral e escrito, privado e publico, individual e colectivo ao

mesmo tempo (Kerckhove, p. 249).

Esse novo tipo de texto e as novas possibilidades advindas da internet levaram a uma
nova configuracdo do leitor. Seguindo as ideias de Lucia Santaella, passou-se do leitor
contemplativo do renascimento e sua leitura silenciosa e individual, meditativa e imdvel,
despreocupada com o tempo, certo de que as conclusdes a que chegava lhe serviriam por muito
tempo, sendo a vida toda. Depois, o leitor movente do pds-revolucao industrial e sua leitura agil
e fragmentada, que ansiava por comunicacao e informacdo, habituado ndo so as palavras, como
também as imagens e aos movimentos frenéticos das maquinas; e, por fim, ha o atual leitor
imersivo da pds-modernidade, aquele da leitura hipertextual e multilinear que segue seu préprio
percurso, navegando pelo ciberespago enquanto cria novos textos e relagdes, interagindo com
outros leitores espalhados pelo globo. Séo, pois, todos os trés tipos, leitores que, na esséncia,
desenvolvem a mesma atividade cognitiva, mas com diferencas consideraveis no modus
operandi e nos resultados. Enquanto nos séculos 15 e 17 a produgdo de informacéo e

conhecimento dobrava a cada 150 anos ou mais, atualmente, isso ocorre em questao de meses,

8 un sistema de referencias a otros libros, otros textos, otras frases: es un nodo dentro de una red... una red de
referencias (p. 15).
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0 que impossibilita que alguém leia ou saiba tudo o que hé& sobre um determinado assunto.
Talvez isso nunca tenha sido possivel. Entretanto, o baixo nimero de leitores, a dificuldade de
produzir copias de livros e documentos e, posteriormente, de distribui-los era um fator que
psicologicamente poderia gerar certo conforto intelectual a respeito de um tema. Quando em
tempos de distribuigéo e divulgacdo praticamente instantaneas, de integragédo entre bibliotecas
e centros de pesquisa e investigacdo de todo o mundo, de TV por assinatura, disponibilizando
programacdes dos mais diversos géneros e paises, enfim, de acesso relativamente universal a

internet, é impossivel que alguém se sinta senhor de algum saber.

Videogames

Como produto nascido ja na era das midias, os videogames representam a cibercultura
como poucos. De tudo o que vem sendo dito, cré-se que sao os videogames os artefatos que
melhor agregam as facetas da cibercultura. Por serem uma miscelanea de conhecimentos
agregados, dos arcaicos jogos puramente computacionais, amparados em linguagens de
programacdo e matematica, aos jogos atuais, vé-se facilmente o quanto evoluiram, exigindo a
atuacdo de profissionais de diversas areas para a realizacdo de um jogo. Embora seja possivel
desenvolver jogos com maqguinas modestas e equipes reduzidas (uma ou duas pessoas), as
grandes empresas mantém equipes multidisciplinares atuando em diversas frentes para
conceber um produto que agrade a um publico cada vez mais exigente e que vem
acompanhando tal evolucdo durante anos. S8o musicos, desenhistas, designers, roteiristas,
historiadores, programadores, engenheiros e tantos outros que, assim como preconiza a
cibercultura, contribuem com uma fragéo de conhecimento para a criagdo de algo maior, sem
gue haja uma hierarquizacdo. Por mais que seja possivel perceber que alguns jogos tém melhor
enredo que outros, ou sdo melhores na trilha sonora, ou nos gréaficos, o fato é que precisam de
todos esses componentes para serem bem-sucedidos, éxito esse que aponta o Brasil como 11°
maior consumidor de jogos digitais do mundo. Sdo milhdes de jogos em uso em consoles,
computadores, tablets e smartphones, que geraram US$ 1,28 bilhdo em 2014, para uma
indUstria que ja fatura mais que o cinema e a musica®. Provavelmente, foi essa pujanca

econbmica e a notoria capacidade de veicular aspectos culturais, que possibilitou que o

% Para maiores informag@es consultar: www.abragames.org; shgames.org; <http://jogos.uol.com.br/ultimas-notic
ias/2015/07/31/estudo-indica-que-brasil-e-11-maior-mercado-de-games-no-mundo.htm>. Acesso em 29 jan.
2016. <https://exame.abril.com.br/negocios/dino/flavio-maluf-traca-o-futuro-da-industria-de-games-no-brasil-sht
ml/>. Acesso em 29 jan. 2016. <https://exame.abril.com.br/tecnologia/chegou-a-hora-da-industria-de-games-no-b
rasil/>. Acesso em 29 jan. 2016.
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desenvolvimento de jogos (assim como outros produtos audiovisuais) pudessem receber
incentivos da Lei Rouanet.

Assim como o hipertexto, o videogame permite ao interator que escolha seus proprios
caminhos, que determine até onde ir e quando parar, se deve ou ndo recomecar. Talvez a grande
inovacao trazida pelos videogames seja a iluséria capacidade de agir e transformar a narrativa.
Né&o se confunda com simples interacdo, algo que sempre existiu nas Artes, embora seja um
tipo dela. E fato que os videogames possibilitam uma espécie de imersdo e interagio mais
intensas que as demais narrativas midiaticas. Ainda que ndo seja sua exclusividade, os jogos
elevaram a décima poténcia tais aspectos. Em nenhuma outra midia o interator ou jogador tém
tanta liberdade para agir transformando significativamente os rumos do enredo com uma
especificidade importante. O jogador tem a capacidade de ver suas escolhas resultarem em
novos rumos a narrativa, tornando-se verdadeiros autores do enredo. Corrobora essa ideia o que

diz Marcelo Bulhdes:

no parque das atragdes midiaticas, novos aparatos técnicos tentam promover uma
aproximagao cada vez maior entre nos e o ficcional, buscando produzir a sensagdo de que
diminui a distancia entre a nossa vida e o universo da ficgdo. Basicamente, eles nos
convidam a participar de forma ativa do ficcional, mostrando que uma narrativa s6 se

desenvolve quando interferimos nela, decidindo os seus rumos (p. 73).

Ainda que haja experiéncias concretas no cinema e na televisdo para os aproximarem do
grau alcancado pelos videogames, ainda ha muito o que se desenvolver para que as salas de
cinema e os programas de TV possibilitem tamanha interacdo. Quando se alcanca a
competéncia narrativa e tecnoldgica para fazé-lo, esbarra-se nos elevados precos ao consumidor
final. Entretanto, € crivel que seja questdo tempo para que as diversas manifestacfes midiaticas
possam, de fato, integrarem-se e estarem disponiveis fechando um ciclo iniciado nos anos 1970

com a popularizacdo dos computadores e 0 maior acesso a internet.
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Narratividade e interacdo nos videogames

Dizer que tudo pode ser lido no texto, [...] é, portanto,
meia verdade, que ndo é imprescindivel aceitar. Nem
tudo o que interessa saber acerca da literatura ou da
arte pode ser encontrado exclusivamente nas obras
(Sarlo, p. 82).

A histdria da humanidade estéa repleta de narrativas. Para alguns a prépria Histdria é uma
grande narrativa. David Levy (2004), ao abordar a obra de Paul Ricoeur, atesta que o filésofo
francés julgava que pela leitura das narrativas histdricas seria possivel ao leitor chegar a uma
compreensdo de si mesmo. Investigando os feitos de seus antepassados, poder-se-ia descortinar
valiosissima interpretacéo sobre o presente, chegando a uma compreensdo mais balizada sobre
0s rumos da civilizacdo. Reconhecer-se no outro, nas figuras histéricas ou personagens de
ficcdo, dessa relagdo de alteridade e do dialogo que se impGe, assim como do tempo transcorrido
até o momento da leitura, viabiliza tanto uma nova interpretacdo do passado quanto um novo
vislumbre do futuro, perpassando por um entendimento mais coerente do presente. Jonathan

Culler corrobora para essa ideia ao afirmar que

as historias também tém a funcéo, [..] de nos ensinar sobre 0 mundo, nos mostrando como
ele funciona, nos possibilitando — atravées dos estratagemas da focalizagdo — ver as coisas
de outros pontos de vista e entender as motivagfes dos outros que, em geral, s&o opacas

para nds (p. 93).

Para Antonio Casanova (2004), ao referir-se as ideias de Hans-Georg Gadamer,
estabelece-se um jogo interpretativo entre o arcabouco tedrico e de referenciais do leitor e as
competéncias e conhecimentos que a obra exige para ser compreendida. As trocas constantes
entre as partes e 0 momento histérico em que se 1€, produzem interpretacfes frequentemente
cambiaveis e nem por isso menos ilativas, sem, contudo, serem definitivas, uma vez que novos
contatos do leitor com as obras em momentos distintos, fatalmente mudardo sua compreensao.

Quando o leitor passa a ser um jogador e relaciona-se, portanto, com um videogame, o
modo pelo qual interage com a obra € outro. Ainda sdo necessarios 0s repertorios individuais
para a compreensdo e ainda se dara a troca constante entre obra/jogo e leitor/jogador. A
diferenga é que, sendo agente da narrativa, o jogador pode definir alguns de seus rumos e
modificar, dentro das limitagcGes impostas pelo jogo e suas regras, o resultado final do jogo, ou
pelo menos, 0 modo como se chega ao final. Essa nova situa¢do ndo diminui a potencialidade

de reconhecimento de que falava David Levy, ao tratar da obra de Ricoeur, ao contrario,
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intensifica-a, pois, agora, o0 jogador comanda o personagem principal e tem a sensagdo de que
é ele mesmo quem vive as situagBes propostas pelo jogo.

H4&, evidentemente, quem discorde das benesses dessa relacdo com as maquinas. Para
Jean Baudrillard, o convivio massivo e intensificado, quase for¢ado, com os computadores, com
a internet e até mesmo com a TV, diminui drasticamente 0S espacos necessarios as
interpretacdes e compreensoes.

Para ele, o imediatismo alcancado pelos meios de comunicacdo e a imperiosa necessidade
de interagir causa danos a possibilidade de se estabelecer juizos de valor, pois “a excessiva
proximidade do acontecimento e de sua difusdo em tempo real cria a indemostrabilidade, a
virtualidade do acontecimento que lhe retira a dimensao historica e o subtrai a memoria”
(Baudrillard, p. 129). N&o se percebe, portanto, que Baudrillard discorde das proposicdes de
Ricoeur e Gadamer de que sejam necessarios o distanciamento histrico, o respeito e a
valorizacdo do repertorio do leitor e as trocas constantes entre as partes. A discordancia esti em
que hodiernamente ndo h& mais tempo habil para se realizar tal operacdo. Exige-se, hoje, que
personalidades (independentemente da de atuacdo, politica, economia, artes, entretenimento
etc.) exponham suas opiniGes sobre toda sorte de assuntos, tdo logo sejam veiculados pela
midia. Nutrir suas paginas no Facebook, Instagram ou outras redes sociais é tarefa diaria e
questdo de sobrevivéncia para alguns dos chamados influenciadores digitais, que se privam,
assim, do distanciamento historico necessario para tecer criticas e juizos axioldgicos bem
fundamentados. Nas palavras de Baudrillard é a “caracteristica de todo e qualquer espaco virtual
sendo de estar ai, vazio e logo suscetivel de ser preenchido com qualquer coisa, resta entrar, em
tempo real, em intera¢do com o vazio” (p. 131).

Interessante destacar que, para Baudrillard, a interacdo ndo é algo a ser valorizado.
Contrariando os adeptos das novas tecnologias da informacdo, como André Lemos e Pierre
Lévy, que veem na interacdo uma das maiores conquistas da comunicacdo ao acabar com o
paradigma comunicacional em que a mensagem partia de um para muitos, sendo agora uma
relacdo quase igualitaria em que as informacdes podem partir de muitos para muitos, relegando
a segundo plano até mesmo grandes organizacdes de comunicacdo. Ao permitir-se a
intromissdo numa obra, perde-se a relacdo leitor/espectador, podendo-se culminar no
desaparecimento dessas entidades uma vez que todos passariam a ser produtores/autores.
Baudrillard ¢ categorico: “Apogeu ou fim do espectador? Quando todos se convertem em

atores, ndo ha mais acdo, fim da representacdo. Morte do espectador. Fim da ilusdo estética”

(p. 130).
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Aquilo que para o fildsofo francés é um indicio do fim da representacéo e da ilusdo, uma
vez que, ao fazer parte de uma obra perder-se-ia o efeito catartico, para aos jogos digitais é o
grande trunfo em relacdo as midias tradicionais, pois responde mais prontamente aos anseios
de um publico ja acostumado a interacdo e que se frustra ao ser privado dela. Se a intera¢do nos
videogames e a experiéncia estética advinda de sua préatica serdo tdo proficuas quanto as da
literatura e artes pléasticas é algo ainda em discusséo. fato é que, tanto a literatura quanto o
cinema, a TV e até mesmo as artes plasticas, caminham para a utilizacao cada vez mais intensiva
dos novos recursos tecnologicos, ndo por serem modismo, mas por serem realidade e, assim
como penaram a fotografia e o cinema quando de seu surgimento, sofrem a incompreenséo e a
utilizacdo rasa de suas potencialidades até que se alcance plenamente seus recursos. Quando se
compara a exibicdo de 1895, em que os irmdos Lumiére apresentaram, entre outros, o filme em
gue um trem chegava a estacdo, e a exibicdo de obras como Tempos modernos (1936); Cidadao
Kane (1941) e Blade Runner - o cacador de androides (1982) percebe-se o quanto um veiculo
ou midia podem evoluir técnica, tecnoldgica e narrativamente, seja no adensamento narrativo,
seja na qualidade da imagem. Assim como o cinema &, ainda hoje, um grande contador de
historias e matéria para profundas reflexes sobre o Homem, ndo ha motivos para crer que nao
ocorrerda 0 mesmo com as midias para as quais € imprescindivel a interagdo. Se nos
restringirmos apenas ao universo literario, tambeém perceberemos a evolugdo das técnicas

narrativas e as mudangas que novos géneros trouxeram. Assim como afirma Jonathan Culler:

Era uma vez um tempo em que a literatura significava sobretudo poesia. O romance era um
recém-chegado, préximo demais da biografia ou da cronica para ser genuinamente literario,
uma forma popular que ndo poderia aspirar as altas vocagdes da poesia lirica e épica. Mas
no século XX o romance eclipsou a poesia, tanto como 0s escritores escrevem quanto como
0 que os leitores leem e, desde 0s anos 60, a narrativa passou a dominar também a educacao
literaria (p. 84).

N&o se deve, assim, temer qualquer evolucdo, técnica ou tecnoldgica, que envolva a
literatura ou as narrativas de modo geral, pois “sem davida, a pos-modernidade é a etapa da
alfabetizagdo midiatica mais que da alfabetizagdo da escrita” (Sarlo, p. 122). Ainda que a
narrativa contemporanea seja bastante distinta daquela escrita séculos atras, hibrida,
fragmentada, de narrador indeterminado ou de multiplos narradores, psicologica, socioldgica.
Ao mesmo tempo intimista e universalista, cronologica e historiografica, por fim, indefinida.
Existe e resiste no papel, na pelicula, nas telas, no virtual e no real. O ato de contar histérias,
portanto, € uma atividade humana que vem sofrendo alteraces ao longo dos séculos, mas que

seguira sendo um aspecto importante para a nossa constituicao cultural.
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Talvez ainda haja resisténcia em aceitar o fim das grandes narrativas, dos discursos
totalizantes que asseguravam de algum modo 0 sujeito centralizado, “que por tanto tempo
estabilizaram o mundo social [...], fazendo surgir novas identidades e fragmentando o individuo
moderno, até aqui visto como um sujeito unificado” (Hall, p. 7). A ineficacia dos discursos
legitimadores na pds-modernidade acarreta na fragmentacdo do sujeito, forcado a assumir
identidades peculiares a depender do contexto, oportunizando que se perquira as narrativas
historicas sem a pretensdo de uma conclusdo Unica e inequivoca como asseverou Antoine

Compagnon, referindo-se as ideias de Jean-Francois Lyotard:

A grande narrativa de emancipagdo da humanidade e de conquista da liberdade perdeu sua
virtude de unificacdo e de legitimacdo: era o discurso do progresso e das Luzes,
desenvolvido desde o século XVIII. A pds-modernidade, além de seus interesses estéticos,
reexamina o pensamento das Luzes sem aceitar a ideia de um fim Unico da histéria; ela

guestiona o ideal moderno da razdo nos seus efeitos, incluindo o nazismo (p. 120).

N&o se esta aqui questionando o método de interpretacdo de Ricoeur, ilustrado por Gentil
(2004), tampouco o arco hermenéutico de Gadamer, como apresentou Casanova (2004). No
entanto, “‘é erro acreditar que ha uma superteoria ou narrativa-mestra que forneca as chaves da
interpretagdo ou da explicagdo a todos os nossos problemas intelectuais e politicos” (Kellner,
p. 40). Concordar com a narrativa mosaica que desestabiliza o sujeito, dificultando ou, mesmo,
impedindo que nela se reconheca, é comungar do pressuposto de Italo Calvino quando afirma
que “no momento em que a ciéncia desconfia das explicagdes gerais e das solu¢es que néo
sejam setoriais e especialisticas, o grande desafio para a literatura ¢ o de saber tecer em
conjuntos diversos saberes e os diversos cddigos numa visdo pluralista e multifacetada do
mundo” (p. 127).

Do exposto, pode-se ler que tenha ocorrido uma certa dessacralizagédo da literatura, assim
como de outras vertentes artisticas, tragadas pelo mercantilismo que vem, pelo menos desde
meados do século 20, mais fortemente interferindo nos rumos da producdo e divulgacdo
artistica. Sobre isso Lipovetsky pondera que “quanto mais o0 consumo se desenvolve, mais 0s
objetos se tornam meios desencantados, instrumentos, nada mais que instrumentos: assim
caminha a democratizagdo do mundo material” (p. 175). As facilidades tecnoldgicas
propiciaram que novos agentes culturais obtivessem espaco para propagandear suas producdes,
pois ja ha algum tempo é possivel ter uma pequena grafica ou editora para imprimir livros, um
pequeno estldio para gravar CDs, e até mesmo relegar os grandes maquinarios e produzir de

um computador pessoal e apetrechos a ele conectados, livros eletrdnicos, videoclipes, filmes e
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toda sorte de produtos culturais que possa ser disponibilizada ou veiculada pela internet. Para
Eneida Maria de Souza:

Em virtude das mudancas de costumes proporcionadas pela modernizacdo crescente nos
paises periféricos, a literatura, discurso que até entdo concedia status e importancia a quem
a ela se dedicava — principalmente na condicdo de escritor — vé-se inserida no rol
heterogéneo e pouco nobre da multiplicidade discursiva, destacando-se ai a presenga da
midia (p. 82).

Assim, como o narrador que perdeu a autoridade de contar sua histéria, contentando-se
dela ter participado, “o narratario atual, ouvindo-0, eleva-se potencialmente a mesma
autoridade” (Lyotard, p. 39). O jogador de videogames, por sua vez, simbiose de
narrador/narratario, encontra-se em posicdo privilegiada, capaz de fruir a narracdo, sendo seu
agente, quando toma decisdes no jogo, e, ao mesmo tempo, vislumbra-las como expectador. A
narrativa dos videogames, rebenta da pds-modernidade, representa muito bem o que disse
Silviano Santiago: “As narrativas hoje sdo, por defini¢do, quebradas. Sempre a recomecar” (p.
54).

A narrativa nos videogames, fragmentada e movedica, quica invulgar, sera abordada em
alguns aspectos fundamentais, quais sejam: interatividade, interacdo, interacdo ludica
significativa, interacdo ludica narrativa e retdrica cultural. A medida do possivel, esses

conceitos serdo cotejados com a narrativa tradicional.

Interatividade

De modo bastante simplista, interatividade € a relacdo ativa que se estabelece entre duas
partes. Quando se aperta um botdo qualquer no controle remoto da TV e percebe-se que houve
uma resposta do aparelho é porque se deu interatividade. Uma conversa entre duas pessoas, um
jogo de futebol, uma aula na escola; em todas essas situagdes ocorre interatividade.

Um argumento frequente entre os jovens leitores € o de que a literatura tradicional
proporciona um grau muito baixo de interacdo e que 0s videogames sdo mais atrativos que 0s
livros. Ainda que a constante e rapida evolugdo da Tecnologia da Informacao e da Computacéo,
de modo geral, tenham trazido avangos, as midias tradicionais (TV, cinema, radio e midia
impressa) veem seus usuarios/adeptos/consumidores migrarem para outras, que proporcionem
maior interacdo e interatividade. Quer seja pelo alto valor, quer seja pela disponibilidade
precaria, as iniciativas das midias tradicionais que possibilitam interacdo ainda n&o alcangaram

0 patamar dos videogames. Fato é que tanto o cinema quanto a TV buscam aproximarem-se do
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universo dos games para recuperar prestigio e lucros. A transmissdo ao vivo de campeonatos
dos chamados e-sports (esportes eletrénicos) por canais internacionais como ESPN e Fox e a
ja constante adaptacdo de videogames para filmes sdo exemplos de como o mercado dos
videogames tem-se tornado importante.

Ndo cabe aqui definir quanto uma midia é mais interativa que outra ou, mesmo, o grau de
interatividade que a literatura, objeto mais proximo a este estudo, possibilita ao leitor. A
intencdo é discutir como se da a interatividade nos videogames e como se relaciona com a
narrativa literaria.

No ato da leitura, o livro fisico tradicional traz tdo-somente manchas de tinta que
representam as palavras e, quando em vez, imagens diversas. A interacao entre o leitor e o livro
se da no nivel cognitivo e de modo unilateral, pois ndo é possivel a quem I€ alterar ou intervir
na obra. Dessa forma, compromete-se a interatividade, pois uma das partes ndo possibilita que
Ihe sejam feitas mudancas ou escolhas.

Katie Salen (2012a) apresenta quatro modos de interatividade em um modelo
denominado por de interatividade polivalente. Cada um dos modos apresenta um nivel diferente
de relacdo que se pode ter com um sistema interativo. O primeiro, chamado de interatividade
cognitiva da-se pela “participagdo psicoldgica, emocional e intelectual entre uma pessoa € um
sistema” (Salen, 2012a, p. 75). Pode-se dar como exemplo as reacGes diversas de um leitor de
historias em quadrinhos ao admirar os detalhes retratados nos desenhos das cenas e personagens
da histéria que I€; ou, ainda, nas emocdes despertadas em um torcedor pela partida final de seu
time em um campeonato.

O segundo modo, denominado de interatividade funcional, ocorre ao se incluir “as
interacdes estruturais e funcionais com os materiais do sistema (reais ou virtuais)” (Salen,
2012a, p. 75). Em outras palavras, esse tipo de interacdo leva em conta, por exemplo, se 0s
botBes de um controle sdo acessiveis, faceis de manusear, se o dispositivo responsavel por fazer
vibrar o joystick estd funcionando no momento programado, enfim, considera as
materialidades, reais ou virtuais, de que se vale um objeto para produzir interacéo.

O terceiro, interatividade explicita, € a interacdo no sentido mais elementar; é aquela que
se da ao escolher 0s rumos a seguir num jogo, ao se apertar os botdes de um controle, clicar em
hiperlinks, correr uma maratona, rearranjar as roupas das bonecas. O quarto e ultimo modo ¢ a
interatividade além do objeto, que ocorre fora do sistema projetado, como os foruns de fés de
determinado filme ou personagem, enfim, aquilo que acontece no universo cultural acerca de

um objeto.
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Interacdo ladica

Interagir ludicamente com uma situacdo ou objeto indica certa relagdo com o universo
dos jogos. No entanto, ndo se pode restringir o termo ludico a jogos propriamente ditos (jogos
digitais, de tabuleiro, cartas, competicdes esportivas), pois ha uma gama praticamente infinita
de situacdes perpassadas pelo Iudico, tais como o flerte entre jovens, brincadeiras infantis,
encenac0es teatrais, simulagdes em méaquinas ou em jogos de empresas.

Numa tentativa de restringir o ladico, Salen (2012b) aborda-o em trés categorias: ser
ludico, atividades ludicas e jogabilidade. Por ser ludico, a autora entende toda situacdo que
envolva algo ludico, engracado, em que haja a intencéo de se fazer uma brincadeira, um gracejo,
um divertimento. O ato de contar piadas, dar apelidos aos colegas e até mesmo as brincadeiras
entre filhotes de cées sdo exemplos. E, portanto, a categoria mais ampla e, por isso mesmo,
abrange as outras duas. A segunda categoria, atividades ludicas, sdo aquelas que envolvem
algum tipo de brincadeira, que ndo sdo necessariamente um jogo, mas que comportam
elementos de jogo, como brincadeiras infantis (criangas jogando uma bola umas para outras,
brincando de trepa-trepa ou de casinha). A Gltima divisdo, jogabilidade, € definida pela autora
como “a interacao formalizada, focalizada que ocorre quando os jogadores seguem as regras de
um jogo para interagir ludicamente” (2012b, p. 33). Este conceito é refor¢ado por Rabin, que
afirma que a jogabilidade se da, na maioria das vezes, “por inven¢des do jogador decorrentes
da utilizagdo criativa das propriedades e relagdes entre os elementos do jogo” (p. 83). Assim,
também assevera Aparicio, acrescentando que “jogabilidade ¢ o resultado da interag@o entre
jogo e jogador e possui um carater qualitativo, sendo possivel a um jogador caracteriza-la como
sendo boa ou ma, dependendo da experiéncia de jogo” (p. 92). Acrescenta-se, ainda, a definicdo
de Vannucchi, de que a jogabilidade “emerge das interagdes do jogador com o ambiente, a
partir da manipulacao das regras e mecanicas do jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que
tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar” (p. 138). Percebe-se, portanto, que
jogabilidade refere-se particularmente a jogos, de qualquer espécie, pois se da quando, dentro
de um sistema de jogo, os jogadores seguindo as regras impostas, criam estratégias para
desbravar o jogo.

Provavelmente por julgar sua abordagem ainda pouco restritiva, Salen argumenta que a
atividade ludica ocorre dentro de uma estrutura mais rigida e, portanto, “¢ uma expressao do
sistema, uma expressdo que aproveita 0 espaco de possibilidades criado a partir de uma
estrutura do sistema” (2012b, p. 26). Em outras palavras, acredita que a atividade ladica se dé
em brechas deixadas pelo sistema vigente no ato da atividade. Andar pelas ruas da cidade
realizando parkour é uma atividade ludica porque usa das instalacdes publicas da cidade (ruas,
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pracas, bancos, desniveis e obstaculos naturais ou ndo), pensadas para a mobilidade urbana
habitual, de modo arrojado e perigoso, saltando sobre as barreiras ou transformando-as em
barreiras, subvertendo, assim, o uso convencional. Os neologismos e aliteracdes sdo recursos
que, por vezes, extrapolam as normas linguisticas para alcancar determinado efeito estético e
cognitivo, amparado pela estrutura interna da obra literéria ou do discurso, valendo-se assim,
de folgas no sistema. Em uma competicdo de tiro com arco, o atleta pode-se valer de uma
condicdo favoravel do vento para acertar o alvo; num jogo de futebol, o uso do drible e do
improviso sdo aspectos que estdo as margens das regras; ou, ainda, 0 uso mais efetivo e acurado
da aerodinamica no design de um carro de corrida ndo infringe as normas, mas usa-as ao limite
para obter sucesso. E, pois, nas lacunas deixadas pelas regras que se da, na esséncia, a atividade
ludica.

A interacdo ludica pode se dar de tal forma a ponto de alterar o sistema do jogo, ou seja,
suas regras. Para além de atuar por entre as lacunas do sistema, a interagdo ludica pode gerar
desfechos tdo imprevisiveis e inesperados, que forcam a mudanca das regras com a finalidade
de manter o jogo interessante. Basta citar a recente incorporacdo de motores elétricos a alguns
modelos de automoveis para entender a poténcia da interacdo ludica. Na ansia por motores
menos poluentes a indUstria automobilistica vem desenvolvendo, hd algum tempo, motores que
dispensem o uso de recursos poluentes como o petroleo e o etanol e que ainda consigam
desempenho e autonomia semelhantes aos antigos. Ja estdo pelas ruas carros elétricos que usam
apenas motores movidos por baterias recarregaveis, e outros, hibridos, que trazem um motor
elétrico junto ao de combustdo. Essa mudanca tem feito com que varias montadoras esforcem-
se por desenvolver seus motores ndo poluentes, pois aquilo que parecia apenas uma investida
despretensiosa tornou-se uma realidade que estd a alterar o modo como se faz em motores
veiculares. Houve, portanto, uma mudanca nas regras do jogo em funcdo de uma interacdo
ludica inesperada. Assim também ocorre quando as criancas, em seus entretenimentos
cotidianos, transformam-nos a cada vez que brincam, modificando e improvisando as regras e
comportamentos da atividade. E o que ocorre quando brincam de médico ou escolinha, em que
0 jogo de representacdo é constantemente alterado. Situacdo andloga da-se com esportes
consagrados e com regras estabelecidas hd tempos, mas que forcados a revé-las de quando em
vez por conta de fatores impremeditados. As competicdes internacionais de voleibol contam
com um recurso de video para auxiliar a arbitragem em jogadas que gerem duvidas quanto a
marcacdo. Ao assinalar que a bola tocou a linha de fundo da quadra e atribuir o ponto a equipe
que executou o ataque, a outra equipe, sentindo-se prejudicada, pode solicitar a exibi¢do da

jogada por video para sanar as davidas. Assim também alguns campeonatos de futebol utilizam-
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se da tecnologia para determinar se a bola cruzou completamente a linha do gol, evitando que
0 éarbitro se equivoque. Os recursos tecnoldgicos, inimagindveis décadas atras, sdo um
imperativo para que esses esportes sigam tendo credibilidade e adeptos, uma vez que as
transmissoras de televisdo conseguem varios angulos para julgar uma jogada, culpabilizando
0s arbitros, humanos, que dispdem de segundos para tomar decisdes, a responsabilidade pelo
destino da partida.

Sdo esses exemplos de como a interacdo ludica pode ser transformadora e fundamental
para subsisténcia de um jogo, brincadeira, esporte ou outra situacdo qualquer em que haja o
ludico ainda que subentendido. Nas palavras de Salen a interagdo ludica transformadora “¢ um
caso especial de jogo que ocorre quando o movimento livre da interacdo ludica altera a estrutura

mais rigida na qual toma forma” (2012b, p. 27).

Interacdo ladica significativa

A interatividade tal como se vé nos videogames € um recurso poderosissimo de imersao.
No entanto, interagir sem propdsito pode revelar certo descuido por parte dos produtores do
jogo ou de qualquer artefato lidico e/ou narrativo. Assistir a um filme em uma sala de cinema
proporciona certa imersdo, pois, ao estar em uma sala escura e isolada de sons e eventos
externos, com sistema de audio distribuido por diversos pontos, que possibilita direcionar os
sons, consegue-se maior concentracdo a narrativa e consequente interacdo. No entanto, ha
equipamentos que conseguem movimentar as poltronas, exalar alguns aromas e ventilar o
ambiente de acordo com o desenrolar da narrativa exibida, proporcionando, assim, um grau
muito mais elevado de imersao.

E nesse contexto que Salen propde o conceito de interacdo ludica significativa, aquela
que “surge da interagdo entre os jogadores e o sistema do jogo, bem como do contexto em que
0jogo éjogado” (2012a, p. 49). A autora argumenta que jogar € fazer escolhas; escolhe-se quais
cartas dispor a mesa, qual lado da quadra atuar e até mesmo se se deve jogar ou ndo. Todas as
escolhas interferem, em maior ou menor grau, no desfecho do jogo, pois estdo “dentro de um
sistema de jogo projetado para apoiar tipos significativos de escolhas” (Salen, 2012a, p. 49).

Ao movimentar determinada peca em um jogo de xadrez, o jogador desencadeia toda
uma possivel série de movimentos amparados pelas regras do jogo. O resultado desse
movimento precisa ser discernivel e integrado ao sistema do jogo, discernivel porque o jogador
deve entender que seu movimento, sua acdo resultou em algo. Por exemplo, ao atingir um

castelo com balas de canhdo, espera-se que o edificio sofra algum tipo de avaria e, dependendo
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da intensidade do ataque, até mesmo que venha a desmoronar. Caso o jogador opte por atacar
0 castelo e ndo receba nenhum tipo de resposta do sistema do jogo de que a construcdo foi
atingida, o jogador ndo sabera se sua acao resultou em algo e ndo entendera por que é possivel
bombardear o castelo se nada acontece. Por integrado deve-se entender que os resultados das
acOes tomadas ao longo do jogo interferem em seu desfecho, que as escolhas do jogador afetam
0s rumos da narrativa. Ao canhonear o castelo e p6-lo abaixo o jogador deve constatar em algum
momento ao longo da narrativa que sua atitude causou uma consequéncia, por exemplo, ter
soterrado uma chave que era necessaria para abrir um portdo ou ter destruido uma passagem
secreta que o levaria a uma resolucdo mais rapida do jogo, ou, ainda, que conquistou um novo
reino para seu império.

Assim, a discernibilidade e a integracdo das regras, das pecas, dos personagens, das
escolhas sdo alguns dos elementos que compdem o sistema do jogo e que devem ser levados
em consideracdo para se criar uma interacdo ludica significativa. Nesse tocante, fica evidente
que a narrativa da literatura possa parecer menos atrativa para alguns, uma vez que néo dispde,

ainda, dos mesmos recursos dos videogames.

Jogos com interacgdo ludica narrativa

A questdo sobre se 0s videogames sdo ou nao suportes para se contar uma historia €, para
alguns, controversa e irresoluta, assim como se todos os videogames trazem narrativas, ainda
que implicitas. Para essa tese, pretende-se mostrar como um videogame pode se valer uma
narrativa para criar interacdo ludica. Pode-se afirmar que ao jogo interessa a tensdo narrativa
que pode ser criada pelo enredo.

Tomando de empréstimo o raciocinio de Salen (2012b), a estrutura basica para uma
narrativa em videogames se constitui de situacao, personagens e forma. Por situacdo, entendem-
se a condicéo inicial do enredo, as mudancas que ocorrerao e os resultados dessas modificacdes.
Ja por personagens, a autora ndo se restringe a seres ficticios com nomes, personalidades e
historia, mas abrangem a personificacdo de eventos, como guerras e batalhas. Tanto a situacéo
guanto os personagens carecem de uma forma, que a autora define como uma padronizacéo e
repeticdo com a finalidade de garantir o entendimento do que deve ser feito pelo jogador e de
que modo.

Para a interacdo ludica, a narrativa deve conduzir a um entendimento experimental do
enredo, como ela age para proporcionar ao jogador a experiéncia do jogo. Para isso, 0s enredos
podem ser incorporados ao jogo, pensados e escritos antes da criacdo do jogo em si e de
conhecimento do jogador antes de comecar a jogar. Ele pode ser conhecido pelo texto no verso
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das capas de jogos, pelas cenas filmicas mostradas antes das etapas jogaveis, oportunizando ao
jogador conhecer o contexto da historia e lhe serve de motivacao para episodios que vivenciara
ao jogar. Por ser uma estrutura pré-concebida é comum que esses elementos estejam alocados
em momentos especificos do jogo, o que implica dizer que sempre que o0 jogador repetir uma
acdo, entre em um zooldgico, por exemplo, verd a mesma fala do vigia do local. Outro modo
de experenciar o enredo em um videogame se da quando ele é emergente, ou seja, “surge a
partir do conjunto de regras que regem a interagdo com o sistema de jogo” (Salen, 2012b, p.
105). Em outras palavras, uma narrativa emergente € aquela que ocorre no momento em que ha
interacdo do jogador com 0 jogo e que, nas brechas deixadas pelas regras ou mesmo onde ha
regras rigidas para ser seguidas, o jogador tem liberdade de agdo e, dependendo de suas
escolhas, podera gerar acGes futuras que ndo foram planejadas ou imaginadas pelos produtores
jogo no enredo inicial.

Em outras palavras, quando se tem uma narrativa emergente ja se espera e se possibilita
ao jogador que haja resolucdes inesperadas. Os e-sports sdo exemplos interessantes de como
uma narrativa emergente traz tensao dramatica para um videogame. Em um videogame de
Férmula 1, por exemplo, o jogador escolhe a equipe e o carro com o qual disputard o
campeonato. Embora possa escolher a equipe camped da Gltima temporada, que lhe trard um
carro mais competitivo, pode optar por uma equipe mediana e, com desempenho positivo nas
etapas, melhorar sua performance. Estando na ultima corrida da temporada e tendo um
desempenho que ndo lhe trard o titulo, o jogador pode, sabendo da previsdo de chuva, por
exemplo, determinar qual o melhor momento para fazer a troca de pneus ou se deve permanecer
mais tempo na pista. Serdo essas escolhas, permitidas pelas regras, mas inesperadas, que
evidenciam a narrativa emergente. A vitdria ou derrota esta intimamente ligada as acles e
escolhas do jogador no momento em que joga.

A mescla entre os enredos integrados e emergentes € a pratica mais comum, pois permite
uma experiéncia de jogabilidade mais prazerosa. Para isso, as narrativas ndo lineares dos meios
digitais utilizam-se de uma estrutura de nos narrativos e de fluxogramas que auxiliam na criacdo
da interacdo ladica, pois facilita a organizacdo das etapas do jogo criando uma dinamica
cativante aos jogadores. Tem-se, entdo, uma narrativa pré-escrita e anterior ao jogo, que
determina quantas fases devem ser cumpridas para se chegar ao final do jogo. Cada uma das
fazes s@o 0s nos narrativos, que concedem ao jogador o direito de escolher qual caminho seguir.
O trajeto entre dois desses nds é composto por pequenas tarefas, que podem ou ndo ser
realizadas pelo jogador, e serdo essas escolhas que o levardo mais rapido ou mais

demoradamente ao final do jogo.
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Tarefas e missdes, aliés, sdo outros elementos que assessoram a interacdo ludica narrativa
e constituem os objetivos do jogo. Além de saber que a meta principal é conquistar o territério
inimigo ou resgatar a princesa, 0s objetivos auxiliam o jogador a calcular seu progresso no jogo
e a compreender o sentido de suas a¢des no contexto do enredo. Ao completar uma misséo ou
fase, o jogador adentra mais fundo na estrutura narrativa e pode conhecer mais sobre 0s
personagens e o enredo, criando uma coeréncia narrativa que pode ganhar contornos mais
dramaticos quanto mais houver integracéo entre as narrativas integradas e emergentes, uma vez
gue em um jogo on-line, por exemplo, em que haja participacao de outros jogadores cujas aces
podem impactar nos rumos dos demais participantes, a tensdo dramatica é potencializada e a
imersdo torna-se muito mais prazerosa. Para realizar as missoes e tarefas que compdem as fases
de um jogo, o jogador enfrentara obstaculo que tém por objetivo dificultar sua empreitada,
gerando conflitos. Os conflitos funcionam no enredo de um videogame tal qual a um anti-heroi
ou antagonista na narrativa tradicional e possibilitam ao jogador conhecer melhor o proprio
personagem principal do jogo, pois sera testado em suas vulnerabilidades e falhas, trazendo ao
jogo certa profundidade psicol6gica tdo rica quanto a que se encontra no cinema ou telenovelas,
construindo personagens complexos e inesqueciveis.

A narrativa nos videogames comeca antes mesmo do inicio do jogo. Quer seja pela
sinopse e ou pelas imagens na caixa do jogo, quer seja pelo desenho dos personagens ou por
sua historia pregressa, a narrativa dos jogos da-se por outros elementos além da palavra
registrada na tela que, a bem da verdade, bem pouco aparece em alguns géneros de jogos
contemporaneos. A trilha sonora, os diversos graficos, o manual do jogo, as cenas
cinematogréficas sdo alguns dos descritores narrativos de que se valem os produtores e
designers de jogos para compor o0 mundo do jogo. A experiéncia de assistir a um filme de
suspense no cinema proporciona uma imersao mais rica que aquela da leitura de um romance
de mesmo género. O ambiente da sala escura, a maquiagem dos atores, a possibilidade de ver
0 que se dara ao invés de imagina-lo, o sistema de som e a trilha sonora meticulosamente
pensada para cada cena criam uma atmosfera imersiva, que dificilmente sera alcancada pela
literatura pelo simples motivo de ser veiculada em papel. Mesmo as experiéncias literarias em
e-book utilizando-se de hiperlinks e recursos midiaticas esbarram, talvez, na dificuldade de
adaptacéo dos literatos as novas midias. Os videogames conseguiram dar um passo adiante em
relacdo ao cinema. A interacdo nos jogos € imprescindivel e ndo resultado de experimentos
narrativos com a finalidade de tentar integrar novas tecnologias ou de agradar a um publico que
cada vez menos consegue vivenciar uma experiéncia de modo passivo. Assim, um videogame

de suspense, além de contar com ambientes preparados para recebé-los, como salas isoladas
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com sistema de som apropriado, 6culos 3D e outros aparatos fisicos, conta ainda com a trilha
sonora, com a modelagem dos personagens cada vez mais realistica. A visualizacdo da cena,
em si, possibilita que seja o proprio jogador, na pele do personagem, que vivenciara a cena,
sofrendo, ele mesmo, em uma simbiose psicolégica com o personagem, os efeitos de suas acdes
na cena.

Quando o jogador ndo esta no comando da situacdo, pode fruir a narrativa do jogo por
meio de cutscenes, cenas filmicas, verdadeiros filmes que envolvem os personagens do jogo. A
duracdo das cutscenes é varidvel, assim como a frequéncia de sua utilizacdo. Nao é raro
encontrar entre os jogadores aqueles que ndo sdo adeptos desse recurso, chegando mesmo a
ignora-lo durante o jogo quando possivel. Para efeitos de dindmica narrativa, as cutscenes séo
extremamente validas para ajudar na imersdo do jogador no inicio do videogame, contando algo
do enredo para ajuda-lo a se situar no e jogo e para que tenha nocdo do que encontrara pela
frente ou, mesmo, de qual seja sua missao. Outra fun¢do das cutscenes é a de mostrar ao jogador
algo que aconteceu no passado ou em outro lugar no presente, conferindo maior fluidez a
narrativa e preenchendo as lacunas deixadas propositadamente no enredo. As cutscenes sao
usadas também como forma de recompensa ao jogador, que atinge certo ponto do jogo ou que
tenha descoberto algo que lhe confira alguma vantagem competitiva. No jogo Mortal Kombat,
ao se chegar ao final de uma luta, o jogador que venceu pode desferir um golpe especial, que
resulta em uma morte sangrenta do adversario. A cena final do embate com o assassinio do rival
se da por meio de cutscenes que, ja aguardadas pelo jogador, servem-lhe de recompensa, além
de ditar o ritmo da narrativa e da interacdo, pois sabe-se que, ap6s o desferimento do golpe,
pode-se descansar 0s dedos e as maos preparar-se para 0 proximo embate enquanto se aprecia
a cena, uma vez que se trata de uma cena pré-roteirizada, sem a interagdo do jogador e que sera
sempre igual. No jogo CSI: Hard Evidence, da Ubisoft, inspirado pelo seriado de televisao de
mesmo nome, em que uma equipe de policiais especialistas em diversas areas utiliza-se de seus
conhecimentos e de alta tecnologia para desvendar crimes, 0 jogador deve desvendar
homicidios. Para isso, precisa coletar e processar evidéncias e interrogar suspeitos. Sempre que
descobre alguma prova realmente importante ou obtém um depoimento crucial, Ihe é mostrada
uma cutscene, que o ajuda a desvendar o crime e a situa-lo na narrativa. Quando o delito é

resolvido, aparece outra cutscene, que elucida todo o mistério em torno do assassinato.
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Jogos como retorica cultural

A producao artistica de um povo ou época € fruto de sua cultura, produto de um complexo
emaranhado de situacdes e influéncias por vezes dificil de seguir e entender, mas que sédo
valiosas para se compreender o porqué de se produzir um determinado tipo de obra e estilo.

Pode-se citar, como exemplo, a arquitetura de Brasilia e das cidades histéricas de Minas
Gerais, que sdo resultado dos diferentes momentos histdricos e econdmicos pelos quais o Brasil
passou nos séculos 18 e 20, e que permitem leituras de uma certa retorica cultural que as
edificou. Projetada para ser a face de um pais moderno e progressista, Brasilia é exemplo de
dinamismo e pujanga econdmica que recebe os trés poderes que governam o Brasil para se
confirmar como o pais do futuro. No século 18, também impulsionadas pelos metais preciosos
de seu solo, as cidades mineiras de Ouro Preto e Mariana (para ficar em dois exemplos) refletem
com riqueza de detalhes a vida do Brasil colénia. Casarios que guardam, ainda hoje, senzalas e
equipamentos de tortura, igrejas repletas de ouro e erguidas por grupos ou familias adversarias
a fim de evidenciar seu poder econdmico e influéncia.

A retorica cultural, implicita ou ndo, € encontrada em toda producdo humana, artistica ou
comercial, seja na literatura de folhetim do século 19 ou nas telenovelas e programas de TV
padronizados internacionalmente, seja na musica pop americana e sua influéncia global que
produz fendmenos como K-pop?®, ou, ainda, no padrdo de beleza ocidental e suas modelos
magérrimas e esqualidas. Para além de qualquer discurso ideoldgico, ndo se pretende acatar ou
rechacar quaisquer posturas culturais, tampouco valoriza-las ou menospreza-las, mas
simplesmente aventar o fato de que ha sempre um discurso cultural por detras daquilo que é
produzido. A aceitacdo do uso de cal¢as compridas pelas mulheres e de sua colocacéo em altos
postos de chefia em empresas multinacionais, assim como a aceitacdo do uso de saias em
ambientes de trabalho e o direito de decidir ficar em casa e cuidar da prole sdo exemplos de
posturas nem sempre percebidas como portadora de uma retérica cultural.

Ja hé& algumas décadas, os filhos estadunidenses de imigrantes latino-americanos fazem-
se notar nas artes dos Estados Unidos. Atores, cineastas, artistas plasticos, literatos pululam no
cenario artistico norte-americano impulsionados por um namero expressivo de imigrantes que
comecam a mudar alguns paradigmas, como o ensino de espanhol que se populariza, a exibigédo
de telenovelas mexicanas e brasileiras pela TV, e, até mesmo, a presenga na politica, como a

do senador pela Florida Marco Rubio, de ascendéncia cubana, que disputou pelo partido

10 Género musical pop da Coreia do Sul, inspirado em congéneres ocidentais. Destaca-se pelo abuso de recursos
audiovisuais.



41

Republicano a indicagéo para a presidéncia dos EUA no ano de 2016, em prévias que contaram
com o também latino Ted Cruz.

Na literatura, ha autores publicando em espanhol e, até mesmo, amalgamando-o ao inglés.
Em suas obras, questionam o lugar dos filhos de imigrantes que ndo séo aceitos nem pelos
americanos, pois sdo filhos de imigrantes, nem pelos imigrantes mais velhos, pois ja sdo
nascidos em terras estadunidenses. Esses sujeitos crescem ouvindo espanhol e a importéncia de
se preservar sua lingua e cultura, mas sdo afrontados pelo mercado de trabalho que desqualifica
aqueles que néo sao fluentes em inglés.

Tal panorama se repete em diferentes graus e escalas com 0s negros, com imigrantes de
partes pobres do mundo, ou com aqueles que ndo sdo heterossexuais. Criaram-se nichos de
mercado para tais discursos culturais e erigem-se martires a essas bandeiras, que arrecadam
milhdes por estandardizar uma classe ou grupo. Aquilo que pode parecer uma resposta a retorica
cultural vigente nada mais é que uma outra retorica cultural. O que deveria causar estranheza
ndo € a diferenca entre as posturas culturais de determinados grupos, mas o fato de existir a
necessidade de haver distingdo de grupos. Por que uma mulher americana, filha de imigrantes
mexicanos, falante fluente de espanhol e inglés, lésbica, deve provar seu valor literario pelos
atributos mencionados e nédo por ser, simplesmente, uma boa escritora? Por que aclamar e
publicizar que Mary Barra se tornou em 2013 a primeira mulher CEO! da General Motors nos
EUA e Adena Friedman, a primeira mulher a ocupar o mesmo cargo na Nasdag'??

A existéncia de minorias, de grupos étnicos e culturais menosprezados e oprimidos, de
colonos ou ex-coldnias, gera nichos culturais portadores de suas proprias retoricas culturais
legitimas e merecedoras de respeito, mas que gozam, por vezes, de credibilidade justamente
por serem porta-vozes desses grupos. Um atleta negro, homossexual e de origem pobre, ao
alcancar éxito em sua carreira como desportista por suas qualidades e habilidades no esporte
que pratica, € comparado a um heroi e tem sua trajetoria desbastada pela imprensa para enfatiza-
la ainda mais, ao passo que um atleta branco, heterossexual e de origem abastada que alcance
status similar gozaria de menos repercussao pois seu sucesso era mais provavel que o do atleta
negro. Assim age a retérica cultural, toda vez que um individuo contraria as expectativas e, por
conseguinte, a retorica cultural, ascendendo social, profissional ou economicamente. Seus

feitos ganham proporc¢des deturpadas e por vezes ficcionais.

1 Sigla inglesa para Chief Executive Officer, equivalente a presidente de empresa no Brasil.
2 Acrénimo de National Association of Securities Dealers Automated Quotations. Popularmente conhecida como
bolsa de valores das empresas de alta tecnologia.
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Autores filhos de imigrantes devem ser julgados e avaliados por suas habilidades como
escritores e ndo por sua origem, condigéo social ou orientacdo sexual. Marco Rubio e Ted Cruz
devem ser lembrados como potenciais presidentes dos EUA por suas atuacdes politicas e ndo
por sua origem latina. Mary Barra e Adena Friedman merecem publicidade por serem
competentes nas func¢des que exercem e ndo por serem mulheres. A mesma postura excludente
de alguns discursos culturais gera posturas antagénicas, ambas miopes e tacanhas. Para Kellner
“os discursos em torno de raga, classe, etnias, preferéncias sexuais e nacionalidades desafiavam
os discursos tedricos a explicar fenomenos antes ignorados ou subestimados” (p. 35).

No universo dos videogames, o panorama é similar. Como produto cultural e comercial
de uma época, os jogos digitais refletem a retdrica cultural de seus idealizadores e vdo ao
encontro daquilo que espera o publico consumidor. De brinquedos passaram a produtos
culturais, de jogos violentos e pobres de enredo passaram a contar narrativas complexas e
estruturas, de simples pixels passaram a ser suportes para manifestacoes artisticas.

Uma rapida anélise de alguns personagens femininos de alguns videogames revela uma
retorica cultural machista e sexista. Sdo abundantes personagens femininos desenhados com
formas voluptuosas e erotizadas. Apenas nos jogos da série Mortal Kombat, lancada em 1992
pela Midway Games, encontram-se oito personagens femininas, a primeira delas, Sonya Blade,
¢ uma militar loira e de formas esculturais, com vestimentas decotadas e provocantes,

representacéo estereotipada do padréo de beleza americano.

FIGURA 1 - Sonya Blade, do jogo Mortal Kombat (2011).
<http://pt.mortalkombat.wikia.com/wiki/Sonya Blade>. Acesso em: 16 de maio de 2017.

Outras personagens da série seguem 0 mesmo padrdo. Até mesmo Sheeva, criatura ndo
humana, exibe corpo atlético e seios fartos em uma clara intencdo de cativar o puablico
masculino para o qual o jogo foi, a principio, desenvolvido, pois “em um dado espago social,

existe sempre uma hierarquia cultural” (Cuche, p. 145).


http://pt.mortalkombat.wikia.com/wiki/Sonya_Blade
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FIGURA 2 — Sheeva personagem de Mortal Kombat
<http://mortalkombat.wikia.com/wiki/Sheeva>. Acesso em: 16 de maio de 2017.

Sempre houve pablico feminino para os videogames, mas, talvez pela predominancia de
homens nas profissdes que envolvam a Tecnologia da Informacéo e as Engenharias, de onde
vieram os primeiros jogos e que ainda hoje, no Brasil, sdo responsaveis pela parca formacéo de
profissionais para 0 mercado de jogos digitais, tenha havido certa predilecdo por videogames
que privilegiassem o universo masculino. Da década 1960 até os dias que correm, muita coisa
mudou na relacdo de poder entre homens e mulheres. Entretanto, “a forca relativa de diferentes
culturas em competicdo depende diretamente da forca social relativa dos grupos que as
sustentam” (Cuche, p. 145), e as forcas masculinas (para ndo dizer machistas) eram
predominantes a época da cria¢do dos primeiros videogames. Quando os videogames ganharam
popularidade e cresceram em vendas, percebeu-se que o campo de conhecimento das ciéncias
exatas ndo era suficiente para acompanhar as novas tendéncias. Os produtores entdo,
entenderam que as ciéncias humanas (nomeadamente o design, as artes, a narrativa) eram
sumamente necessarias para o desenvolvimento dos jogos, favorecendo o aumento da presenca
feminina na cadeia produtiva dos videogames.

Sobre a capacidade de ditar condutas e habitos, Kellner pontua:

a cultura veiculada pela midia transformou-se numa forca dominante de socializag&o: suas
imagens e celebridades substituem a familia, a escola e a Igreja como arbitros de gosto,
valor e pensamento, produzindo novos modelos de identidade e imagens vibrantes de estilo,

moda e comportamento (p. 27).

O poder cultural da midia de que fala Kellner produz mensagens homogeneizadas, que
premeditam aqueles que as consomem na tentativa de abarcar o0 maior nimero de pessoas,
convencendo-as de que certo produto foi pensado e feito para elas, respeitando suas

individualidades e podendo ser personalizado, tornando cada produto unico e exclusivo. N&o


http://mortalkombat.wikia.com/wiki/Sheeva
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obstante, se tudo é sempre passivel de individualizacdo, essa é a tendéncia que deve ser seguida
por todos, acabando, assim, com o proprio conceito, culminando novamente na

homogeneizacdo. Contudo, Chuche alerta:

N&o é porque certa massa de individuos recebe a mesma mensagem que esta massa
constitui um conjunto homogéneo. E evidente que ha uma certa uniformizacio da
mensagem midiatica mas, isto ndo nos permite deduzir que haja uniformizagédo da recepgédo

da mensagem (p. 158).

Tal mudanca de perspectiva na recep¢do de uma mensagem, nomeadamente, de um
personagem feminino em videogames pode ser exemplificada com Lara Croft, do jogo Tomb
Raider, de 1996, desenvolvido pela Core Design. Lara Croft, talvez o exemplo mais
emblematico no tocante a personagens femininos, segue o0 mesmo padrdo corporal e de
vestimentas de Sonya Blade, mas, ao contrario da coadjuvante loira, a morena de Tomb Raider
é a personagem principal, provavelmente a primeira protagonista feminina de um jogo de acéo.
Portanto, ha uma quebra no discurso machista e sexista por detrds dos jogos francamente
masculinos. Por ser uma mulher forte e perigosa, Lara Croft tornou-se icone da forca feminina
e atraiu muitas jogadoras a série, que viam nela uma resposta feminista ao machismo, assim

como afirma Salen (2012c):

Essa mulher distante e sem poder é um arquétipo que se encaixa com perfeicdo no espaco
tradicionalmente voltado para o mundo dos meninos. A mulher é estruturalmente
reconhecida como uma fonte de desejo, mas ela geralmente ndo esta presente durante o
jogo, e certamente ndo faz nada tdo ameacador como usurpar o papel principal do

protagonista masculino (p 42. Vol .4).

FIGURA 3 — Lara Croft, personagem de Tomb Raider
<https://br.pinterest.com/pin/155726099594805158/>. Acesso em: 16 de maio de 2017.
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Quando o jogador assume 0 personagem protagonista do jogo Tomb Raider, é uma
mulher que comandara. Uma mulher desejada pelo inconsciente coletivo masculino, mas
inatingivel no enredo do jogo. Ainda que repita alguns estereotipos em suas formas corporais,
seu papel ativo inverte a perspectiva reinante de que as mulheres deveriam ser encontradas

apenas no final do jogo para serem salvas como se fossem a recompensa pela missdo cumprida.

Narracéo participativa

A narrativa nos videogames, por suas carateristicas multiplas que envolvem imagem e
som, assemelha-se muito a um conceito caro aos estudos culturais, a bricolagem. Fazendo uso
de diversas referéncias e conseguindo, por conta dos recursos tecnoldgicos, dar vazdo as
aspiracdes mais miraculosas realizando-as na tela e requerendo participacdo ativa do jogador
para que se dé a narrativa que, a depender do quanto sdo emergentes e integradas, maior sera a
agéncia do jogador.

As formas mais tradicionais de narrar como a literatura, o cinema e a TV sempre fizeram,
assim como os videogames, uso de referenciais diversos. As literaturas fantastica e de ficcédo
cientifica nada devem aos jogos digitais no que se refere a criatividade e a criagdo de mundos
e ambientes fabulosos. No entanto, os videogames permitem uma interacdo ltdica que depende
da acdo do jogador, que tem poder de mudar os rumos do enredo, reforgando a sensacdo de
interacdo potencializada pela imersdo amparada pelo audio, pelo visual e pelas sensaces tateis

oferecidas por alguns dispositivos.

Estes elementos sdo residuos, fragmentos, restos que, pela bricolagem véao constituir um
conjunto estruturado original. A insercdo destes materiais neste novo conjunto, ainda que
nao transforme a sua natureza, fara que eles digam algo diferente do que eles diziam antes:

uma nova significagdo nasce desta disposicdo compdsita final (Cuche, p. 153).

Se a p6s-modernidade representa a época em que as grandes narrativas inexistem, em que
o0s textos midiaticos e artisticos séo retalhos alinhavados no papel, na pelicula e na tela, em que
as minorias galgam espacos, 0s videogames surgem como mais um contador de historias, que
ainda necessitam firmar-se, ndo como produtos, pois sua industria ja arrecada mais que a do
cinema, mas como instrumentos de cultura, que também estdo em constante estruturagdo, como

assegura Culler:

particularmente importante [...] o estudo das culturas e identidades culturais instaveis que

se colocam para grupos — minorias étnicas, imigrantes e mulheres — que podem ter
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problemas em identificar-se com a cultura mais ampla na qual se encontram — uma cultura

que € ela propria uma construcdo ideoldgica que sofre mudancas (p. 52).

Também é importante o estudo mais acurado e abundante sobre os videogames como
agentes culturais, veiculos portadores de mensagens capazes de levar seu jogador a um estagio
catartico tdo profundo quanto o fazem outras artes. Kellner confirma essa ideia ao evidenciar o

protagonismo das midias, asseverando que:

[...] a cultura da midia é a cultura dominante hoje em dia; substituiu as formas de cultura
elevada como foco da atencdo e de impacto para grande nimero de pessoas. Além disso,
suas formas visuais e verbais estdo suplantando as formas da cultura livresca, exigindo

novos tipos de conhecimentos para decodifica-las (p. 27).

A complexa producdo de um videogame exige o trabalho de profissionais de &reas
diversas como a computacdo, comunicacdo, desenho, programacdo, musica, historia, roteiro,
para citar apenas algumas das que colaboram com seu escopo tedrico e cultural. Do mesmo
modo que a literatura hoje encontra-se nos supermercados e pontos de onibus, os videogames
ganharam espaco nas prateleiras de grandes redes de livrarias e participam de exposi¢cdes em
museus. Estdo no mesmo patamar de produto cultural e objeto de consumo. Nas palavras de
Souza: “a alta cultura encontra-se, paradoxalmente, disseminada nas baixas esquinas do mundo:
nos viadutos de Nova York, na bolsa de valores de Toquio e no centro das maiores cidades
brasileiras” (p. 88).

O que as narrativas nos videogames dizem de diferente, a nova significacdo a composicédo
final? Nada diferente do que ja foi dito. A grande diferenca ndo estad no que € dito, mas, no
modo como se diz, valendo-se principalmente da interacdo ativa e da narrativa para gerar

significado.
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Ludicidade e leitura

Leitura literaria na escola: cabresto fruitivo

Pensar um passeio a um museu ou exposicao de arte é ir em busca da fruicdo estética.
Ainda gue inconscientemente, deparar-se com uma obra de arte é estar diante de um objeto que
amplia o entendimento que se tem das coisas, do mundo, e, por vezes, dos proprios objetos
observados. Tal percepcdo é facilitada pela espontaneidade do ato volitivo de ir ao local da
exposicdo. Em outras palavras, querer visitar uma exposicao de arte sem compromisso algum,
seja profissional, seja intelectual, € condicdo fundamental para que as obras observadas
proporcionem uma ampliacdo de nosso horizonte estético.

A fruicdo estética daquele que parte em sua busca por vontade prépria é
significativamente diferente daquele que a faz por obrigacdo. Basta observar a experiéncia
leitora dos estudantes e dos aficionados por literatura. Os primeiros, obedecendo as ordens dos
professores e aos imperativos de cumprir um conteudo escolar, tém no ato da leitura literaria,
por vezes, um verdadeiro martirio; j& 0s segundos, que leem por puro prazer
descompromissado, o fazem apenas por deleite e podem, por isso, usufruir muito mais daquilo
que leem.

Se é possivel fazer a distingdo da fruicdo por obrigacao daquela feita por prazer, também
0 é daquela realizada por um especialista da efetuada por um leigo, mesmo sabendo que ambos
podem, a seu modo, participar da experiéncia estética. Pensando ainda no universo literario,
como se daria a fruicdo de um professor de literatura de ensino médio ante um texto literario?

Muitas vezes preso a um esquema rigido de apostilas e prazos, o docente tem suas
escolhas literérias limitadas. As obras eleitas para se trabalhar em sala podem ndo ser aquelas
que o professor julgue as mais adequadas, assim como o tempo reservado para leitura e
discussao, que sdo exiguos. Nao fosse o suficiente, o debate em torno das obras fica, maior
parte das vezes, circunscrito as caracteristicas dos periodos literarios e dos autores, e sobre
como tais obras podem ser consideradas exemplares de alguns itens ou tdpicos importantes para
o0 entendimento de um momento artistico. Assim, ndo se oportuniza a troca de experiéncias
entre os alunos, que trazem anseios e pontos de vistas particulares, e o professor, que é o
especialista com larga bagagem literaria e artistica.

Tém-se entdo, duas situacdes. Uma, a do especialista em literatura, que consegue, pela

fruicdo estetica, pensar a obra e, a partir dela, expandir suas reflexdes de mundo; outra, a do
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especialista embotado por um sistema educacional que, ndo raro, limita-lhe a atuacdo, quase

que impondo o que e como se abordar uma determinada obra.

A abordagem do texto, [...] é conteudistica, ndo havendo referéncias a questdes como a
literariedade ou a fruigdo. Independentemente do autor e do texto, o texto sera analisado na
perspectiva de género, seguindo uma dada organizacdo, um dado esquema, ndo se
atentando para suas particularidades, para as surpresas que produz pelos arranjos e
desarranjos da linguagem (Magalh&es, p. 29).

Ndo obstante ter sua propria vivéncia estética cerceada, o que pode afetar
consideravelmente sua atuacdo em sala de aula, o professor tem dificuldades em despertar o
gosto pela leitura nos alunos, uma vez que, tendo que cumprir com todo o contetdo proposto
pelos livros escolares e apostilas, tem problemas em pensar um projeto mais amplo sobre a arte
literdria, que possa abarcar autores e obras ndo privilegiados nos materiais didaticos, de
contextos distintos ou marginalizados.

Esse panorama afeta, portanto, os alunos. Quando estéo cursando o segundo momento do
ensino fundamental, do 6° ao 9° ano, tendo portanto, entre 11 e 14 anos, gozam de relativa
liberdade de escolha nas leituras que fazem. N&o estando sob a tutela de uma disciplina
especifica de literatura, tanto alunos quanto professores, conseguem, ainda que com liberdade
restrita, escolher as obras que lerdo e debaterdo. Permite-se com maior frequéncia nessa fase,
que o aluno va a biblioteca e escolha o livro que desejar, e, assim, movido pela livre escolha
pode optar por aquele titulo que mais Ihe interesse naquele momento sem preocupagfes com
estilo e época literaria e com a cobranca conteudistica do que foi lido. Espera-se, comumente
nessa fase, que o aluno relate o que leu, o que mais Ihe chamou a atencéo e o que achou do
livro. Esse um exercicio de fruicdo estética do literario muito mais valido e proveitoso que as
imposicdes do Ensino Médio, momento escolar em que a disciplina Literatura imp&e o que sera

lido e quando, afastando os leitores e cerceando o prazer estético. Magalhdes argumenta que

quando a literatura se torna disciplina, haveria uma quebra em relagdo as experiéncias
leitoras: substitui-se 0 gosto da ficcao pela leitura obrigatdria de textos candnicos e o texto
integral perde lugar para a leitura de fragmentos [...]. Em outras palavras, quando passa a

ser objeto de maior atencédo pela escolarizag&o, a literatura parece perder ao invés de ganhar
(p. 29).

Outros fatores ainda poderiam ser elencados tais como bibliotecas com acervo e titulos
restritos e 0 acesso negado ou dificultado a ela, espaco para leitura inadequado ou pouco

propicio para uma pratica prazerosa e outros tantos empecilhos especificos das diversas
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realidades escolares Brasil a fora. Entretanto, a castragcdo da vontade do aluno parece ser o
principal motivo para afasta-los da leitura literaria. Nas palavras de Magda Soares, a leitura
deve ser aquela que “se realiza pelo desejo, pela espontaneidade, pela auséncia de controles e
satisfa¢oes devidas” (apud Magalhaes, p. 28).

A emasculacdo do desejo e das escolhas literarias do aluno por parte da escola é uma
evidéncia de que ha preocupacdes institucionais que superam as educacionais. A escola esta
tdo-somente cumprindo seu papel de reguladora da experiéncia estética, tentando garantir que
a coletividade consiga ver, reconhecer as mesmas caracteristicas e conteddos de uma dada obra.
E o que se da na preparagao para vestibulares ou certames congéneres. Busca-se averiguar se 0
candidato tem o dominio daquilo que foi ensinado como sendo o certo e se consegue encontrar
a resposta correta dentre as alternativas dadas.

Essa atitude escolar ndo € reprovavel em si, mas pode, no minimo, ser questionada ao
reduzir-se apenas a isso. Quando se cobram respostas prontas ou interpretacGes instituidas, se
esta, na verdade, tolhendo a liberdade do leitor (aluno, no caso) de fruir a obra de acordo com
suas experiéncias, horizontes e limitacdes. Tal pensamento escolar limita a abrangéncia da obra
literaria, tornando-a algo hermético e de interpretacdes restritas, o que pode levar o aluno/leitor
a ver o livro de literatura da mesma maneira que outros como os de biologia ou quimica, ou
seja, como algo que deve ser lido, entendido e aprendido tal qual esta posto ali, deixando uma

margem muito pequena para divagacdes. Pelo contrério, a leitura que se almeja é aquela que se

apresenta como uma atividade interpretativa que possibilita a producdo de mdaltiplos
significados para um dado signo informacional, n&o se restringindo, pois, a apenas uma
modalidade textual, ou seja, a decodificacdo de expressdes rigidamente gravadas em um

suporte material (Silveira, p. 124).

De outro modo, acaba-se por retirar do ato de leitura a posicdo ativa do leitor que fica
relegado a passividade. “Por ser uma pratica interpretativa, a leitura ndo deve ser vista como
uma recepcao imposta de contetidos objetivos ou como um ato passivo de sujeicao ao texto”
(Silveira, p. 126). O leitor deve ser autbnomo em seu ato, tendo consciéncia de sua historicidade
e de sua bagagem de leitura, que sdo, por assim dizer, a enciclopédia que carregam, pois “um
texto implica, ativa e solicita uma enciclopédia do leitor” (Burgos, p. 44).

N&o ter ante o ato de leitura um posicionamento dialdgico emperra a fruicao estética, uma
vez que durante a leitura ha uma troca constante de experiéncias entre o leitor e a obra que ora

se atraem ora se repelem, ora se complementam ora destoam brutalmente, num jogo de



50

representacdes que modificam as expectativas ante ao mundo e que ndo podem, evidentemente,

ser reprimidas.

Jogos digitais na escola: fruicdo ou entretenimento?

O panorama de cerceamento de escolhas e a opcao por privilegiar materiais didaticos
focados na quantidade de contetidos abordados, preterindo, assim, o desenvolvimento do senso
critico e estético dos alunos faz com que 0s jovens se interessem menos pela leitura literaria e,
consequentemente, cada vez mais pelos jogos de videogame ou digitais de modo geral. Nesses
jogos, seu papel é muito mais ativo que o de leitor, j& que podem escolher 0os rumos que a
historia e 0s personagens tomarao, além de conseguirem, eles proprios, escolher num primeiro
momento viverem as experiéncias de um personagem e depois optarem por outro, caso desejem
vivenciar o enredo por outro angulo.

Tal qual os videogames, a literatura eletrbnica ja& vem, h& algum tempo, trazendo
inovagdes que permitem ao leitor aventurar-se mais ativamente pelo enredo, experimentando
uma leitura que, por vezes, se aproxima do ato de jogar um videogame. Janet Murray, em seu
Hamlet no holodeck, apresenta trés caracteristicas basicas para o futuro da literatura no
ciberespago: imersdo, agéncia e transformacéo.

Por imersdo entende-se a capacidade de adentrar na obra de tal forma que sejam
necessarios novos sentidos para poder experencia-la. Ndo basta, portanto, saber ler, conseguir
interpretar, entender a mensagem ou detectar caracteristicas; € preciso todo um novo repertorio
para poder aventurar-se por essa nova forma de obra literéria, que se utiliza de textos com
hiperlinks, poemas animados e romances que, & maneira de Julio Cortazar em seu Jogo de
Amarelinha, mas de modo sensivelmente distinto, permitem escolher os rumos e os finais do

enredo possibilitando, inclusive, chegar a um desfecho inimaginavel pelo autor. Para Murray:

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em
si mesma, independentemente do conteldo da fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia
como imersdo. ‘Imersdo’ é um termo metaforico derivado da experiéncia fisica de estar
submerso na agua. [...] A sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencdo, de todo o nosso sistema sensorial. [...] Mas num meio participativo, a imerséo

implica aprender a nadar, a fazer as coisas que 0 novo ambiente torna possiveis (p. 102).

A segunda caracteristica elencada por Murray é a agéncia, que se particulariza por
permitir agir sobre 0 que se estd lendo. Pode-se configurar o personagem como se desejar,

alterando cor de cabelo, biotipo corporal e diversos aspectos fisicos que, em um texto
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convencional, apenas seriam imaginados e nunca modificados. E possivel também interferir nas
escolhas que os personagens fazem, levando-os por um caminho diferente daquele mais 6bvio
e, até mesmo, fazendo com que ajam de modo distinto ao que sua indole preconizava. Nas

palavras da autora:

Quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis, experimentamos o segundo
prazer caracteristico dos ambientes eletrdnicos — o sentido de agéncia. Agéncia é a
capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de nossas
decisbes e escolhas. Esperamos sentir agéncia no computador quando damos um duplo
clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nds, ou quando inserimos nimeros numa
planilha eletrbnica e observamos os totais serem reajustados. No entanto, normalmente nao

esperamos vivenciar a agéncia dentro de um ambiente narrativo (Murray, p. 127).

Outro atributo tipico dos meios digitais relacionados por Murray é chamado por ela de
transformacéo, termo pelo qual se entende a habilidade de mudar de ideia, de tomar outro rumo
e, em caso de desagrado, voltar e fazer tudo diferente. E a possibilidade da variagdo quase
infinita, das multiplas resolucGes a que se pode chegar, assim, alterando consideravelmente o
modo de recepcdo da obra e suas interpretacdes. Se num primeiro momento é possivel escolher
ser 0 assassino perseguido, em outro, é permitido optar por ser a vitima, que tenta escapar, e,

em outro, ainda, ser o policial que persegue 0 criminoso.

O terceiro prazer caracteristico do ambiente digital é o da transformacao. Os computadores
oferecem incontaveis maneiras para mudangas de formas. [...] Vestindo um capacete de
realidade virtual, nés, interatores com 0s pés no chao, vemo-nos transformados em corvos
voando nas alturas. [...] Tudo que vemos em formato digital — palavras, nimeros, imagens,
animacgOes — torna-se mais plastico, mais suscetivel a mudancas. [...] Como os objetos no
meio digital podem assumir multiplas representacdes, eles trazem a tona nosso prazer pela

variedade em si mesma (Murray, p. 153).

Vé-se que sdo aspectos complementares e que, por vezes, se confundem. Interessante
notar que a autora trata esses conceitos como prazeres, indicando uma clara tendéncia de pensar
a literatura eletrbnica e a narrativa nas novas midias (como os videogames), como algo
agradavel, deleitavel, sem amarras didaticas ou preocupacdes pedagogicas, permitindo ao leitor
que a ela tenha acesso, faca-o por vontade propria e despreocupada. Caminha-se, dessa forma,
para uma ficcdo interativa no universo literario, entendendo por isso, uma interacao efetiva nos
rumos da trama, do enredo, com possibilidades que se assemelham a coautoria; diferentemente

daquela cognitiva da literatura tradicional.
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A demarcacao entre literatura eletrénica e jogos de computador ndo € clara; muitos jogos
tém componentes de narrativa, ao passo gque muitas obras de literatura eletrdnica tém
elementos de jogo [...]. Parafraseando a elegante formulacdo de Markku Eskelinen,
podemos dizer que nos jogos o usuario interpreta a fim de configurar, ao passo que nas
obras cujo interesse principal é narrativo, o usuario configura a fim de interpretar (Hayles,
p. 25).

Quando se discute que os jogos digitais ndo podem entrar nas escolas de maneira
indiscriminada, apenas quando sdo concebidos como educativos, e que eles tém funcgéo
meramente lUdica, esta-se voltando as discussdes de mesmo teor ja feitas ha tempos sobre o
cinema e a TV, para ficar apenas nos meios por cujo suporte também perpassa uma tecnologia
da informacdo, sem mencionar outros, como as historias em quadrinhos, os jornais, a literatura
dita de massa, os produtos da industria cultural de modo geral, todos que sofreram resisténcia
de uma escola estagnada e de uma formacao docente deficitaria e atrasada no tocante as novas
tecnologias. No entanto, pouco a pouco, tais géneros ou suportes foram obtendo seu espago nas
salas de aula, e alguns ja gozam de uma posi¢do mais privilegiada, sendo muito bem aceitos e
trabalhados nos recintos escolares.

Os jogos digitais, para generalizar aqueles produzidos com recursos da informaética, das
linguagens de programacao e que podem ser acessados, ou jogados em suportes variados como
os consoles de videogame (XBOX, Nintendo, PlayStation), em dispositivos mdveis como
tabletes e celulares, em computadores pessoais, seja por meio de um DVD com o arquivo do
jogo, seja on-line, por meio da internet, sofrem, ainda hoje, alguma resisténcia, talvez por serem
mais recentes se comparados com os recursos/obras citados anteriormente.

Quando se tem um videogame concebido, pensado e idealizado para servir de recurso
didatico, ele tem boa aceitacdo por parte dos atores escolares, mas nem sempre por parte dos
jovens que o utilizardo. E comum observar que os recursos didéaticos advindos do cinema, da
TV e, mesmo, das obras literarias, que sdo pensados para ser pedagdgicos, tem aceitagdo menor
pelos alunos se comparados aos produtos que poderiam chamar comerciais.

Para exemplificar, trazem-se a discussao trés jogos inspirados na literatura, que foram
desenvolvidos pela Virtual Educacdo Cultura e Comunica¢do com patrocinio da Fundacéo

Telefbnica e estiveram disponiveis gratuitamente na pagina http://www.livroegame.com.br/ até

agosto de 2016, quando o site foi retirado do ar. A empresa adaptou para videogames as
seguintes obras: Dom Casmurro, de Machado de Assis; O cortico, de Aluisio Azevedo e

Memorias de um sargento de milicias, de Manuel Antdnio de Almeida.


http://www.livroegame.com.br/
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Os romances que deram origem as adaptacfes foram publicados na segunda metade do
século 19, percorrendo importante momento das Letras nacionais de 1850 a 1890.
Didaticamente, os livros e apostilas colocam-nas no Romantismo (Memorias de um sargento
de milicias), Realismo (Dom Casmurro) e Naturalismo (O cortico) como exemplares de seus
respectivos movimentos literarios. S8o obras candnicas, consagradas pela critica e
historiografia literaria e artistica por serem inovadoras, como Memqrias, e por retratar o
malandro nacional e evidenciar sem sentimentalismo, mas com comicidade, os infortinios a
que se submetiam os menos favorecidos. Sao criticas e reveladoras do quanto o Homem se
parece aos animais (vermes e insetos, por vezes) vitimas de uma sociedade em que impera a lei
do mais forte e do materialista como se da em O cortico, e desvendadoras das amarguras e
mesquinhez humanas, com um desencantado olhar irénico aos imperativos da vontade e do
ciime, como ocorre em Dom Casmurro. Sao leituras obrigatérias a todo estudante de ensino
médio e objeto de questionamentos em vestibulares hd décadas, que buscam averiguar o quanto
o aluno memorizou das obras, das caracteristicas dos autores e dos movimentos a que
pertencem. Perguntas que pouco exigem de reflexdo e quase nunca permitem que se criem
conjecturas mais abrangentes para respondé-las, sendo, na maioria das vezes, alternativas que
delimitam em poucas assertivas todo um universo de representacbes e pensamentos. E a
concretizacdo do ensino de literatura que prima por delimitar as escolhas dos leitores e suas
reflexGes sobre elas, dificultando sensivelmente a fruicdo estética de obras tdo ricas.

Ser obrigado a ler uma obra cuja Unica intencdo é a de fazer uma avalicdo, impede que o
ato de leitura se dé por prazer e pode ainda impor blogueios ao pensamento que, ndo se sentindo
atraido, pode ndo vislumbrar toda a riqueza que as obras propdem. E compreensivel que o
professor delimite escolhas literarias, mas seria perfeitamente possivel que um leque maior de
opcdes fosse dado aos alunos e que ndo se exigisse alguma avaliacdo ao final do processo, mas
atividades ludicas e mais participativas, que proporcionassem aos alunos/leitores desenvolver
0 raciocinio critico e articular as teméticas dos livros com assuntos que Ihe fossem caros ou
préximos.

Quando se alia outros recursos a atividade de leitura potencializa-se o interesse pelo livro
e quebra-se mais facilmente alguma barreira a que o jovem se tenha imposto. Nao sdo poucos
os exemplos de novas edi¢des impulsionadas por um filme ou seriado de TV como A terra dos
meninos pelados (2003), de Graciliano Ramos e Os Maias (2001), de Eca de Queiroz, para ficar
em apenas dois titulos, que ndo se encontravam facilmente nas livrarias antes dos referidos
programas de TV. A volta aos catdlogos editoriais e a identificagdo com 0s personagens ou

enredo vistos na tela atraem o espectador ao livro, chegando a ele por opcéo e vontade, sem
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preocupacdes académicas ou metodoldgicas, pois “ser culto, e inclusive culto moderno, implica
ndo tanto vincular-se a um repertorio de objetos e mensagens exclusivamente modernos, quanto
saber incorporar a arte e a literatura de vanguarda, assim o0s avancos tecnologicos, matrizes
tradicionais de privilégio social e distingdo simbolica” (Canclini, p. 74).

Fendmeno semelhante tem ocorrido com os videogames que, assim como fez o cinema
no inicio do século passado, tem buscado na literatura inspiracéo para seus enredos. Jogos como
O inferno de Dante (baseado em A divina comedia) e Frankenstein, do romance homénimo,
sdo apenas alguns que foram adaptados da literatura. Da literatura nacional encontram-se mais
facilmente jogos para criangas baseados nas historias de Monteiro Lobato, a maioria educativos;
e outros comecgam a surgir, como Capitées da areia, inspirado no romance homoénimo de Jorge
Amado.

Os jogos Dom Casmurro, O cortico e Memdrias de um sargento de milicias sdo
visualmente bem realizados, trazem graficos agradaveis e que demonstram preocupacao
grafica, mas pecam se comparados com jogos de grandes empresas da area, como Capcom,
Konami, Ubisoft, Nintendo, Sony e Microsoft. Chama a atencdo o fato de que ndo trazem
nenhum tipo de musica ou som. Séo jogos mudos. Esse aspecto € um indicador negativo uma
vez que diminui a imersdo e pode afastar alguns jogadores por tornar-se monoétono. Outro ponto
importante é a grande presenca de textos, verdadeiros recortes dos romances, postos na tela que,
se por um lado d&o ao aluno/jogador elementos literarios da obra, proporcionando um contato
direto ao texto literario, por outro, afasta aqueles que ainda ndo despertaram para a importancia
desse contato. Esse excesso de texto ndo € bem recebido pelos jovens, que podem-se sentir
lendo um livro e ndo jogando um videogame. Conhecer a obra ndo é requisito para a a¢do ludica,
excecdo feita ao Cortico, que premia com dinheiro virtual aos que acertam perguntas sobre o
enredo ou o autor, bastando percorrer as trilhas do jogo para ir, pouco a pouco, tomando
conhecimento das obras.

Os trés jogos apresentam configuracdes semelhantes. Todos trazem icones que d&o acesso
a outros itens que ndo sdo jogos como, Downloads, em que se pode baixar papéis de parede
para computadores com cenas e personagens do jogo e Escritorio, que traz informac6es sobre
a obra, seu autor e aspectos literarios da época, além de dar acesso aos romances na integra.

No jogo das Memorias ha um link intitulado Cenas, contando o enredo do romance com
muitas caixas de textos, quase que um e-book, e outro link, Jogos, traz dez minigames muito
simples, que sdo a tentativa de justificar o rotulo de jogo ao projeto maior, mas pouco

acrescentam ao entendimento do livro ou de experiéncia ludica. Na imagem abaixo, tela inicial
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do jogo, é possivel visualizar o estilo artistico utilizado pelos desenvolvedores e as opg¢Ges
disponiveis aos jogadores.

Figura 4 — Memdrias de um Sargento de Milicias
Figura obtida do jogo Memadrias de um sargento de milicias, 2015.

Na adaptacio de Dom Casmurro para videogame, o link diferente é o indice, que permite
ao jogador/leitor acessar diretamente partes do jogo e, se preferir, pular etapas. Em verdade, é
um e-book, que conta com quatro pequenos jogos (quebra-cabeca de Capitu, labirinto, tiro ao
alvo e jogo da memoria) excessivamente pueris ou simplistas, que ndo condizem com a idade
que devem ter os alunos ao estudar a obra. A imagem abaixo mostra o item Escrit6rio e permite

ao jogador acessar o romance Dom Casmurro e outras informagdes sobre Machado de Assis.

Dom Casmurro

Figura 5 — Escritorio Dom Casmurro
Figura obtida do jogo Dom Casmurro, 2015.
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O cortico € o unico dos trés que foi concebido para ser de fato um jogo. Além de contar
com os links habituais (Escritério e Downloads) traz outro bastante interessante e que pode ser
um diferencial tanto pedagdgico quanto estético, a aba HQ em que é possivel ler seis historias
de alguns personagens do romance no formato de quadrinhos. Os produtores fizeram recortes
do texto original, que vém acompanhados de representacbes em quadrinhos, ndo trazendo, no
entanto, falas em balGes. As histdrias sdo: Jerbnimo e Rita Baiana; Jodo Romao, o dono do

cortico; A historia de Pombinha; A familia Miranda; As lavadeiras; Os cavouqueiros.

<~

Figura 6 — Tela inicial O cortico
Figura obtida do jogo O cortico, 2015.

O jogo propriamente dito, consiste em administrar o cortico e construir casas. Sua
mecanica € baseada em gestdo, colocando o jogador no controle do crescimento do cortico,
enquanto gerencia o dinheiro que tem para sua expansédo. O jogador deve escolher qual tipo de
material, de baixa ou alta qualidade, usara para as obras, assim como em que espaco construira
as casas, interim no qual investe no armazém. Depois disso, 0 jogo constrdi as casas sozinho e
0 jogador recebe os lucros de seu investimento, levando-o de volta a tela onde deve, novamente,

decidir onde, e de que forma, investir.
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Figura 7 — Construcéo de casas, O cortico
Figura obtida do jogo O cortico, 2015.

O jogo conta com eventos aleatorios, como catastrofes naturais, que atrapalham o
progresso do corti¢o. Entretanto, tais eventos pouco contribuem ao jogo, uma vez que nédo
podem ser previstos e ndo ha como se prevenir deles, restando ao jogador amargar 0s prejuizos.
Aparentemente, faltou aos desenvolvedores mais atencdo a interacdo Iudica significativa, uma
vez que a imprevisibilidade das catastrofes, embora seja verossimil, pode afastar o jogador que
ndo tem meios de se prevenir.

Os jogos ndo demandam muito tempo de dedicacdo, algo que pode indicar uma
preocupacdo com a duracdo da aula. Dependendo da habilidade do jogador, poucos minutos sdo
suficientes para se chegar ao fim. Assim, n&o se corre o risco de atrapalhar o curso normal das
aulas.

Percebe-se gque sdo jogos feitos com viés didatico-pedagdgico, que pretendem, ainda que
de modo sucinto, ensinar algo aos jogadores/alunos, fato que pode ser confirmado ao navegar
pela pagina inicial dos jogos e clicar no link Curso de formagéo que leva a outra pagina com
informacdes de como se da um curso virtual para ambientar-se nas plataformas dos jogos e
como utiliza-los em sala. O ponto fraco de jogos educativos é que muitas vezes sdo pouco
atraentes para um publico ja acostumado aqueles mais sofisticados, produzidos por empresas
que visam o mercado e esmeram-se por unir alto nivel de interatividade e jogabilidade
agradavel. Constata-se que 0s trés jogos sdo um recurso proveitoso e que podem despertar o
interesse dos alunos pelos livros e quebrar barreiras que alguns se impuseram ante ao livro. No
entanto, fosse um jogo comercial, produzido com vistas ao mercado, fatalmente seria mais
instigante, conquanto menos pedagogico. Quando se usa um videogame para substituir uma

apostila corre-se o risco de
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sufocar o espaco destinado a imaginacao nos jogos digitais, por meio de graficos cada vez
mais sofisticados e que se pretendem perfeitos, culmina no préprio esgotamento das
possibilidades narrativas destes e na eliminacdo da tensdo que é um dos grandes pilares

propulsores da seducdo exercida pelos jogos digitais (Poltronieri, 2010, p. 158).

O mesmo se da com o cinema. Adaptacdes literarias para o cinema produzidas para serem
simplesmente cinema, quando utilizadas em sala de aula, proporcionam uma fruicdo estética
intensa e produtiva, pois sdo muito mais atrativas que aquelas de cunho pedagogico, uma vez
que se parte da “hipotese de que atualmente, dado o alcance dos meios de comunicagdo, é mais
provavel que o receptor seja primeiro um espectador e, posteriormente, um leitor” (Balogh, p.
22). Cabe, evidentemente, ao professor fazer a ponte entre o produto cultural e os conteidos e
conceitos que pretende trabalhar, tendo a tarefa facilitada por haver permitido que seus alunos
usufruam, recebam, fruam como bem entenderem num primeiro momento para depois
sistematizar como for necessario. “Vale anotar a percepcao recorrente de que os formatos que
surgem na cultura digital potencializam os mecanismos de leitura, na medida em que estimulam
processos mais abertos de producao de sentido” (Bastos, p. 156).

Para além das questdes estritamente pedagogicas, 0 uso de jogos digitais adaptados de
textos literdrios possibilita uma interagdo ativa com a obra. Primeiro, porque é possivel, como
avatar, experienciar o enredo fazendo parte efetivamente dele, vendo suas escolhas alterando
0s rumos da historia, podendo, num segundo momento, vivenciar essa experiéncia pelo prisma
de outro personagem. Segundo, porque tendo poder de decisdo, pode mudar o final da historia
ou de algum personagem, que, no original, ndo lhe agradasse ou que simplesmente quisesse que

fosse diferente. E a capacidade de transformag#o e agéncia ja mencionadas anteriormente, que

vai além da participacdo e da atividade. Como prazer estético, uma experiéncia a ser
saboreada por si mesma, ela é oferecida de modo limitado nas formas de arte tradicionais,
mas é mais comumente encontrada nas atividades estruturadas a que chamamos de jogos
(Murray, p. 129).

Assim, a utilizacdo de jogos digitais em sala de aula deve, rapidamente, ser mais comum
e aceita, em parte porque é algo fortemente arraigado na cultura jovem destes tempos, em parte
porque tém potencial pedagdgico e estéetico para colaborar na formacao dos alunos. Todavia,
autoras como Maria Dalvi e Adriana Lemos alertam para o fato de que o “foco do estudo dos
jogos dentre os pesquisadores brasileiros ainda € o pablico infanto-juvenil, e que os videogames
séo pensados hegemonicamente como Uteis para promogéo de atividades pedagogicas” (p. 23).

Ou seja, pensa-se na utilizacdo dos jogos digitais preferencialmente como recurso didatico
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(principal e particularmente aqueles jogos criados especificamente para tal finalidade), o que
eclipsa toda a riqueza que os jogos de entretenimento podem trazer para discussdes mais sérias,
morais e éticas, além de ndo perceberem que o videogame pode ser objeto estético e portador
de uma narrativa mais densa, como ja € comum encontrar, possibilitando pela sua fruicdo uma
nova visdo de mundo.

Desta forma, é possivel afirmar que existe um grande poder expressivo nos jogos, e ele
ndo esta na producao de consensos e reforco de comportamentos considerados desejaveis. Este
potencial estd no estimulo a reflexdo que podem surgir a partir de experiéncias subjetivas
particulares que emergem a partir das experiéncias de jogo (Paula, p. 14).

Essas experiéncias particulares, essa fruicdo, podem elevar o status quo dos jogos digitais
de meros recursos ladico-pedagdgicos a artefatos, obras que permitam a reflexdo e possam,
para além de instrumentos motivadores do ato de estudar/ler, constituirem-se suportes ou meios
por meio dos quais seja possivel construir toda uma gama de discussdes, embates, que levem a
sensacOes e pensamentos mais elevados do ponto de vista intelectual e moral. Se diante do livro
tem-se uma atitude relativamente passiva, esperando que parta do objeto algo transformador,
diante de um videogame, a posicdo sempre ativa do interator evidencia que a experiéncia
estética do ludico pode proporcionar uma série de competéncias utilizaveis em contextos
bastante dispares daqueles em que foi concebida ou despertada. Em outras palavras, 0s
videogames, assim como a literatura, a mdsica, a pintura e outras artes, podem, de modo
distinto, ser o estopim para iniciar um arco interpretativo, uma nova compreensdo,
amalgamando os horizontes do jogador/leitor aos da obra possibilitando uma nova formulagéo

de expectativas.

Jogo interpretativo e fruicdo

Quando, no inicio deste texto, questiona-se a fruicdo estética literaria que se da na escola
ha implicita uma questdo fulcral: a concepcao, por vezes autoritaria das escolas e seus métodos
de ensino, assim como dos processos seletivos para ingresso ao ensino superior, que delimitam
a interpretacdo e a compreensao das obras por parte dos alunos, cerceando-lhes a verdadeira
experiéncia estética que ressignifica nossa visdo de mundo. Para néo tratar das questdes de
poder foucaultianas, que ndo caberiam neste espaco e a guisa de um remate, faz-se necessario
um pequeno apontamento sobre as consideragdes que fazem a respeito da interpretagcdo e
compreensdo, na obra de Hans-Georg Gadamer e Paul Ricoeur, os professores Antonio Marcos

Casanova, Hélio Salles Gentil e David Levy.
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Casanova atesta que para Gadamer, compreensdo é uma fusdo de horizontes, o do leitor
e 0 da obra. Nunca se parte do zero para compreender uma obra. O leitor traz consigo todo um
repertorio de significacGes, historicamente situadas, que compdem sua maneira de encarar 0
mundo e, evidentemente, a arte. A obra por sua vez, também traz determinacdes proprias que
vém a tona durante a compreensdo. Dessa forma, é preciso que se estabeleca um jogo entre as
partes, no qual haverd uma troca de expectativas, ora convergentes, ora divergentes. No entanto,
0S pressupostos trazidos ndo sdo cabrestos aos quais ndo se pode escapar. Pelo contrario, €
preciso constantemente reexamina-los, sem, contudo, abandona-los. Assim, é possivel
engendrar novas interpretacdes em um infinito potencial de compreensdes, pois tanto o
especialista quanto o leigo, tanto o professor quanto o aluno, podem participar do jogo
compreensivo da experiéncia estética, partindo de seus pressupostos, e chegar a constatacées
diversas daquelas que tinham antes de se deparar com a obra. Tais constatacdes serdo sempre
finitas, uma vez que um novo contato com a obra em um momento diferente e, possivelmente,
com vivéncias dissimis, a interpretacdo fatalmente serd distinta. Casanova, ao tratar do sentido
da obra na concepcdo gadameriana, afirma que tal sentido “se d4 muito mais na interacdo
incessante entre nossos horizontes prévios de compreensdo e o horizonte significativo que é
trazido pela obra [...]. O que temos na compreensdo é sempre um encontro e uma consequente
transformacéo daqueles que se deixam transpassar mutuamente (p. 69).

Tal interacdo de perspectivas implica uma relacdo de alteridade, reconhecer que ha um
outro e que ele age sobre nds, ou, como expde Gentil, no entendimento de Ricoeur, esta em nds.
Né&o que o filésofo francés esteja dizendo que ha uma fusdo e, consequentemente, uma anulacdo
do eu. Ao contrario, o outro mantéem uma distancia necessaria para reconhecer e preservar o
ponto de vista e a posi¢do dos interlocutores. Entretanto, faz-se vital a interlocucéo entre as
partes, sem a qual haveria esterilidade; desse didlogo e do tempo espera-se uma transformacéo
do sujeito que é ele, mas ja € outro.

Se considerarmos que a obra tem vida propria, a relacdo dialética referida ha pouco
também pode se dar com um texto, com uma criacado artistica. O texto traz suas perspectivas e
exige certas habilidades para ser lido. Inicia-se entdo uma relacdo entre leitor e texto em busca
de interpretacOes que ndo passam necessariamente pela inten¢do do autor, uma vez que néo
teria soberania sobre o texto, agora de posse do leitor. E o texto que enuncia e n&o o autor, e tal
enunciacao se da pela leitura que esta sendo feita, atualizando o texto. Dar destaque a figura do
leitor ndo implica dizer que todas as interpretacfes sdo validas, assim como Gadamer, Ricoeur
cré em uma interpretacdo em progresso, que reconfigura a obra, que ndo pertence mais ao

momento de sua criagdo. Ao interpretar, o leitor, ou fruidor, assenhora-se da obra e
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recaracteriza seu mundo. “Interpretar €, entdo, trazer o mundo do texto ao mundo da acéo,
elucidando-o, desvelando o mundo proposto pelo texto, enunciando um novo discurso sobre
ele, a partir dele, tornando-o novamente acontecimento” (Gentil, p. 22). Ricoeur vé a
interpretacdo como uma aptiddo imaginativa competente para formular figuras e simbolos
carregados de vivacidade e capazes de uma narrativizacdo da historiografia. Para o fil6sofo
francés podemos conhecermo-nos, encontrarmo-nos conosco através da narrativa, ou, para usar
a expressdo de Ricoeur, chegar ao nosso si-mesmo. Pela leitura da Histdria e da Literatura, mais
ainda, da narrativa historica e da ficcional que se pode chegar a si. E, pois, pela sondagem das
obras e dos feitos do Homem e da perscrutacéo de tais producdes que se chega a si. Nas palavras
de David Levy “o sujeito s6 pode chegar a si mesmo através da analise das proprias obras,
mediante a interpretacdo dos sinais de sua existéncia, ou ainda, pela reflexdo critica sobre seus
atos e expressoes” (p. 53).

Tal reflexdo é fundamental para a experiéncia estética e para a formacdo de alunos e
cidaddos. Aceitar e, mais que isso, conseguir usufruir o ma&ximo dos novos recursos
tecnoldgicos, como o0s jogos digitais, pode potencializar consideravelmente a leitura e a

apreciacdo das demais artes.

E importante que os sistemas tecnoldgicos passem a incorporar estruturas que permitam a
recuperacao da historicidade individual, para que as experiéncias constituam-se de modo
prospectivo, em didlogo com o conhecimento humano adquirido pela experiéncia
civilizatéria (Poltronieri, 2009, p. 175).

Em outras palavras, para Poltronieri, escancara-se, assim, as portas para uma busca mais
consciente de si mesmo, que perpassa forcosamente por uma educacdo sélida e instigadora. A
obra, seja um livro, um quadro ou videogame, nao ¢ o fim em si e tampouco se basta. “A obra
de arte tem, antes, o seu verdadeiro ser em se tornar uma experiéncia que ira transformar aquele
que a experimenta” (Gadamer apud Poltronieri, 2009, p. 172).

Mesmo que alguns ainda permanecam reticentes, nos videogames a ressignificacdo da
experiéncia ante o objeto é constante e propositadamente significativa, permitindo requalificar
percepcOes e conjunturas existenciais rumo a uma nova gama de possibilidades interpretativas
e compreensivas. Assim como em outras artes, o dialégico e o simbolico estdo presentes nos
videogames tornando-os instrumentos valiosissimos para a experiéncia estética e para a

educacdo artistica dos novos leitores.
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2 CARAMURU E ADAPTACOES

Desde sua primeira edicdo em 1781, Caramuru vem tendo novas edicOes e adaptacoes.
Edna Castilho Peres, em sua tese de doutoramento intitulada Caramuru de Santa Rita Durao:
edicdo adaptada em prosa e anotada, fez um levantamento sobre as edigdes e adaptagdes e
chegou ao seguinte dado: “revendo, agora, a historia da recep¢do em forma de novas edi¢des e
adaptacdes do nosso épico, sintetizo-a em quatro séculos: no seculo XVIII, uma vez; no século
XIX, provavelmente seis vezes; no século XX, cinco vezes; no século XXI, quatro vezes” (p.
66).

Podemos acrescentar a adaptacdo para o teatro feita por Angelo Venosa, em 1922, e a
edicdo organizada por lvan Teixeira, em 2008. Considerando as adaptacbes para outros
suportes, € preciso adicionar a que foi feita para a TV Globo, por conta dos 500 anos do
descobrimento do Brasil, dirigida por Guel Arraes e roteirizada por ele juntamente com Jorge
Furtado, que recebeu o nome Caramuru: a invengdo do Brasil. Foi exibida inicialmente na
televisao e depois adaptada para o cinema.

Assim, tendo por base o levantamento feito por Peres, Caramuru conta, até a presente
data, com onze edig¢des, uma traducao para o francés (publicada em 1829 pela Garnier de Paris),
uma edicdo didatica (de Hernani Cidade, de 1957) e seis adaptacOes, totalizando dezenove
obras.

O passar dos anos trouxe as novas edi¢oes de Caramuru essencialmente atualizacGes de
ordem linguistica (ortogréaficas principalmente) e editorial, como a omissdo de anotacfes e
comentarios em algumas, ou o0 acréscimo de estudos prévios em outras. As adaptagdes partiram
para uma atualizacdo da narrativa, privilegiando o publico infantil ou infanto-juvenil. Duas
delas, tendo pretensdes escolares, podem ser chamadas paradidaticas. S&o as adaptacfes de
Paula Adriana Ribeiro, de 2002, pela editora Rideel e de Cecilia Casas, de 2003, pela editora
Landy. Ambas, repletas de ilustracOes, vertem o poema em prosa enxugando-o ao essencial do
enredo, possibilitando tdo-somente um conhecimento superficial da obra de Duréo.

Tratando-se de uma obra frequentemente mencionada nas aulas de literatura na escola,
mas tdo pouco efetivamente estudada, o épico de Durdo, Caramuru: poema épico do
descobrimento da Bahia, carece de ser situado historica e narrativamente, tendo por base sua

fortuna critica, para coteja-lo com as adaptacdes de Angelo Venosa e Jodo de Barros.
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Santa Rita Duréao

Estudar a historia da literatura de um pais € um modo bastante proficuo de se ter um
amplo panorama do modo pelo qual aquela patria registrou pela arte da palavra os diversos
momentos pelos quais passou. Nesse percurso deparar-se-a4 com obras e escritores conhecidos,
estudados e lidos com frequéncia e com outros que por algum motivo cairam no esquecimento.
Basta folhear a Histdria concisa da literatura brasileira, de Alfredo Bosi, para encontrar
autores tidos como candnicos (Machado de Assis, José de Alencar, Carlos Drummond de
Andrade, para permanecer apenas em trés exemplos) e outros que praticamente sumiram das
prateleiras das livrarias, dos bancos escolares e dos estudos académicos, como o barroco Diogo
Grasson Tinoco, o arcade Francisco de Melo Franco, o roméntico Aureliano Lessa. Outros
ainda lograram algum destaque por terem desempenhado importante papel histérico, como
Bento Teixeira, autor de Prosopopeia (1601), obra inaugural do Barroco brasileiro, e de
Teixeira e Souza, autor de O filho do pescador (1843), primeiro romance romantico nacional.

Caramuru: poema épico do descobrimento da Bahia, de Frei José de Santa Rita Durao, é
uma obra de valor e reconhecimento controversos. Alguns criticos veem nela apenas valor
historico, como Waltensir Dutra ao afirmar que “o Caramuru sobrevive ainda apenas pela sua
posicdo histdrica: foi o primeiro a tomar como motivo uma lenda local, a falar no indio
brasileiro e a descrever seus costumes” (p. 349). Outros, como Antonio Candido, acreditam que
0 épico de Durdo ¢ pouco estudado e, pior, mal estudado.

De sua publicacdo em 1781 até os dias que correm o Caramuru vem recebendo atencéo
da critica e do mercado editorial com relativa frequéncia, quer seja por ser dos raros textos
épicos nacionais, 0 segundo apds O Uraguai, de Basilio da Gama, merecendo valor historico,
quer seja por sua tematica nativista e elementos historiograficos que interessam a outras areas
como a Historia, a Antropologia e a Sociologia. Dessa forma, ndo ha livro sobre a literatura
brasileira do periodo em que, a0 menos, ndo se mencione a obra de Durdo. Faz-se, entdo,

necessaria uma apreciagdo sobre a recep¢do que o épico teve ao longo dos anos.

Fortuna critica

Entusiasta do periodo arcade, Silvio Romero, vé nesse periodo historico e literario a
preparacdo do pensamento nacional e da emancipacgéo politica. A tematica nacionalista tem
papel preponderante na formagdo de nossa cultura e sdo os criticos e historiadores os
responsaveis por questionar tais assuntos, dos poetas esperava-se gue tivessem talento. Nao que

a poesia ndo devesse se ocupar de questdes nacionais, mas que elas devessem ser natas ao poeta,
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pois “um carater nacional ndo se procura, ndo se inventa, ndo se escolhe; nasce
espontaneamente” (Romero, p. 214). Se no seculo 16 a representacdo das caracteristicas
brasileiras era exterior, descritiva, no século 17 os indios, 0s negros, os brancos, os elementos
da natureza ndo estédo isolados e coube a Claudio Manuel da Costa, Basilio da Gama e frei José
de Santa Rita Durdo ser os primeiros poetas a aglutinar tais aspectos.

Ainda que entendesse que o Brasil ndo dispunha de elementos para a composic¢do de
epopeias e que esse era um género em desaparecimento, Romero compreende a
contextualizacéo de que se valeram Basilio e Durdo em seus textos, utilizando-se dos primeiros
contatos entre brancos e indios e as relagdes de poder estabelecidas no inicio da colonizagao do
pais como forma de simbolizar o passado histdrico e os herdis de que ndo se dispunham em
terras ainda coloniais. Romero vai além da compreensdo e chega a exaltar os dois poetas como
os melhores até entdo (final do século 19), por entenderem 0 momento de efervescéncia cultural
e politica, “colocados entre a fase colonial e fase livre do pais, eles tém a consciéncia de nossos
destinos e presidem ao alvorecer de nossa vida de nagdo” (p.220).

Sobre o Caramuru, Romero vé mais qualidades que defeitos. Embora Durdo nédo tenha
“grandes recursos de estilo; sua lingua [...] pobre, sua expresséo pouco animada, o colorido é
palido. Em compensagdo ha ali amplitude de quadros, variedade de cenas; os episodios
abundam” (p. 231). Para o critico, o Caramuru ¢ o “mais brasileiro de todos os nossos livros”

(p. 231), mas seu verdadeiro valor

estd em ser uma espécie de resumo da vida histérica do Brasil nos trés séculos em que
fomos colbnia; estd em nos fazer assistir a fundacdo da nossa mais antiga cidade [...] e
acompanhar o crescimento da nacao até quase 0s nossos dias, tudo como fenémeno natural,

como um produto do solo e das trés ragas (p. 232).

Romero assevera gque 0s épicos arcades, O Uraguai e Caramuru (pois, para o critico, 0s
demais ndo merecem destaque), devem ser lidos na integra, para poder aprecia-los e julga-los,
ndo se devendo dar méritos aos recortes que fazem criticos e historiadores, pois esses seriam
tendenciosos.

Averigua-se em Romero, portanto, um dos maiores, sendo o0 maior, entusiasta da epopeia
de Duréo. Para ele o Caramuru continuara a ser lido e cada vez mais lido ao longo da histdria.

José Verissimo, seu contemporaneo, também é um admirador de Caramuru, porém mais
contido. Apreciador da épica arcadica, para quem “0s brasileiros, se ndo sobrelevam aos

portugueses da segunda metade do século XVIII, concorrem dignamente com eles” (p. 100).
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Embora declare sua preferéncia pelo Uraguai, de Basilio da Gama, Verissimo reconhece em
Caramuru algumas qualidades.

A primeira delas estd no que se refere ao nativismo, que anunciaria o patriotismo e o
nacionalismo dos momentos futuros, sobretudo do romantismo. Para Verissimo, o proposito
patriotico de Durdo, apoiado na Historia da América Portuguesa, de Rocha Pita, ainda que
louvavel, esta mais proximo a um entusiasmo patriético do que a um sentimento identitario de
patria: “ndo era ainda o brasileirismo estreme, sendo um sentimento misto, comum a todos esses
poetas, de lealdade portuguesa e de amor a terra natal” (Verissimo, p. 105).

A segunda qualidade apontada pelo critico é a de que Durdo, assim como Basilio da
Gama, funda o indianismo, conferindo ao indio, seus costumes e tradi¢des, espago mais
valorizado nas Letras nacionais, um indicio de americanismo que inspiraria as gera¢des futuras
a ultrapassar as simples referéncias e descri¢cbes, dotando o indigena de profundidade
psicoldgica para al¢a-lo a condicdo de heroi nacional.

Sobre os pontos negativos, Verissimo assinala a falta de inovac6es formais, vendo o texto
de Durdo demasiadamente preso ao modelo camoniano, a falta de caracteristicas heroicas de
Diogo Alvares, a quem dotou apenas de virtudes cristas, a falta de verossimilhanca em diversas
passagens como a castidade mantida entre Diogo e Paraguacu e sua catequizacao pelo parceiro
como se fosse verdadeiro clérigo, fatos esses, entretanto, que ndo atentam contra a estética.

Hernani Cidade, por sua vez, considera que o poema de Durdo “longe de ser uma
construcdo ideal, que facilite ou promova a evasao da realidade, dela constitui essencialmente
a amenissima informacao” (p. 11). Na visdo do critico, a falta de elementos maravilhosos em
Caramuru é fruto do amadurecimento do homem da época, que ndo aceitava mais explicacdes
fantésticas para as narrativas. Ja na época de Camdes a mitologia cedia espaco para algum
cientificismo, para um modo de ver as situacGes por um prisma menos mitolégico, motivo pelo
qual Os lusiadas trazem pequena carga mitoldgica. Outra razdo € o relevante papel da Igreja
Catdlica na cultura europeia, sobretudo, portuguesa, inexistente a época de Homero e Virgilio.
No poema de Durdo, os aspectos mitoldgicos inexistem. O episédio da premonicdo de
Paraguacu sobre o futuro do Brasil torna-se-ia mais coerente se atribuido ao fantastico.

O excesso de descri¢cdes da fauna e da flora, dos usos e costumes dos indigenas brasileiros,
que para muitos criticos € um dos pontos baixos do poema, é para Cidade algo louvavel, pois
atendia aos anseios do “homem culto de Setecentos, interessado por assuntos exoticos e
desconhecidos da realidade humana e fisica” (Cidade, p. 11) e prenunciava o indianismo

romantico.
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Outro aspecto bastante condenado por parte da critica, a postura irretocavel de Diogo
Alvares ante as atribulagdes e tentagdes, que o torna um personagem desumanizado e pouco
atraente, é para Cidade, mais um aspecto da época no qual talvez haja vestigios do fantastico.
No entanto, um fantastico atribuido a grandeza moral do Homem, que, por seus proprios
esforgos, mantém-se integro ante situacfes corruptiveis e ndo acdo de divindades pagéds que o
possam auxiliar. H& ai também a visdo religiosa de Durdo que “exclui o Transcendente das
relagdes entre 0 homem e a Natureza.” (Cidade, p. 12).

Na parte final de seu texto, Cidade elenca onze julgamentos criticos sobre o Caramuru,
excertos de literatos, tedricos e professores que revelam posicionamentos favoraveis e
contrérios, assinados dentre outros por Almeida Garret, Camilo Castelo Branco, Silvio Romero
e Antbnio Soares Amora. Mesmo que restrita a citagdes, a relacdo proposta por Cidade
evidencia que cabe ao leitor o julgamento do mérito da obra de Durdo, ainda que o proprio
critico posicione-se como simpatizante do épico.

José Aderaldo Castello, em seu Manifestacdes literarias da era colonial, seguindo
sugestdo de José Verissimo, divide o periodo arcade em duas fases. A primeira, de 1768 a 1808,
é tida como legitimamente arcade, sob forte influéncia portuguesa, colonial, cerceadora. A
segunda, de 1808 a 1836, mais livre, que recebeu influéncias variadas e estimuladoras de
mudangas. O ano de 1808 justifica-se “como um marco divisor do colonialismo para a
autonomia” (Castello, p. 134).

Frei José de Santa Rita Durdo faz parte da primeira fase e € visto por Castello como um
poeta retrégrado. O tedrico vé em Caramuru um poema carregado de influéncias dos primeiros
cronistas que chegaram ao Brasil, que retratavam os indigenas como elementos etnograficos e
a natureza como recursos geradores de riquezas. Para ele, 0 poema de Durdo tem apenas um
lampejo poético digno de nota, no sexto canto, em que se narra a morte de Moema. Afora isso,
0 poeta perde-se em catalogar fauna e flora, usos e costumes nativos, em uma atitude
enciclopédica, que abandona as pretensdes poéticas em troca da descri¢do catalogréafica. Nas
palavras de Castello:

também representam um retrocesso as atitudes que datam do século XVI para XVII, sem
que Ihe acrescente nenhuma contribui¢do nova, o sentimento nativista que se traduz pela
exaltacdo da paisagem fisica do Brasil, dos seus recursos naturais, como meio de

subsisténcia, e de suas possibilidades (p. 174).

Em uma palavra, Castello vé em Durédo e, especificamente, em Caramuru, uma obra e

um poeta temporao, que, no afé de retomar os preceitos classicos, usa a forma da epopeia para
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fazer um levantamento etnogréafico que se configura como retrocesso e ndo como prendncio do
romantismo como alguns estudiosos afirmam.

Castello reafirma sua postura em Presenca da literatura brasileira (1976), escrito em
conjunto com Antonio Candido. Nessa obra, ambos veem no Arcadismo um movimento de
preparacdo para 0 Romantismo, que merece mais atencdo por suas implicagdes historicas que
literarias. Mesmo assim, entendem que o Arcadismo trouxe para as letras nacionais a
simplificacéo da linguagem, a reducdo dos exageros cultistas e conceptistas dos barrocos, uma
certa valorizagdo do indigena, mas “o grande feito dos poetas arcadicos [...] foi o esfor¢o de
trazer & pétria os temas e as técnicas mentais e artisticas do Ocidente europeu, dando & nossa
literatura um alcance potencialmente universal, antes mesmo que ela tomasse consciéncia da
sua individualidade nacional” (Candido, 1976, p. 109).

Especificamente sobre o Caramuru, veem-no como uma mescla de descritivismo
encontrado nos poetas e cronistas dos séculos 16 e 17 e na erudicdo do século 18. E um poema
que pouco acrescenta as letras nacionais, chegando mesmo a ser considerado secundario,
principalmente se comparado ao Uraguai, de Basilio da Gama, que conseguiu certo grau de
modernidade em um “curto poema baseado na realidade presente, lirico e romanesco,
trabalhando sobretudo os elementos da sugestao pratica” (Candido, 1976, p. 107).

As amarras a que Durdo se imp0s ao seguir convictamente 0 modelo camoniano na
estrutura e na missdo de conferir grandeza épica a histéria de sua pétria, levaram-no a ndo
compreender que “as convengdes épicas [...] ndo se coadunavam mais com a mentalidade
moderna do racionalismo e do empirismo, com o desenvolvimento da atividade cientifica”
(Candido p. 106); visdo divergente da apresentada por Cidade, que vé nas descri¢des da fauna
e flora brasileira e nos usos e costumes dos nativos, um apelo do publico leitor (europeu,
evidentemente) por aquilo que Ihe era exotico.

Ja para Waltensir Dutra, no volume 1 de A literatura no Brasil (1968), organizado por
Afranio Coutinho, é possivel até mesmo questionar se houve no Arcadismo brasileiro algum
poema épico. O critico prefere chamar as tentativas da epopeia nacional de poesia narrativa,
pois lhe faltam “a grandeza de assunto e sentido simbdlico que supera o imediato” (Dutra, p.
341). Embora Dutra reconheca passagens que merecam destaque pela predominancia de
lirismo, os textos ditos épicos ndo apresentam pretensdes heroicas, aquela caracteristica que
transcende o individual e representa o coletivo, o0 nacional.

O indianismo que para alguns é um prenuncio do Romantismo, ndo passa de
caracterizagdes externas do autdctone nacional, ndo chegando a preocupar-se com suas aflicbes

e particularidades humanas. O indio aparece, pois, como elemento exotico. Entretanto, Dutra
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reconhece que a utilizagdo do indigena na poesia épica, ou melhor, narrativa, € mais coerente
com a realidade nacional se contraposta a imagem de pastores.

Sobre o Caramuru, Dutra afirma que o poema é lembrado apenas por haver sido o
primeiro a tratar do indigena brasileiro e de seus costumes e por valer-se de uma lenda local.
Para o critico, a imitagdo do modelo camoniano e das descri¢des de Manuel de Santa Maria
Itaparica, evidenciam que o texto de Durdo ndo traz qualidades literéarias dignas de fazer parte
da histdria da literatura nacional, pois em nada inova, faltando a seus personagens genuinidade
e ao enredo, unidade. Dutra ¢é taxativo em asseverar que “¢ um metrificar pesado e pretensioso,
ma prosa rimada, que dificilmente se consegue ler integralmente” (p. 351).

Para além da critica tradicional, pontuam-se agora, aspectos fundamentais do texto,
importantes para a analise comparativa com as adaptacfes de Angelo Venosa e Jodo de Barros.

Mesmo que ndo haja consenso quanto a inovacdo do aspecto indianista da obra, Durédo
conseguiu mostrar o indigena brasileiro mais real que seu contemporaneo Basilio da Gama. Os
costumes das tribos brasileiras, a fauna e a flora sdo retratados com algum rigor, possibilitando
uma visdo plausivel da realidade. As informacBes de que se vale Durdo sdo atribuidas
principalmente a Historia da américa portuguesa (1730), de Rocha Pita. Encontra-se pelo épico
boas descri¢des de plantas, animais e de ritos indigenas, que elucidam muito claramente o que
era o Brasil. E o que se vé no canto VII quando, nas estrofes XXXI1I e XXXIV, Diogo Alvares
relata ao rei da Franca as maravilhas do Novo Mundo:

XXXI
D’ervas medicinais cOpia tdo rara
Tem no mato o Brasil e na campina,
Que quem toda a virtude lhe explorara,
Por demais recorrera a medicina.
Nasce a gelapa ali, a sene amara,
O filopddio, a malva, o pau-da-china,
A caroba, a capeba, e mil que agora

Conhece a bruta gente e a nossa ignora.

XXXIV
Tem mimosos legumes, que ndo cedem
A0s que usamos na Europa mais prezados,
Gengibre, gergelim, que os mais excedem,
Mendubim, mangal6, que usam guisados:

Alguns medicinais, com que despedem
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Do peito estilicidios radicados;
Tem o card, o inhame e em cdpia grata

Mangaras, mangaritos e batata (p. 554).

Embora reconheca o esfor¢o de Durdo com informagdes boténicas e historicas com base
em estudos, Candido (1959) infere que “seu trabalho consistia principalmente em metrificar
com mais ou menos habilidade as informagoes e sugestdes colhidas nas fontes” (p. 178).

Quando traca as caracteristicas dos autoctones nacionais, Durdo carrega-as de
caracteristicas que fogem a realidade. O principal exemplo é Paraguagu que pouco lembra uma

indigena brasileira:

LXXVIII
Paraguacu gentil (tal nome teve),
Bem diversa de gente tdo nojosa,
De cor tdo alva como a branca neve,
E donde néo é neve, era de rosa:
O nariz natural, boca mui breve,
Olhos de bela luz, testa espacosa;
De algodéo tudo 0 mais, com manto espesso,

Quanto honesta encobriu, fez ver-lhe o preco. (canto Il, p 421).

Nessa descricdo, Paraguacu € retratada como uma europeia em trajes tupiniquins. Uma
carateristica que antecipa a idealizacdo que marcara o indianismo romantico. No entanto, nem
mesmo Iracema, icone romantico, foi tdo artificialmente construida. Talvez se a idealizacdo
estivesse circunscrita ao fisico, os criticos pudessem atenuar as palavras. Mas a necessidade de
mostrar que nosso indigena era digno de representar e dar origem ao futuro povo brasileiro, fez
com que 0 poeta exagerasse também em suas caracteristicas morais e psicoldgicas. Seria
verossimil que Jararaca, movido por cilime, organizasse uma guerra contra Diogo Alvares,
Paraguacu e seus aliados, quando sabemos gue as tribos nacionais ndo tinham a monogamia
como pratica? Por que Paraguacu “rejeitava espontaneamente a nudez das outras, cobrindo-se
com um manto espesso de algodao”? (Candido, 1976, p. 181). Nas palavras de Durdo: “De
algodéo tudo o mais, com manto espesso,/Quanto honesta encobriu, fez ver-lhe o pre¢o” (canto
I1). Percebe-se o esfor¢o de Durdo em mostrar que seus personagens tém valores exacerbados
muito mais latentes que os observaveis naturalmente.

Com Diogo Alvares, por ser herdi de uma epopeia, deveria representar um povo, mesmo
que para isso fosse necessario que aparecessem alguns desvios morais, até mesmo porque o

herdi ndo esta acima dos demais; ele é como os demais. No entanto, Diogo, um jovem de pouco
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mais de vinte anos, mostra-se extremamente maduro ao rejeitar deitar-se com as indias e
casando-se apenas com Paraguacgu, com guem s6 consumou a unido apds seu batismo cristéo.
Ele ndo fraqueja em momento algum, sempre senhor das situacdes, sempre ciente do que e de
como fazer: “este comportamento exemplar acentua a sua mediocridade como personagem,
isento de erros normais em herdis de epopeia” (Candido, 1976, p. 175). Alfredo Bosi foi ainda

mais enféatico:

domando a “fera gente” e as proprias paixdes, Diogo é misto de colono portugués e
missionario jesuita, sintese que ndo convence os conhecedores da histdria, mas que da a
medida justa dos valores de Frei José de Santa Rita Durdo. Na medida em que o herdi
encarna, alias ossifica, tais valores, ele se enrijece e acaba perdendo toda capacidade de
ativar a trama épica. (p. 70).

Ja outro estudioso, Carlos de Assis Pereira, v& no comportamento e nas atitudes de Diogo,
a figura de um bom cristdo, de um exemplo a ser seguido, assim como deveria ser todo e
qualquer lider, pois “a admiragdo ao heroi piedoso, justo e humanizador dos silvicolas ha de
sobrepor-se a que, por ventura, se tenha a algum chefe militar tiranizador de povos” (p. 22).

Para os criticos mais severos, Caramuru tem uma vocacao muito mais livresca que lirica.
Em outras palavras, faltaria ao épico brasileiro profundidade dramatica e poética. Waltensir
Dutra, tratando também do Uraguai, diz que as duas obras “se ressentem da pretensdo heroica.
Perdem espontaneidade do romance, sem conseguir a grandeza do épico” (p. 341). Em outras
palavras, o Brasil ndo teria material para uma composicdo épica tal qual a Europa produziu.
Ressalta-se que Dutra chega a afirmar que no Arcadismo brasileiro houve narrativa e nao épica.

Vale ressaltar que para Durdo era imperioso valorizar a empreitada religiosa em terras
tropicais e para isso seu herdi deveria ser um homem de Deus, preparado para evangelizar, para
levar os ensinamentos biblicos para aqueles desgracados que ndo tinham nocdo da
grandiosidade da Igreja. Por isso, provavelmente, da tanta énfase a figura evangelizadora de
Diogo e a seus feitos catequéticos, como inibir o canibalismo, por exemplo. Deixando a imagem
de guerreiro em segundo plano, o autor nos da “menos um heréi de luta do que heroi cultural,
ele é o fundador, o homem providencial que ensinou ao barbaro as virtudes ¢ as leis do alto”
(Bosi, p. 70).

A figura de Paraguagu, por sua vez, pode ser vista como icone do triunfo da empreitada
jesuitica, por um lado, e da coroa lusitana, por outro, simbolizando a unido do povo civilizado
e cristdo com o povo barbaro e pagdo. Para Biron (2008), a politica de conversdo € um dos

elementos que ratificam a magnitude da fé catélica em Caramuru:
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A ideologia da conversao subjacente ao texto aflora numa leitura intertextual, revelando a
intencdo de manter ou mesmo reforcar certas ideias, 0 que permite compreender que a
religido catolica € o suporte ideoldgico dessa epopeia, camada oculta mas fundamental para

a configuracdo da obra (p. 330).

Segundo Biron, a morte de Moema é parte importante na simbologia da converséo. Para
a autora, a morte da autoctone personifica a morte da cultura indigena e de seu paganismo ante
a cultura europeia e a fé catolica, simbolizadas pela conversédo de Paraguagu que recebe o nome
cristdo de Catarina. A dgua que leva a vida de Moema é o mesmo elemento que da nova vida a
Paraguagu-Catarina. “A 4gua representa, entdo, morte e renascimento operando, nos dois casos,
para uma mesma finalidade: a conversao” (Biron, p. 333).

A determinacdo resoluta de Moema em alcancar o navio que levava Diogo e Paraguacu
para Europa, ainda que isso lhe custasse a vida, & também outra simbologia. Evidencia que a
cultura selvagem dos autoctones nao se entregaria sem resisténcia. Ainda que as outras jovens,
gue nadavam ao lado de Moema, fossem desistindo do intento de alcancar o navio, aceitando,
simbolicamente, a dominagdo da cultura civilizada europeia. Moema resiste bravamente até
suas ultimas forgcas exaurirem-se, tempo suficiente para praguejar contra casal e,
emblematicamente, contra a cultura que representavam. Biron afirma que “Moema ¢ a ultima
possibilidade de impedir-se a assimilacdo total do mundo indigena pela civilizacao europeia, e
sua morte exalta o espirito de sacrificio do mundo néo-civilizado. Por isso, Moema morre com
a dignidade do herd6i épico” (p. 334).

No canto 1V, pode-se averiguar outro ponto em que € possivel fazer distingdo entre
catequizados ou aliados da fé cristd e aqueles que, além de ndo catequizados, repelem a fé e a
cultura dos europeus. No referido canto comeca a grande batalha entre os caetés, chefiados por
Jararaca, e os tupinambas, liderados por Gupeva.

Durdo retrata os inimigos da fé e da civilizagdo como figuras demoniacas, cujos corpos

apresentam deformacGes, como se |& na estrofe XII, do canto IV:

Em seis brigadas da vanguarda armados,
Trinta mil caetés vinham raivosos
Com mil talhos horrendos deformados,
No nariz, face e boca monstruosos:

Cuidava a bruta gente que espantados
Todos, de vé-los, fugiram medrosos,
Feios como Demonios nos acenos,

Que certo se 0 ndo séo, sdo pouco menos (p. 463).
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Os sentimentos mundanos que motivaram Jararaca ao combate (ciimes, inveja, cupidez)
e a caracterizacdo sombria e trevosa de seu exército, contrastam com 0s sentimentos nobres e

civilizados que marcam a caracterizacdo de Paraguacu no canto II:

E donde ndo é neve, era de rosa:
O nariz natural, boca mui breve,
(LXXVIIL, p. 421)

[...]

Quero o batismo teu, quero a tua Igreja,
Meu Povo seja o teu, teu Deus meu seja.
(XC, p. 425).

A representacdo da luta entre hereges e catequizados é simbolizada na batalha campal que
ter& fim no quinto canto com a morte de Jararaca e a rendicdo das tribos aliadas a ele definindo
a vitoria da cristandade sobre a barbérie, vitdria esta que se consuma, no poema, com a morte

de Moema e a conversdo de Paraguacu. Nas palavras de Biron:

Santa Rita Durdo imprimiu em Jararaca e nos caetés a propria figura do mal; e o exagero
das cenas e descri¢Ges parece reforcar a ideia do mal em contraste com o bem, da razdo em
contraste com a paixao e, finalmente, da vitdria do bem, vale dizer, da civilizagdo, do Deus
cristao (p. 338).

Do canto I1l, em que se da a altercacdo a respeito dos aspectos religiosos dos indigenas e
dos cristaos, culminando na conversao de Gupeva, ao canto X, com o climax do cristianismo e
da colonizacdo lusitana, evidenciam-se as pretensdes de Durdo com o poema: “justificar e
louvar a coloniza¢do como empresa religiosa desinteressada, trazendo a catequese ao primeiro
plano e com ela cobrindo os aspectos materiais basicos” (Candido, 1959, p. 181).

Os teoricos e criticos que se detiveram sobre Caramuru enumeram os defeitos do poema,
mas ndo ignoram suas qualidades, como deveria ser, na verdade, toda critica. Trazer esse épico
nacional de volta as discussGes académicas forcara que sejam lancadas sobre ele novas luzes
que, possivelmente, iluminardo as sombras deixadas pelos criticos de outros tempos. Quica,
aparelhados de outros escopos tedricos, 0s estudiosos atuais consigam ver no poema de Durao
aspectos que ndo eram valorizados em outros tempos, ou cheguem a conclusdes semelhantes as
dos mais antigos. Independente das conclusdes a que cheguem, uma obra tdo importante, seja
do ponto de vista literario seja do historico, ndo deveria permanecer alijada das discussoes
intelectuais nas terras que a produziu. A anélise das adaptacGes de Angelo Venosa e Jodo de

Barros atende ao proposito de fazer prosperar os estudos acerca de Caramuru. Entretanto, antes
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de passar aos estudos das citadas adaptagdes, apresentam-se trechos e resumos dos cantos I,
IV, V, VI e VIII, com a finalidade de dar uma viséo geral, ainda que restrita aos citados cantos,

do épico de Duréo.

Canto Il

O canto |1 ¢ marcado pelo encontro de Diogo Alvares e Paraguagu, que sera sua intérprete
e companheira entre os indigenas, ajudando-o a conhecer 0s usos e costumes locais. Acabam
por apaixonarem-se e se envolverem, sem, contudo, manter relacdes sexuais, em respeito a fé
cristd do lusitano. Entretanto, o canto Il passaria para a historia da literatura nacional por narrar
0 episodio em que Diogo Alvares recebe a epiteto de Caramuru. Apds ser resguardado pelos
canibais por julga-lo magro e doente, portanto, pouco apetitoso, Diogo Alvares traja sua
armadura completa, que conseguiu reunir nos destrocos do naufragio, e tenta intimidar os
indigenas caso insistam na prética da antropofagia. A tentativa obtém éxito, os indios ficam
intimidados com a figura de Diogo, tomando-o por um enviado dos deuses. O lusitano, entéo,
proibe o canibalismo e aproveita o fato de estarem dentro de uma gruta e comeca a
evangelizacdo dos presentes, principalmente de Gupeva que se encanta com uma imagem da
Virgem. No dia seguinte, Gupeva propGe a seus companheiros um banquete de boas-vindas a
Diogo, como ndo poderiam praticar a antropofagia, saem em cagada, durante a qual, Diogo, que
resolveu acompanha-los, abate uma ave em pleno voo, deixando os indigenas amedrontados e
perplexos. Apos esse evento, é aclamado e reverenciado como Caramuru. O excerto abaixo
registra 0 momento em que Diogo deixa de ser um simples mortal, para se tornar um ser

sobrenatural.

XLI
Mais arma ndo levou, que uma espingarda;
E posto ao lado de Gupeva amigo,
Pronto a todo o acidente, e posto em guarda,
Traz na cautela o escudo ao seu perigo.
Em tanto a destra gente a caca aguarda,
E algum se afouta a penetrar no abrigo,
Onde esconde a Pantera os seus cachorros,

Outro a segue por brenhas e por morros.

XLII

Até que de Gupeva comandada,



Em circulo se forma a linha unido,
Onde quanto ha de caca ja espantada,
Fique no meio de um cordéo cingido:

A rés ali do estrondo amedrontada,
Num centro esta de espaco reduzido:
A m&o mesmo se colhe: cousa bela!
Que da mais gosto ver, do que comé-la.

XL

N&o era assim nas aves fugitivas,
Que umas frechava no ar e outras em lagos
Com arte o cagador tomava vivas:
Uma porém nos liquidos espacos

Faz com a pluma as setas pouco ativas,
Deixando a lisa pena os golpes lassos.
Toma-a de mira Diogo e o ponto aguarda:

Déa-lhe um tiro e derriba-a co’a espingarda.

XLIV
Estando a turba longe de cuida-lo,
Fica o barbaro ao golpe estremecido,
E cai por terra no tremendo abalo
Da chama, do fracasso e do estampido:
Qual do hdrrido trovao com raio e estalo
Algum junto a quem cai, fica aturdido:
Tal Gupeva ficou, crendo formada

No arcabuz de Diogo uma trovoada.

XLV
Toda em terra prostrada exclama e grita
A turba rude em misero desmaio,
E faz o horror, que estupida repita
Tupé, Caramuru, temendo um raio.
Pretendem ter por Deus, quando o permita,
O que estdo vendo em pavoroso ensaio,
Entre horriveis trovfes do marcio jogo,

Vomitar chamas e abrasar com fogo.

74
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XLVI

Desde esse dia é fama, que por nome

Do Gréo Caramuru foi celebrado

O forte Diogo; e que escutado dome

Este apelido o barbaro espantado:
Indicava o Brasil no sobrenome,

Que era um dragdo dos mares vomitado:

Nem d’outra arte entre nés a antiga idade

Tem Jove, Apolo e Marte por Deidade. (p. 408).

Canto IV

O quarto canto apresenta grande parte da movimentacdo do poema. Nesse canto séo
narradas grandiosas batalhas entre os aliados de Jararaca e os de Gupeva. O motivo principal
dos confrontos é a rejei¢do de Jararaca por Paraguacu. Enciumado, o caeté retne grande nimero
de guerreiros de outras tribos para se vingar. E o que se |é nas estrofes | e X, reproduzidas

abaixo.

I
Era o invasor noturno um chefe errante,
Terror do sertdo vasto e da marinha,
Principe dos caetés, nacdo possante,
Que do Gréo Jararaca 0 nome tinha:
Este de Paraguagu perdido amante,
Com cilimes da donzela, ardendo vinha:
Impeto que & razo, batendo as asas,
Apaga o claro lume e acende as brasas. (p. 459).
[...]
X
Logo que por cem bocas vaga a fama
Do Esposo eleito a condicdo divulga,
Irado o caeté, raivando brama;
Arma todo o sertdo, guerra promulga,
Tudo acendendo em belicosa chama,
Investir por surpresa astuto julga,
Com que a causa da guerra se conclua,

Ficando Paraguagu ou morta, ou sua. (p. 462).
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A batalha provocada por Jararaca contou com numero assombroso de participantes,
homens e mulheres. No excerto abaixo, ainda no canto 1V, Paraguagu, ao lado de Taparica e

Gupeva, é mostrada em sua faceta guerreira, comandando cerca de mil amazonas.

XLV
Era a Bahia entdo, donde imperava
O bom Gupeva, povoada em roda
Pelos tupinambas, de quem contava
Trinta mil arcos, brava gente toda:
Taparica seis mil valente armava;
E por cumprir-se a prometida boda,
Mil amazonas mais a guerra manda:

Paraguacu gentil todas comanda. (p. 474)

Nas estrofes LVIII e LIX, Diogo, que observava a batalha do alto de uma colina, entra
em cena para ajudar aqueles que o acolheram. Paraguacu ao seu lado, comandando e inspirando

as amazonas, desfere golpes fatais nos inimigos. A vitdria parece certa.

LVII
Nem mais espera de Gupeva a gente;
Porque voltando em rapida fugida,
Deixam nas méaos do barbaro potente
Toda a batalha numa agéo vencida:
Né&o tarda mais Diogo ja presente;
E tendo ao lado a esposa protegida,
Do outeiro desce, donde tudo observa,

E invade armado a barbara caterva.

LIX
Quem podera dizer da turba imbele
Quantos a forte mao talha em pedagos?
Paraguacu valente ao lado dele
Muitos mandava aos lugubres espacos:
Semeando por donde o golpe impele
Troncos, bustos, cabecas, pernas, bragos;
Nem um momento a fraca gente aguarda,

Vendo-a brandir a lGcida alabarda.



LXII
Tal a forte donzela move a espada,
Ou talvez lanca méo do dardo agudo,
E de mil e mil golpes fulminada,
Rebate todos no colete e escudo:
As amazonas, de que vem rodeada,
Vendo sobre a Heroina correr tudo;
Onde quer que os contrarios se apresentam,

Acometem, degolam, e afugentam. (p.478).
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Quando a derrota de Jararaca parecia evidente, Paraguacu baixa a guarda e é sequestrada

por Pecicava que, apos ter vencido as amazonas, estava por afogar a princesa tupinamba. Diogo,

ao saber do acontecido, corre em socorro de sua amada e com um tiro certeiro mata o inimigo

e liberta Paraguacu, que acorda em seus bragos. Assim Durdo narra o episodio:

LXXXI1I
Enquanto entrava o barbaro, e na luta
Um, e outro se abraca; o forte Diogo
Que o caso da sua bela infausto escuta,
Toma a espingarda e parte em faria logo:
Qual pdlvora encerrada dentro a gruta,
Quando na oculta mina se deu fogo,
Arroja penha e monte, e 0 que tem diante,

Tal se envia em furor o aflito amante.

LXXXIV
Tinha afogado Pecicava entanto
A amazona infeliz e a m&o lancava
Jé& de Paraguacu, que, no quebranto
Apenas levemente respirava:
E eis que inventando Diogo um novo espanto,
Traz um tambor, que horrissono soava;
E logo que o arcabuz com bala atira,

Cai Pecicava e morde o chdo com ira.

LXXXV
Mais ndo espera a timida manada,

Ouvindo o estrondo e os horridos efeitos:
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Quem parte logo em furia declarada;

E quem Ihe rende humilde os seus respeitos:
Paraguacu porém desassombrada,

Sendo os contrarios com terror desfeitos,

Acordou num suspiro e solta viu-se;

E, conhecendo Diogo, olhou-o e riu-se. (p.486).

Canto V

No canto V, os aliados de Diogo Alvares comemoram a Vvitoria contra Jararaca, sem
imaginar que o adversario tramava nova empreitada. Jararaca reine novos guerreiros e é
convencido por currandeiros a travar uma batalha naval, pois assim anularia o poder de
Caramuru que advem do fogo. O caeté e seu exército atacam a ilha de Taparica, pai de
Paraguacu e sogro de Diogo, e nova carnificina ocorre. Diogo arma uma emboscada, no lado
oposto ao ataque, para que Gupeva possa surpreender aqueles que quisessem fugir por aquele
flanco. Percebendo a derrota, Jararaca toma Taparica como refém. Paraguacu, aflita, desmaia.
Cabe a Diogo Caramuru salvar o ancido. Temeroso, ele faz mira, mas hesita, pois poderia acabar
com a vida errada. Ndo restando alternativa, atira. A bala atravessa a cabeca de Jararaca que cai
morto ao chdo. Aceitando a derrota, os lideres aliados a Jararaca rendem-se a Diogo,
simbolizando a conquista pelos europeus cristdos dos indigenas pagdos. No entanto, um inimigo
gue agoniza d& mostra de que a submissdo de seus pares ndo acontecera sem luta e orgulho.
Estando a beira da morte, coberto por insetos e sendo objeto de desejo gastronémico de
Taparica, Bambu recusa a ajuda de Diogo e morre com honras de guerreiro insurreto. Nesse
canto, Paraguacu questiona os designios do deus cristdo e recebe verdadeira aula de catequese
de Diogo, que vendo os alguns indigenas prepararem um ritual canibal, esbraveja e atira ao alto
para intimidar aqueles que ainda ndo haviam se convencido da heresia de tal habito. No excerto,

destaca-se 0 momento em que Diogo salva Taparica.

XLIX
N&o assim Jararaca, que ha praia
Pde por escudo o infausto Taparica;
E ameaca matéa-lo, quando saia
Em terra Diogo, que suspenso fica.
V& o transe a filha, e sobre as mios desmaia
Do caro esposo, e pelo pai suplica:

E vé-se Diogo em lance embaragado,



Sem saber como salve o desgracado.

L
Atirar-lhe quisera; mas duvida,
Na intencdo de maté-lo vacilante;
Vendo do sogro ameacada a vida,
E quase sem alento a esposa amante:
Trés vezes pds a mira dirigida;
Trés vezes se deteve a mao constante;
E em terra e mar a um tempo a acdo retarda,

Jararaca ao bastdo; ele a espingarda.

LI
Que mais espero (diz) feri-lo € incerto;
Mas é claro na méo desse inimigo,
Que em qualquer caso enfim o dano é certo,
E cresce na tardanca o seu perigo:
Disse e toma por alvo descoberto,
A fronte do contrério, e neste artigo
Dispara o tiro, e a bala lhe atravessa

De uma parte & outra parte da cabeca.

LIl
Cai Jararaca em terra a0 mesmo instante,
Qual penhasco, que do alto se derroca,
Quando o raio, que o arroja fulminante,
Desde cima o arrancou da excelsa roca:
Num rio a terra se banhou fumante
Do negro sangue, donde, pondo a boca,
Morde raivoso a areia em que caira,

E o torpe alento com a vida expira.

LI
J& neste tempo se encontrava amigo
Taparica e Diogo em terno abraco,
Vendo por terra o pérfido inimigo,

Que tremendo ocupava um vasto espago:
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Paraguacu, que aflita do perigo
Sem sentido ficou no horrivel passo,
Torna a si do desmaio e vé piedoso

O pai, que a tem nos bracos, com o0 esposo. (p.505).

A sequir, o trecho em que as tribos inimigas se rendem a Diogo Alvares.

LXVII
Tinham disposto em tanto no terreiro
As nagdes do sertdo pompa festiva,
Criando Diogo Principal primeiro
Com aplauso geral da comitiva.
Vé-se ornado de plumas o guerreiro,
E como em triunfo a multiddo cativa,
E sobre os mais num trono levantado

Cingem de pluma o vencedor coroado.

LXVIII
A roda, como em circulo, prostrados
Sessenta Principais das nacdes feras,
Em nome de seus povos humilhados,
Submissdes rendem com temor sinceras:
Tujucupapo, estando os mais calados,
Gréo Filho do Trovéo (disse) que imperas
Em terra, e mar com gléria combatendo,

Tu domaste com o raio horrendo.

LXIX

N&o te cedera ndo dos nossos peitos

A varonil constancia em guerra humana;

Nem da morte tememos os efeitos,

Se a contenda ndo fora sobre-humana:
Rendemos-te fiéis nossos respeitos,

Depois que o teu valor nos desengana,

Que em teus combates todo o Céu te assiste;

E a quem socorre o Céu, quem lhe resiste?
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LXX
As nagdes do sertdo, ja convencidas,
PBem a teus pés os arcos e as espadas;
Suspende o raio teu; protege as vidas
Desde hoje ao teu império sujeitadas:
E se tens, como creio, submetidas
As procelas, as chuvas e as trovoadas,
N&o espantes com fogo a humilde gente;
Mas faze-nos gozar da paz clemente. (p.511).

Canto VI

No canto VI, narra-se o passeio de Paraguacu e Diogo rumo ao interior, em direc¢éo ao rio
Séo Francisco. Num determinado momento, avistam uma gruta naturalmente esculpida tal qual
um altar cristdo, 14 Diogo entende que deve seguir com a proposta de cristianizar os indigenas,
ora e agradece. No retorno ao litoral avistam uma embarcacdo encalhada prestes a ter sua
tripulacdo aprisionada pelos nativos. Diogo intervém e afasta os indigenas. Tratava-se de um
navio espanhol que viera em missdo exploratoria pelo rio Amazonas partindo do Peru. Esse
encontro desperta o desejo em Diogo de retornar a Europa. Desejo que seria rapidamente
atendido por uma embarcacdo francesa que chegava a praia. Na viagem rumo a Franca, Diogo,
a pedido do comandante Duplessis, relata as riquezas daquelas tropicais. O impeto de Diogo
em voltar a Europa se deu pela perseguicdo que Paraguacu comecou a sofrer das demais esposas
do heroi. Apos a derrota de Jararaca e a rendicdo dos lideres a ele aliados, Diogo recebeu, como
era costume dos autdctones, as princesas de diversas tribos como esposa. Por diplomacia,
aceitava a todas, mas mantinha-se fiel a Paraguacu. Ao perceberem que Diogo nédo as desposaria
de fato, comecaram, lideradas por Moema, a tramar a morte de Paraguagu. Esse, portanto, o
principal motivo da viagem de Diogo a Franca. No dia da partida do casal, Moema e as demais
esposas, atiram-se ao mar em dire¢do ao navio. A tripulacdo impressionada assiste a cena.
Moema € a mais raivosa e determinada de todas, chegando a segurar-se no navio e dispara
impropérios contra o casal, na tentativa de fazé-lo desistir da partida, e Diogo, de Paraguacu.
Moema, sem forcas afunda para a morte. As demais indigenas retornam a praia e Diogo,

amargurado, segue viagem. O fragmento a seguir narra a morte de Moema.

XXXVI
E fama ent&o que a multidio formosa

Das damas, que Diogo pretendiam,



Vendo avangar-se a nau na via undosa,

E que a esperanca de o alcancar perdiam:
Entre as ondas com ansia furiosa

Nadando o Esposo pelo mar seguiam,

E nem tanta agua que flutua vaga

O ardor que o peito tem, banhando apaga.

XXXVII
Copiosa multiddo da nau francesa
Corre a ver o0 espetaculo assombrada;
E ignorando a ocasi&o da estranha empresa,
Pasma da turba feminil, que nada:
Uma, que as mais precede em gentileza,
Né&o vinha menos bela, do que irada:
Era Moema, que de inveja geme,

E ja vizinha a nau se apega ao leme.

XXXVII
Barbaro (a bela diz) tigre, e ndo homem...
Porém o tigre por cruel gque brame
Acha forgas, amor que enfim o domem;
S0 a ti ndo domou, por mais que eu te ame:
Fdrias, raios, coriscos, que 0 ar consomem,
Como ndo consumis aquele infame?
Mas pagar tanto amor com tédio e asco...

Ah! que o corisco és tu... raio... penhasco.

XXXIX
Bem puderas, cruel, ter sido esquivo,
Quando eu a fé rendia ao teu engano;
Nem me ofenderas a escutar-me altivo,
Que ¢ favor, dado a tempo, um desengano:
Porém deixando o coragdo cativo
Com fazer-te a meus rogos sempre humano,
Fugiste-me, traidor, e desta sorte

Paga meu fino amor t&o crua morte?
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Tao dura ingratiddo menos sentira,

E esse fado cruel doce me fora,

Se a meu despeito triunfar ndo vira

Essa indigna, essa infame, essa traidora:
Por serva, por escrava te seguira,

Se ndo temera de chamar senhora

A vil Paraguacu, que, sem que o creia,

Sobre ser-me inferior, é néscia e feia.

XLI

Enfim, tens coracdo de ver-me aflita,

Flutuar moribunda entre estas ondas;

Nem o passado amor teu peito incita

A um ai somente, com gque aos meus respondas:
Barbaro, se esta fé teu peito irrita,

(Disse, vendo-o fugir) ah ndo te escondas;

Dispara sobre mim teu cruel raio...

E indo a dizer o mais, cai num desmaio.

XLII
Perde o lume dos olhos, pasma e treme,
Palida a cor, 0 aspecto moribundo,
Com mao ja sem vigor, soltando o leme,
Entre as salsas escumas desce ao fundo:
Mas na onda do mar, que irado freme,
Tornando a aparecer desde o profundo,
Ah Diogo cruel! disse com magoa,

E sem mais vista ser, sorveu-se n’agua.

XLI
Choraram da Bahia as ninfas belas,
Que nadando a Moema acompanhavam;
E vendo que sem dor navegam delas,
A branca praia com furor tornavam:
Nem pode o claro Herdi sem pena vé-las,

Com tantas provas, que de amor Ihe davam;
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Nem mais Ihe lembra 0 nome de Moema,

Sem que ou amante a chore, ou grato gema. (p.527).

Canto VIII

No canto VIII, apos anos na Francga, Diogo deseja retornar a Bahia para seguir seu intento
civilizador dos nativos. Recorre a Duplessis de quem ouve a proposta do rei francés de fundar
uma colonia francesa no Brasil. Diogo alega lealdade ao governo portugués e nédo aceita a
oferta, mas compromete-se a seguir negociando com os franceses. Tal atitude é vista como
nobre por Duplessis que arranja 0 necessario para que o casal Diogo e Paraguacu regresse. Em
meio a viagem, Paraguacu entra em uma espécie de transe ou delirio enquanto fazia suas
oracdes e tem visdes sobre o futuro das terras brasileiras. Narra a tentativa francesa de constituir
uma colbnia proximo ao que hoje é a cidade do Rio de Janeiro, tentativa que foi rechagada pelos
lusitanos comandados por Mem de S& e Estacio de S&. Narra também a investida holandesa no
Nordeste. No canto IX, Paraguacu tera novas visdes, cuja narrativa termina apenas no canto X.

Abaixo, um recorte das premonic¢des de Paraguagu.

VIII
Disse o francés prudente, e o nobre Diogo,
Leal a amada Patria respondendo,
Sabio projeto das (replicou logo)
Sobre a populacéo; nada o contendo:
Mas ndo posso convir no exposto rogo,
Sendo fiel ao Rei, portugués sendo,
Quando o Luso Monarca julgo certo

Senhor de quanto deixa descoberto.

IX
Vivendo ex lege um povo na anarquia,
Tem direito o vizinho a sujeitéa-lo,
Que a Natureza mesma inspiraria
Ao que fosse mais proximo a amansa-lo:
Deixo que o Céu parece que 0 queria,
Dando a Cabral o instinto de busca-lo,
E o ser em caso tal comum conceito,

Que quem primeiro o ocupa tem direito.



X
E, sem que ofenda a Franca a minha escusa,
E bem que esta conquista a Lisia faca;
Mas, enquanto a Bahia o ndo recusa,
Ser-vos-a no comércio a melhor praca:
Copia de drogas achareis profusa,
E o lenho precioso ali de graca;
E durando eu na Patria obediéncia,
Serei francés na obrigacdo, e agéncia. (p.571)

[..]

X111

Né&o longe do Equador o mar cortava,
Quando Paraguacu, ja Catarina,
Como era seu costume, atenta orava,
Implorando o favor da Mé&o Divina:

E eis que a vista da turba, que a observava,
Enquanto adora a Majestade Trina,
Em sono fica suspendida e absorta,

E algum cuida que dorme, outro que é morta.

A\

Brilha no aspecto um ar do afeto interno;
Mas em funda abstracdo com doce calma,
Bem se Ihe vé pelo semblante externo,
Que ocupa em grande objeto a feliz alma.

Vé-se nela arraiar do lume eterno,

Que no Céu goza quem ja logra a palma,
Admiravel vislumbre, que suspende

E infunde um pio afeto em quem o atende.

XV
Assim por longas horas abstraida
Deixava 0 caro esposo ha ansiedade,
Se era sono, em que estava suspendida,
Se era efeito de cruel enfermidade:

Ora suspeita que perigue a vida,
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Ora na Celestial tranquilidade
Cré que do claro Empireo habitadora

Imortal sobre o Céu reinando mora.

XVI
Até que a si tornada docemente,
Corre a turba co’a vista em grato giro;
E como quem esta aura ingrata sente,
Rompe os longos siléncios num suspiro:
Oh doce (disse), oh Pétria permanente!
Que escuro este ar parece, que respiro!
Feliz quem contemplando o Céu formoso,

Vive no seio do celeste esposo!

XVII
Pasmado Diogo e a multiddo que a ouvia,
Calam todos no assombro de admirados,
Nem j& duvidam que visdo seria
Em que ouvira os mistérios revelados:
Quando ocultos segredos Deus confia,
N&o devem ser (diz Diogo) propalados:
Mas se em parte, como este, € manifesto,

Temerario ndo sou, se inquiro o resto.

XV

Narra-nos, feliz alma, a viséo bela,

Quem sabe se por ti nos manda aviso

A Providéncia, que ao governo vela,

Do mortal nos seus fins sempre indeciso:
N&o nos cales entanto o que revela

Por nosso lume o excelso Paraiso,

E a nossos rogos com memaria pronta,

Dizendo quanto viste, tudo conta. (p.573).
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Angelo Venosa

Existem até o0 momento seis adaptacGes de Caramuru: para o teatro, a peca de Venosa
(1922); para o publico juvenil ou infanto-juvenil, as obras de Jodo de Barros (1935), de Paula
Adriana Ribeiro (2002) e de Cecilia Casas (2003); para a TV, a minissérie de Guel Arraes e
Jorge Furtado (2000) que foi posteriormente adaptada para o cinema em 2001.

A peca Caramuru: poema dramatico em quatro atos, de Angelo Venosa, foi publicada
em 1922 pela editora Monteiro Lobato. Desde entdo tem passado despercebida dos estudiosos
dos textos adaptados de Duréo, talvez por ndo haver sido escrita por um dramaturgo de vulto,
talvez por ser de dificil acesso — encontram-se poucas copias a venda em sebos virtuais — ou,
ainda, por ter sido editado pela Gltima vez no ano de 1953 pela Livraria Martins.

Né&o hé registros sobre qualquer montagem da peca, tampouco sobre sua fortuna critica.
Até mesmo sobre o autor ndo se encontram registros nas obras dedicadas a literatura ou
dramaturgia nacionais, o que pode ser um indicio de que se trata de um texto e autor sem
histérico literario ou cultural. E possivel que o autor tenha financiado a publicacio da peca com
a esperanca de chamar atencdo da critica para sua obra. Talvez o Unico registro esteja na edicdo
do dia 10 de janeiro de 1923 do jornal carioca O Imparcial, que tece curtissima apresentacao
da obra aos leitores do periddico.

Chama atencdo ao texto de Venosa o fato de, primeiramente, ser uma peca de teatro
resultando uma adaptacao entre vetores distintos (texto literatura/épico—texto dramatico) e por
ser um sequel (um tipo particular de adaptacéo que da sequéncia ao enredo principal ou paralelo,
de algum personagem, ampliando o universo narrativo). Interessa neste estudo, averiguar como
a histéria do Caramuru tem prosseguimento, qual o enfoque dado por Venosa e, por fim, como

dialoga com o texto de Durdo.

Enredo

Dividida em quatro atos, a peca de Angelo VVenosa narra o crime envolvendo o assassinato
de Mario, filho de Moema, que por ndo haver correspondido ao amor que lhe nutria Afonso
Rodrigues, despertou-lhe o ciime, sentimento compartilhado por Paraguagu, que via na
indigena uma ameaca para seu casamento com Caramuru. O enredo se desenvolve na Ilha de
Itaparica, cinquenta anos ap6s o descobrimento do Brasil, e tem Madalena, filha de Caramuru,
no papel de protagonista.

O primeiro ato inicia-se com uma conversa entre Madalena, seu esposo Afonso Rodrigues

e Moema. Madalena pede a indigena que Ihe conte lendas de seu povo. Enquanto Moema hesita,
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entra em cena um velho indigena chamado Icrg, aparentando cansaco e fome. Quando toma
conhecimento de que esta diante da filha de Caramuru, o ancido conta-lhes a célebre histdria
em que Diogo Alvares, utilizando de sua arma de fogo, derrota inimigos e é aclamado como
Filho do Dragdo®. Ao final da narracéo, Icra é levado por Padre Manuel da Nébrega, que
chegara a cena no interim da elocucdo do indigena, para receber alimento e outros cuidados.
Madalena se recolhe, deixando Moema e 0 esposo sozinhos. Afonso Rodrigues declara-se a
Moema dizendo-se apaixonado e infeliz no casamento e que gostaria de fugir com ela, levando-
a a Portugal, onde sua familia tem posses e respeito. As negativas da indigena fazem-no revelar
que sente cilmes de Mario, filho da autéctone, chegando mesmo a pensar em mata-lo, mas que
jamais o faria. Vendo o menino ao pé de uma palmeira, Afonso Rodrigues toma-o em seus
bracos, causando panico em Moema que corre para libertar o filho, mas acaba abracada por
Afonso Rodrigues, que mais uma vez se declara.

O segundo ato tem inicio com Afonso Rodrigues proximo ao quarto vazio de Moema.
Enfurecido por ser rejeitado, tem impetos nefastos, adentrando ao aposento e saindo com um
embrulho, que se sabera a adiante ser o pequeno Mario. Foge do lugar, mas € visto por um indio
gue passava e acelera o passo. Um tempo depois, apds o dobrar do sino, um vulto ndo
identificado € visto com o mesmo embrulho, recolocando-o no quarto de onde fora tirado.
Entram em cena Madalena e Moema. A primeira vé um vulto mas é acalmada pela segunda,
que afirma ndo se tratar de nada relevante, podendo ser algum animal que, assustado, fugiu.
Ainda interessada nos casos dos antepassados de Moema, Madalena pede-lhe novamente que
Ihe conte algo. Convencida, narra-lhe seu naufragio e salvacdo empreendida gracas a
intervencdo prodigiosa de Paraguacu. S&o interrompidas pela subita aparicdo de Afonso
Rodrigues, que as assusta e relata seus acordos com o traficante de escravos Bixorda. Moema,
que se retiraria, fica ao lado embalando 1zabel, filha de Madalena e Afonso. Apos explanacao
de Afonso todos se recolhem. No entanto, Madalena, sentindo-se estranhamente aflita ndo
consegue dormir e é visitada por Icrd. Nessa conversa falam de Moema e Madalena pode
explicar como se deu a intervencdo de Paraguacu no resgate da indigena. Passam toda a noite
conversando e percebem-se ao amanhecer. Moema vai rumo ao quarto onde dormia seu filho.
Madalena faz 0 mesmo e encontram a crian¢a morta. Aterrorizadas e aturdidas, ndo percebem
a chegada de Afonso Rodrigues, que reclama, ardiloso, de falta de sossego. Tomando ciéncia
do ocorrido, Afonso de imediato acusa Moema pelo crime. Faz-se grande balburdia entre os

8 Algumas fontes trazem Caramuru significando filho do trovéo, outras, como na pega em questdo, como filho do
dragdo. Ha ainda outras fontes que indicam que caramuru é uma espécie de peixe muito agressiva, também
conhecida como moreia.
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moradores até a chegada de Piaga, lider espiritual dos indigenas locais, que, em vao, tenta
ressuscitar o0 menino e proteger Moema, afirmando ser ela inocente. A enlutada mae, mal
podendo defender-se das acusacdes que sofria e sob gritos acusatorios dos escravos, atribui a
morte de seu filho ao fato de haver dormido toda a noite enrolado em 1a, que o teria sufocado.
Faz-se grande confusdo quando um escravo tenta levar o cadaver. Moema desespera-se e quase
é atacada por Afonso. Madalena intervém e cai, exausta.

No terceiro ato, Madalena procura sua mée, Paraguacu, para pedir ajuda, mas é
surpreendida por sua postura, incriminando Moema. Pe. Manuel da Nobrega presencia a
conversa e diz estar impotente, mas que acredita na inocéncia da indigena. J& sozinhas,
Paraguacu confessa ter cometido o homicidio por ciimes de Moema. Madalena fica perplexa,
mas depois de conversarem promete a mae que mantera sigilo. Madalena busca a ajuda do pai,
Caramuru. Em sua presenca, expde seu ponto de vista mas ndo revela a identidade do criminoso,
mesmo sendo inquirida pelo pai, que chega a levantar suspeitas sobre a propria esposa a quem
acusa de ciumenta. Caramuru promete intervir junto ao governador para impedir que Moema
seja condenada a morte. Afonso Rodrigues procura por sua esposa para provar a ela que pode
fazer qualquer coisa com Moema pois ela lhe foi doada por Paraguacu. Segue discussdo
acalorada em que Afonso chega a demonstrar rapido arrependimento, mas logo volta a insistir
que Moema deve ser condenada. Icra aparece e, juntamente com Madalena, véo recorrer ao
governador.

No quarto e Gltimo ato, Madalena chega tarde e constata que nao ha mais o que fazer. Ha
uma luta entre indios e capangas de Afonso Rodrigues, em que ele proprio é ferido por Icra e
vem a falecer. Moema é ajudada por Pe. Nébrega a se esconder, mas logo é levada para ser
sentenciada. Moema morre agradecendo a Caramuru, Paraguacu, Virgem Maria e a Madalena.

Variantes na adaptacéo

Ha trés variantes significativas na adaptacdo de Venosa: a historia de Caramuru contada
por Icra, a versdo deturpada de Afonso Rodrigues sobre Caramuru e suas intencdes e a morte
de Moema.

Sobre a primeira variante, coube a lcra contar a historia de como Diogo Alvares se tornou
Caramuru. O velho indigena narra uma batalha quase perdida pelos Tupinambas, que, liderados
por Itaparica, sucumbem ao ataque de Mopeba, que Ihes exige todas as virgens da tribo,
inclusive Paraguacu, filha primogénita de lider tupinamba. Como ltaparica recusa entregar o
que lhe é pedido, a batalha recomeca. No entanto, Itaparica ja ndo conta com todo o seu exército,

mas resiste bravamente. Quando surge Diogo Alvares por entre brumas, como figura sobre-
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humana, a disparar sua arma contra um passaro que cai morto, envolve-se na batalha até o
momento em que Mopeba intenta contra ele e é tombado por um tiro, pondo fim ao embate.
Nesse momento, Diogo é aclamado Caramuru.

Para que fique claro o contraponto, na obra adaptada a consagracdo de Diogo como
Caramuru se da ap6s uma batalha entre Tupinambaés e Potiguares, da qual Diogo ndo participa,
mas, temendo que pudesse de algum modo tomar parte da contenda ou que estivesse por chegar
0 momento em que seria devorado, veste-se com a armadura que havia resgatado de seu
naufragio e, empunhando suas armas, aguarda. Quando os Tupinambas recuam para
protegerem-se, indo rumo a gruta em que estava Diogo e o avistam trajado de tal forma, séo
subjugados pelo medo. Sentindo-se seguro, Diogo mostra-se ser um homem e comega a criar
0s primeiros vinculos amistosos com os indigenas, principalmente com seu lider, Gupeva. No
dia seguinte, Diogo acompanha Gupeva e mais alguns homens em uma cacada em que 0
lusitano abate uma ave em pleno ar, causando extremo assombro nos selvagens que, julgando
ser obra divina de Tup&, chamam-no Caramuru.

Ao contrario de lcrd, que enaltece os feitos de Caramuru, Afonso Rodrigues conta sua
versdo sobre o sogro, Diogo Alvares, na tentativa de convencer Moema a partir com ele. Ainda
no primeiro ato, desqualifica a ilibada honra e moral de Caramuru, taxando-o de simples
camponés preguigoso e rixento, que veio ao Brasil fugindo de sua vida indigna. Deprecia o feito
do celebre tiro numa ave, que o teria valido a alcunha de Caramuru, tomando-o por recurso
Obvio para qualquer um naquelas circunstancias. Mais além, acusa o sogro de haver negociado
as terras brasileiras com a coroa francesa em troca de porc@es de terras e outros luxos. A tudo
isso Moema, sua interlocutora, rechaca como calUnia.

O que Venosa faz é inverter o prisma pelo qual essas histérias sdo contadas, conferindo a
sua trama mais verossimilhanca por possibilitar ao publico/leitor conhecer melhor a
personalidade de Afonso Rodrigues e, por conseguinte, entender seus atos posteriores. Para
Durdo, em sua tentativa de criar um Diogo Alvares nobre e magnanimo, sua vida pregressa e a
vinda para o Brasil sdo exemplares da nobreza lusitana e sua bravura e fé em Cristo. Poucos
teriam a grandeza de Diogo para tal empreitada. Quando em territorio francés, em momento
algum titubeou ante as propostas do monarca europeu, mantendo-se infiel aos interesses
portugueses. O episodio do uso da arma de fogo, por sua vez, é retratado como ato generoso,
pois com isso pretendia auxiliar na cagada dos indigenas. Embora Diogo tivesse nocdo de que
0s nativos ndo conheciam as armas de fogo, ndo poderia imaginar que aquele tiro fosse lhe

render atributos de divindade.
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Sobre a morte de Moema € importante salientar que, na obra de Durdo, a histéria da
indigena se mistura as das demais nativas, filhas dos lideres, que eram oferecidas a Diogo, que,
por educacao e diplomacia, ndo enjeitava nenhuma ainda que néo firmasse compromisso algum,
pois ja tinha afeto maior por Paraguacgu. Assim, a figura de Moema tem destaque na épica do
agostiniano no momento de sua morte, quando, nadando atrds da nau que levava Diogo e
Paraguacu a Franca, e agarrada ao leme, dispara toda a sua faria ciumenta contra o casal,
acusando Paraguacu de ser vil e desprezivel, e a Diogo, de té-la enganado, alimentando-lhe os
sentimentos. Sem forcas, afunda no mar, ressurgindo para seu ultimo lamento: “Ah Diogo
cruel!” (Durdo, canto VI, p. 529).

Na adaptacdo, entretanto, a indigena ndo encontra no mar seu derradeiro fim. No segundo
ato, Moema conta o terror que passou quando 0 navio em que estava com o pai de seu filho,
provavelmente seu esposo, Vasco, naufragou ainda na costa brasileira, proximo a Itaparica, em
viagem que fazia rumo a Portugal. Além de lutarem contra as &guas revoltas do mar, lutaram
para escapar de canibais que encontraram na praia, partindo em fuga pela noite. N&o se
menciona como, mas Vasco acaba por falecer. O restante do fato nos da a conhecer pelas
palavras de Madalena, que o relata a Icrd, detalhando o sonho premonitorio de sua mae,
Paraguacu. Nesse sonho, recebe mensagem de Nossa Senhora para que resgate uma mulher em
apuros. Caramuru e outros homens saem algumas vezes em busca sem nada encontrar. Mas a
insisténcia de Paraguacu € tamanha, que um ultimo rastreio € empreendido para, finalmente,
em meio a um povoado indigena, encontrarem Moema prostrada a mercé de um nativo pronto
para mata-la. Apos o salvamento, Moema é levada para a casa de Caramuru e é reconhecida
por Paraguacu como sendo a mulher avistada em seu sonho. Desse dia em diante, Moema passa
a viver com o casal e Madalena, servindo-os e sendo-lhes grata até ser condenada, injustamente,

a morte pelo assassinato de seu filho.

Personagens

O poema épico de Durdo tem em sua reconstituicao histérica um dos pontos incontestes
entre os criticos, os fatos descritos nas visdes de Paraguagu que enunciam o futuro do Brasil.
Eles foram cuidadosamente estudados, assim como a constituicdo do autoctone nacional, seus
usos e costumes. A flora e a fauna da regido baiana mereceram especial atencéo, a ponto que
receber criticas pelo destaque exagerado desprendido pelo poeta, tornando o épico mondétono e
motivando quebras no ritmo da narrativa.

Venosa, por sua vez, ndo se absteve de rigorosa pesquisa historiogréfica, trazendo a vida

no palco personagens historicos importantes para o periodo como Bixorda, considerado o
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primeiro traficante de escravos do Brasil, com quem, na peca, Afonso Rodrigues tem negocios.
Outros personagens histéricos sdo importantes para a organizacdo do enredo. Casos de
Madalena e Afonso Rodrigues que, de fato, teriam se casado e sido responsaveis pelas primeiras
povoacdes da Bahia. Ele colonizador portugués. Ela, primogénita de trés filhas de Diogo
Alvares. Outras figuras historicas, cruciais para a Historia do Brasil, aparecem na peca. Como
Pe. Manual da Nobrega, jesuita portugués, fundador da cidade de Sdo Paulo, que passou algum
tempo na Bahia, provavelmente por esse fato, tenha sido utilizado. E Jodo Ramalho, explorador
portugués, considerado pai dos paulistas, € peca fundamental para a aceitacdo dos portugueses
pelos indigenas. Na peca, é pai de Moema.

No entanto, a mudanca de suporte, trazendo o épico para 0s palcos, forcosamente causa
perda de detalhes no tocante a ambientacdo. Provavelmente por ser bastante dificil e custoso, a
época, representar no cendrio a riqueza de detalhes da fauna, flora, construcdes e aderecos que
Durdo descreve, Venosa, ao conceber sua adaptacéo, privilegia desses aspectos, apenas 0s
extremamente fundamentais para conferir a atmosfera necessaria para contar sua historia.

Quanto aos personagens Diogo Alvares e Paraguacu, protagonistas do épico de Duréo,
retratados de modo excessivo em suas qualidades, ndo demonstrando sequer um defeito moral,
sdo, na peca, coadjuvantes mais humanos. Diogo aparece apenas no final do terceiro ato para
tentar salvar Moema e levantar suspeitas sobre a inocéncia da esposa, ndo obstante haver tido
sua honra e nobreza questionadas pelo genro, algo que em momento algum ocorre na obra de
Durdo, na qual em todos os momentos criticos de testes para Diogo, quer sejam de bravura em
batalhas, quer sejam de moralidade cristd, o heroi sai imaculado. Ja Paraguacu, exibida como
uma europeia entre os selvagens, por seus modos educados, facilidade com o idioma portugués
e lideranca, portadora de sensibilidades sobrenaturais, como suas visdes do futuro e nobreza de
espirito, pois, mesmo sabendo que as outras indigenas dadas como esposas a Diogo a queiram
matar, ndo ousou tramar ardil nenhum, preferindo incentivar o amado a partir para a Europa.
Para 0 personagem cénico, entretanto, Paraguacu, ja mae de Madalena, urde, por ciime, com
seu genro a morte do filho de Moema, permitindo que ela fosse incriminada e executada por
assassinato, mostrando-se muito mais humana, crivel e interessante que aquela pintada por
Duréo.

Moema, por sua vez, de ciumenta, ardilosa e aspera, ndo tendo o amor por Diogo
correspondido, planeja contra a vida de Paraguacu e pragueja contra a sorte do casal quando de
sua partida para a Europa, levando a cabo a prépria vida sem, contudo, deixar de maldizé-los.
No texto dramético, por seu turno, Moema, mais jovem que Paraguagu, provavelmente com

idade para ser-lhe filha, é grata a familia de Caramuru, especialmente a sua matriarca, por ter
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sido salva e, posteriormente, recebida em sua casa, onde permaneceu como agregada de mais

alta estima por Diogo e Madalena.

Epilogo

A peca de Venosa utiliza-se do titulo Caramuru com evidentes intencBes de ancorar-se
no épico de Durdo. Em parte alguma do livro faz-se referéncia a que a peca seja uma adaptacao.
Assim, valer-se do titulo, ainda que sem o subtitulo, é a forma mais clara de fazer aluséo ao
texto adaptado. Talvez fosse até mesmo possivel desvencilhar as obras uma vez que o enredo
da peca em nada se refere ao do épico, o que nos levaria a tratd-lo como um intertexto com o
épico do frei brasileiro. No entanto, a presenca de alguns personagens, nomeadamente, Moema,
Paraguacu e Diogo Alvares, e a mencdo as suas historias, inevitavelmente leva o publico
leitor/espectador a relaciona-las.

O leitor mais exigente pode argumentar que o texto de Venosa ndo dialoga com o de
Durdo, uma vez que 0s personagens utilizados e suas histdrias sdo personagens histéricos e que,
portanto, dada a distancia entre os enredos, o texto dramatico teria por base os textos historicos
e ndo o literario. Em ultima andlise, na impossibilidade de tecer afirmacdes, basta dizer que € o
referencial do leitor que determinaria a relagdo intertextual. Em outras palavras, aquele leitor
que tenha conhecimento dos personagens por meio da Historia tomaria a peca como uma
teatralizacdo de fatos historicos, aquele que o tivesse por meio literario a tomaria como uma
adaptacdo do épico de Durdo, e ainda aguele que o tivesse por meio do cinema poderia té-lo
como dramatizagdo do filme Caramuru: a invencéo do Brasil.

A obra de Venosa emite novas luzes sobre a de Duréo principalmente, e mesmo ao filme,
contribuindo para sua reinsercdo nos circulos literarios, teatrais e escolares, ampliando as
discussOes acerca da histdria da colonizacdo do Brasil e da constituicdo de seu povo. Para além
do tom quase sempre elogioso de Durdo sobre o Brasil e seus colonizadores, Venosa lanca
duvidas sobre tamanha dignidade desses personagens, tornando-os mais criveis e humanos,

muito mais congruente a linguagem cénica e ao clima de mistério que norteia o enredo.
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Jodo de Barros

Unica adaptacdo lusitana de Caramuru, realizada por de Jodo de Barros, em 1935, da-se
intratextualmente, no vetor literatura—literatura, ndo envolvendo as diferentes midias
hodiernas, as quais Linda Hutcheon faz referéncia em seu livro Uma teoria da adaptacao, no
qual destaca os diversos modos pelos quais se da a transcodificagdo de um texto quando é
adaptado para o teatro, cinema, TV, jogos digitais e afins, ou mesmo se o caminho for inverso,
um jogo é adaptado para literatura, por exemplo. A isso ela chama de intersemiotico uma vez
que “essa transcodificagdo implica uma mudan¢a de midia” (p. 61), ja que se mudaria o meio
de expressdo pelo qual a adaptacdo teria suporte. No texto em questdo ndo ha tal
transcodificacdo, uma vez que tanto a obra adaptada quanto a adaptacdo permanecem no ambito
da literatura impressa. As alteracdes que se dao se explicam, dentre outros motivos, pela ideia
“de que a adaptagdo ndo precisa ser rigida em seus moldes. Pode-se muda-la em sua totalidade
e género, desde que se mantenha sua esséncia, com a finalidade de aproximar o leitor iniciante
do universo literario” (Vieira, p. 30).

Jodo de Barros nasceu em 1881, em Figueira da Foz, Portugal. Filho do Visconde da
Mirinha Grande, desde pequeno esteve proximo a pessoas influentes Depois de formado em
Direito pela Universidade de Coimbra, tornou-se professor e exerceu importantes cargos
ligados ao Ministério da Instrucdo Publica e outros de administragdo escolar. Sua atividade
intelectual nos legou diversas obras que vao desde a Educacdo a Literatura. Em seus Gltimos
anos de vida dedicou-se a adaptar classicos da literatura universal para o publico jovem, dentre
os quais, Os Lusiadas, A Odisseia, A lliada, A Eneida, As viagens de Gulliver e Caramuru.
Faleceu em 1960, em Lisboa.

Barros deu a sua obra o titulo de O Caramuru: aventuras prodigiosas dum portugués
colonizador do Brasil, bastante diferente do subtitulo do original de Durdo, poema épico do
descobrimento da Bahia. J& é possivel notar, por essa simples mudanca de subtitulo, que Barros
tem em mente o povo lusitano como publico especifico, uma vez que da mais destaque ao fato
de um portugués colonizar o Brasil do que ao descobrimento em si, como inspira o subtitulo de
Durdo. A condicdo de naufrago de Diogo perde importancia ante o papel nobre de agente
portugués.

A capa da adaptacéo traz a representacdo de um homem trajando armadura completa,
tendo aos pés um indigena subjugado em uma mata esplendorosa de onde se veem outros
indigenas, assustados com a figura de Diogo. A imagem tem a assinatura de Martins Barata,

que ilustra a obra. Logo abaixo, os dizeres Adaptacéo em prosa do poema épico de Frei José
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de Santa Rita Dur&o, por Jodo de Barros, informacgdo que ndo deve passar incautamente, pois,
ao deparar-se com o livro, o leitor tem a possibilidade de saber que se trata de um texto adaptado
e distinguir quem é o adaptador e o autor da obra adaptada. Pode hoje parecer 6bvio, mas tais
informacdes ndo eram comuns em textos adaptados ou traduzidos até finais do século XIX. Era
habito omitir-se 0 nome do tradutor e/ou adaptador como se tal atividade fosse considerada de
menor valia ante o original. J& ha algum tempo, entretanto, a atividade do tradutor e do
adaptador vem ganhando mais respeito e destaque, sendo os nomes de alguns desses
profissionais estampados como garantia de um trabalho digno, que confere a edi¢éo ainda mais
valor. S&o os casos da adaptacéo feita por Monteiro Lobato do romance Robinson Crusoe, de
Daniel Defoe, da traducdo realizada por E¢a de Queirds do romance As minas de Salomé&o, de
Henry Rider Haggard, ainda hoje facilmente encontradas nas livrarias. A adaptacdo de Barros
do Caramuru também € encontrada ainda hoje em Portugal, provavelmente por ser a Gnica feita
por 14, assim como outros textos que adaptou, mostrando, assim, que seu trabalho tem méritos
que Ihe garantem espaco editorial, mesmo tendo passado quase cem anos.

Ainda sobre os paratextos da adaptacdo em estudo, faz-se imperioso destacar a producéo
de Martins Barata e suas ilustracdes. Se houve tempo em que se omitia 0 nome dos tradutores
e adaptadores, 0 que se pensar dos ilustradores? Por vezes tendo seu trabalho considerado como
acessorio, como meio de distracdo durante a leitura, o ilustrador tem papel fundamental para
uma obra, principalmente quando € destinada para jovens e criangas. Ainda que haja obras
ilustradas destinadas a adultos, as ilustracdes sdo quase obrigatdrias em textos para 0s jovens
leitores. Sdo as imagens que prendem a atencdo dos pequenos leitores antes mesmo de
comecarem a decifrar as marcas de tinta que formam as palavras. Ndo é necessario recorrer a
fontes precisas para saber que, dependendo da idade, quanto mais colorida for a ilustragéo,
guanto mais atrativos ladicos trouxer um livro (0s pop-up ou livros com dobraduras em 3D),
mais agradara ao leitor iniciante. Assim, Barata, que nasceu em Santo Antdnio das Areias no
ano de 1899 (falecendo em 1970), teve destaque em sua carreira de professor, ilustrador, pintor
e desenhista, sendo responsavel por desenhar moedas para o governo lusitano, assinando
pinturas em palacios, trabalhando junto a Almada Negreiros em publicacdes governamentais,
sendo consultor artistico e colaborando com exposi¢des sobre a historia de seu pais. Foi,
portanto, figura de respeito em sua area de atuacéo. Para o Caramuru fez treze ilustracGes, que
abrem cada um dos capitulos encimando seus titulos. S&o representacfes que sintetizam o
capitulo, ou servem como epigrafe, uma vez que retratam o ponto fulcral de cada topico. Trazem
em escala de cinza, imagens que muito bem cumprem com seu papel em um livro para jovens.

N&o sendo extremante realistas, permitem que o pubere leitor preencha as sombras deixadas
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com sua imaginacao e com as descri¢des da narrativa. No frontispicio a mais bela gravura, para
a que é considerada por muitos a passagem mais lirica do poema de Durdo, a morte de Moema.
Ali, Barata retrata com tracos bem definidos e cores vibrantes o fatidico episddio do
afogamento, praticamente um suicidio de Moema, que fora preterida por Diogo. Interessante
que essa gravura € a Unica que recebe titulo, A despedida de Moema, e colocando-se antes
mesmo do inicio da narracdo, cumpre valioso papel de instigar a curiosidade no leitor além de
forca-lo a descobrir quem é Moema e por que teria merecido tdo grande destaque do ilustrador.

Antes ainda do texto literario de Barros, hd em sua obra uma apresentacdo, um prefacio,
em que exalta as qualidades da obra original e sua importancia para o leitor hodierno, assim
como para a unido entre Portugal e Brasil. Fazendo parte de uma série chamada Grandes Livros
da Humanidade, editada pela livraria Sa da Costa, a adaptacdo de Caramuru figura, portanto,
entre os maiores livros produzidos pelo Homem e é assim que Barros quer que se pense ao

dizer:

A natureza prédiga e rica do Brasil e os trés elementos étnicos formadores de sua
populacdo, surgem no «Caramuru» em irresistivel e perfeita simbiose, uns aos outros
ligados e entrelagados no proprio momento em que essa unido, fecundissima e brilhante
para o futuro do pais fraterno, se operava e realizava. Tanto basta, pois, para justificar e
explicar a inclusdo do poema célebre e celebrado no rol dos «Grandes Livros da
Humanidade» (p. 8).

Entretanto, ndo se mostra ingénuo a ponto colocar o épico brasileiro no mesmo patamar
que os europeus: “e embora [...] ndo deva nem possa comparar-se aos «Lusiadas» ou a
«Odisseia», numa cousa se Ihes assemelha e irmana: - em constituir o cantico anunciador da
alvorada duma Patria [...]” (Barros, p10). Mais adiante, com o claro intuito de mostrar que o
Caramuru é importante também aos lusitanos e a relacdo entre eles e os brasileiros diz:
“contentes nos sentiremos se deste modo algum servico prestarmos ao melhor carinho de
Portugal pelo Brasil, a melhor e mais estreita intimidade do Brasil e de Portugal” (Barros, p.
10).

Ao final do livro, Barros nos da uma panoramica da vida de Santa Rita Durdo, em que,
apoiado em Ronald de Carvalho, Silvio Romero e Pinheiro Chagas, faz uma rapida abordagem
dos principais momentos da vida de Durdo e uma pequena analise de sua obra, cotejando-a com
O Uraguai, mas claramente tentando mostrar mais qualidades que defeitos tanto na obra quanto
no autor. No Ultimo paragrafo de seu ensaio, Barros mostra ndo ignorar que alguns criticos ndo
sdo entusiastas do épico duraniano e cita Agripino Grieco como exemplo. Mesmo assim, ndo

deixa de fechar seu texto com palavras elogiosas:
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Do conjunto, porém, de tantos critérios, na maioria lisonjeiros, depois de passados ao crivo
da imparcialidade mais exigente, conclui-se, em suma, que o poema de Frei José de Santa
Rita Durdo merece, de facto, louvor, respeito, admiracdo carinhosa e simpatia sempre

renovada. (p. 188).

Outro aspecto a mencionar relaciona-se com os capitulos. Sabe-se que Durdo, seguindo
0 exemplo de Camdes, dividiu o Caramuru em dez cantos. O adaptador o fez em onze.
Respeitando a divisdo dos cantos, Barros faz sua obra parcelada em capitulos que trazem o
mesmo conteldo essencial dos cantos, mas em vez de individualiza-los por numerais romanos,
o faz com titulos que facilitam a identificacdo do teor de que trata cada trecho, além de tornar
mais simples a leitura e a compreensédo dos leitores. Excecéo feita ao 11° que foi resultado do
desmembramento do canto X. Nesse item, Barros tdo somente dedica um capitulo ao epilogo
que j& existe no poema, 0 que resultou para sua adaptacdo um desfecho, um final
estruturalmente mais bem-acabado, uma vez que conseguiu separar do assunto do tdpico
anterior aquela imagem pueril do “felizes para sempre” com a qual termina sua adaptacdo:
“Acabaram assim as aventuras de Diogo Alvares, que viveu ainda longos anos na companhia
da fiel Paraguassu” (Barros, p. 157).

No tocante ao texto literario de Barros, tem-se 0 tempo e 0 espaco inalterados, assim como
o0 enredo. As mudancas se dao basicamente no arranjo dos fatos. Melhor dizendo, o autor atém-
se ao que é essencial para a compreensdo do enredo, ocultando fatos menores e narrando-0s na
sequéncia que torne sua adaptacdo mais instigante ao leitor. Aquele leitor que, menos atento
aos detalhes, findar a leitura, talvez ndo perceberd o que falta em relacdo ao original. Por outro
lado, uma leitura com o minimo rigor fara perceber que Barros retira de sua adaptacdo a matiz
eclesiastica, atenuando as passagens cristds, cujo discurso perde-se em moralizacOes catélicas
e evangelizacOes catequéticas, sem perder com isso, entretanto, o apelo mitico de algumas
célebres passagens de Durdo, como a do delirio de Paraguacu e sua premunicdo sobre o futuro
do Brasil.

A narratividade, é apenas um dos aspectos de uma adaptacdo, provavelmente o mais
evidente e o de primeiro confronto. No entanto, existem outros fatores que se devem ter em
conta para dar cabo da tarefa. Em uma adaptacdo “devemos ressaltar a responsabilidade de
quem realiza as reescrituras, uma vez que essa atividade garante a sobrevivéncia e assegura a
recepcao das obras literarias no sistema alvo” (Gomes, p. 77). Ou seja, para se ter uma visao
geral do processo adaptativo, é importante saber quem é o adaptador, por que esta adaptando

tal obra, em qual circunstancia e para quem o faz. Respondendo a essas questdes é possivel ter
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um panorama que explique os motivos e causas de algumas adaptagdes, assim como, por que
sofreram as alteracOes que sofreram.

Jodo de Barros, como dito anteriormente, foi uma figura de relevante destaque no cenario
educacional e politico de Portugal no inicio do século 20. Seu papel de professor e de pessoa
preocupada com a cultura sdo aspectos que poderiam indicar que, ao adaptar Caramuru,
estivesse preocupado apenas com a cultura letrada. Mas, quando se sabe que fez essa adaptagéo
a pedido de uma editora, como parte de uma colecdo maior de classicos, e que foi,
evidentemente, remunerado por isso, vé-se que nao foi escolha de Barros adaptar o épico
nacional e, sim, um empenho profissional que tinha um publico especifico a ser atingido. A
importancia de se relevar tais aspecto se da a medida que, fossem outras as circunstancias, muito
provavelmente, Barros teria produzido um outro tipo de adaptacéo.

Assim, sabe-se que o texto deveria privilegiar um puablico leitor ainda ndo maduro e, para
tanto, a adaptacdo deveria ser escrita em uma linguagem mais acessivel, “correntia e facil, que
a gente moca e ao leitor mais ou menos culto prenda e cative” (Barros, p. 9). Saem os versos,
entra a prosa; sai a epopeia, entra uma forma romanceada. Livre das caracteristicas comuns do
poema, como as inversdes sintagmaticas, o texto adaptado ganha fluidez mais proxima da fala
cotidiana, o que propicia ao leitor menos preparado maior facilidade na leitura. Soma-se a isso
a Obvia atualizagdo vocabular, com termos mais simples e conhecidos pelos jovens lusitanos
dos anos 1935.

Barros realiza sua adaptacdo para os jovens leitores da primeira metade do século 20.
Talvez por isso tenha optado pela prosa, considerando que a recepg¢do do épico de Durdo, mais
de 150 anos depois, poderia ser distinta a que teve no século 18. Pensando como Jauss, poderia
dizer que o texto original, tendo sido publicado em 1781, foi pensado para sua época. Desse
modo, é compreensivel um poema épico aos moldes classicos camoniano, sua linguagem
empolada, sua preocupacdo com a descricdo da fauna e da flora brasileira, seu tom ufanista e
teoldgico, que oscila ora entre o discurso histdrico bastante fiel aos fatos, ora pelo discurso
religioso, aceitavel por vir de um tedlogo. Esses aspectos precisam receber as devidas
atualizagBes para se enquadrar ao publico-alvo da adaptagdo. Ainda segundo Jauss “a analise
da experiéncia do leitor ou da ‘sociedade de leitores’ de um tempo histérico determinado,
necessita-se diferenciar, colocar e estabelecer a comunicacgdo entre os dois lados da relacéo
texto leitor” (p. 73). Portanto, ao adaptar uma obra, deve-se considerar a época e o publico que

a recebera, favorecendo, assim, a sobrevivéncia da obra adaptada no panorama literéario.

O bom adaptador é aquele que consegue ser original, sem tirar a qualidade da primeira

obra; oferece uma releitura sensivel e particular, preocupando-se com o publico-alvo. O
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perfil do leitor é de fundamental importancia ja que sera este publico que norteara a sua
confeccdo, que auxiliara o autor/adaptador a tracar métodos a serem adotados para a

elaboracdo da obra adaptada (Vieira, p. 33).

Outro item a se considerar s&o o0s personagens. Ndo hd mudancas substanciais em relacéo
ao original. Muda, contudo, a intensidade das caracterizacbes. O épico de Durdo € mais
exagerado ao retratar os aspectos fisicos e, embora tenha se baseado em estudos, o frei
agostiniano abusa nos tragos. Barros, por sua vez, atenua-0s, marcando-0S apenas com o
necessario para a caracterizacdo do personagem, preservando, entretanto, 0s aspectos que
conferem certa mistificaco a eles. Para Diogo Alvares, seu heroi, é na personalidade que ficam
mais evidentes as altera¢des. Enquanto no poema de Dur&o, Diogo Alvares é pintado como uma
criatura acima de qualquer outra, pleno das mais altas virtudes, na adaptacédo ele ndo perde tais
caracteristicas, mas elas sdo apresentadas como tipicas do povo portugués, como se Barros
quisesse mostrar 0 quanto os lusitanos contribuiram, também nos aspectos morais, para a
formac&o do brasileiro. Sempre que possivel, Barros evidencia as qualidades de Diogo Alvares,
COmMO nesse excerto: “Diogo Alvares, o Caramuru, o filho do Trovdo, o Dragao do Mar, herdico
portugués que pela inteligéncia dominara a barbara ferocidade dos selvagens” (p. 56).

O tom ufanista, que exalta pretensas qualidades lusitanas, ndo chega a ser estranho nem
na adaptacdo, muito menos na obra adaptada, pois “quando se fala em epopeia, ¢ imprescindivel
gue se atente para a nacionalidade do texto, uma vez que a producédo épica, acima de outros
tipos de produgdes literdrias, possui um carater ou uma fei¢do nacionalista mais evidente”
(Silva, p. 285).

Adaptador experiente e homem de cultura, Jodo de Barros mostra nessa versdo de
Caramuru que conhece 0s meandros e percalgos para se transpor uma obra de nacionalidade e
época distintas. Cauteloso em conhecer seu publico-alvo e as intengcBes com a obra, pode
atualizar a linguagem e a narrativa do épico de Durdo para atender a tais preocupaces.

O texto de Barros, portanto, € um bom exemplo de uma adaptacdo bem realizada:
atualizou o original, garantindo sua sobrevida no cendrio literario, conseguiu alcancar o
publico-alvo a que se destinava e, ainda, pode ser encontrado em reedicOes até hoje,

evidenciando sua importancia.
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3 ADAPTACAO E ROTEIRO

Da teoria e da praxis

N&o sdo raros aqueles que as julgam adaptacGes como obras inferiores, apropriacoes
indébitas ou, até mesmo, falta de competéncia criativa do adaptador para conceber algo Unico.
O fato é que independentemente de prejulgamentos, as adaptacdes vém ganhando cada vez mais
destaque e espaco na industria cultural, seja editorial, seja audiovisual. Mas o que levaria
alguém a consumir uma adaptacao?

Um dos motivos poderia ser o fato de que tal obra foi escrita em uma lingua que o leitor
ndo domina e ndo havendo uma traducdo (que conservasse 0 género textual, a estrutura
narrativa, etc.), restou-lhe a adaptacdo. Ainda assim, a adaptacdo ndo poderia ser considerada
como algo menor, pois cumpriu um papel cultural valioso ao viabilizar o contato com a obra.
Mas se se pensar que a adaptacdo foi concebida para o publico infantil, por exemplo, que ndo
teria como ter acesso ao original, ainda que fosse escrito no mesmo idioma das criangas em
questdo, ou que nao teria competéncia para lidar com o linguajar mais denso e elaborado de um
texto para adultos, possibilitando, assim, que leitores em formacéo, ja cedo em sua vida literaria,
tomassem contato com textos fundamentais da literatura, a adaptacdo passa a ser um
instrumento de valor inestimavel. Por isso “o ato de adaptar uma obra para determinado publico
ndo deve caracterizar um procedimento condenavel em si mesmo” (Faria, p. 36), deve, isto sim,
ser objeto de andlise, sempre tendo como horizonte o publico-alvo que se pretende alcancar,
balizando, assim, de modo mais adequado a analise.

Possibilitar que criangas em inicio de alfabetizacdo possam ter contato com textos como
Dom Quixote ou a Odisseia, que jovens desinteressados por livros possam apaixonar-se por
Machado de Assis depois de ler algum de seus contos adaptados em historia em quadrinhos,
que obras esquecidas voltem a ter o merecido destaque depois de serem transpostas para a
televisdo em uma minissérie ou que escolares em véspera de exames possam compreender um
pouco do enredo de uma obra ao jogar sua adaptacdo para videogame, sdo aspectos louvaveis
das adaptacOes em suas mais variadas realiza¢des. “Assim, a adaptacdo de obras ao gosto dos
jovens seria a solucdo ideal para resolver o problema deles em relacdo a falta de interesse e

preparo intelectual” (Faria, p.38).
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Ainda hoje, no entanto, ndo raras vezes, as adaptacdes e os adaptadores sdo considerados
uma espécie de usurpadores da obra alheia, aqueles roubam uma ideia em beneficio préprio.
Pensar assim seria ignorar aquilo que Borges dizia em relacdo aos precursores. Em outras
palavras, para muitos a adaptacédo seria precursora da obra original, uma vez que foi por meio
dela que tomaram conhecimento do texto que, cronologicamente, veio primeiro. “Cabe ao
adaptador [portanto] o papel de mediador entre o leitor [...] e a obra literaria original” (Vieira,
p. 29).

A adaptacio é, portanto, um trabalho autoral, no qual se veem as marcas do adaptador. E
também um trabalho importantissimo pensar em suas aplicacbes didatico-pedagdgicas. Em
suma, as adaptacOes precisam e devem ser valoradas como produto da cultura letrada, que

amplia os horizontes culturais para os mais diversos suportes midiaticos.

Linda Hutcheon

Tomando de empréstimo o raciocinio de Linda Hutcheon em sua obra Uma teoria da
adaptacdo (2011), tratar-se-a, nesta tese, por obra adaptada aquela que serviu de mote para a
criacdo de outra, evitando assim, utilizar termos e expressdes como obra original ou obra fonte,
por exemplo, que podem denotar alguma relacdo estratificada de valoragdo em relagdo a
segunda obra, sendo a primeira melhor pelo simples fato de haver sido concebida
cronologicamente antes. Adaptacéo €, portanto, o produto que teve por base a obra adaptada.
Dessa forma, o poema épico de Santa Rita Durdo, Caramuru é a obra adaptada em relacédo ao
filme Caramuru: a invengao do Brasil, a adaptacdo. Em outras palavras, para se realizar o filme
foi necessario adaptar o texto de Durdo para o cinema. Ao receber acréscimos, supressoes,
mudanca de foco narrativo e de enredo, obteve-se um novo texto para um novo suporte, ou seja,
obteve-se uma adaptacéo.

Tal terminologia evidencia que adaptacéo é, portanto, processo e produto. Processo, pois,
como ato criativo de interpretacdo de uma obra, exige que se coloque em marcha uma série de
alteracdes necessarias para que 0 novo texto seja apropriado para o outro suporte que o recebera.
O termo texto ¢ aqui entendido “por um prisma pos-moderno, ndo s6 como materiais escritos,
mas também como qualquer tentativa de representacdo em qualquer tipo de suporte” (Hattnher,
2010, p. 146). As alteracOes, portanto, sdo de toda ordem, narratoldgicas, econdmicas, sociais
e politicas; fatores esses sumamente importantes para analisar e realizar uma adaptacéo.
Produto, destarte, é o resultado, por assim dizer, o artefato posto a venda, em exposi¢éo, ou,
simplesmente, a disposicéo, quer seja um filme, um videogame, uma minissérie de TV, uma

Opera.
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Realizado o processo adaptativo e obtendo o produto, muda-se a forma de se relacionar
com a histdria. A isso Hutcheon chama de engajamento e elenca trés modos como uma historia
pode ser contada, considerando sua midia ou suporte. O primeiro deles € 0 modo contar. Tipico
da literatura, permite a fruicdo da historia por meio da imaginac3o. E preciso decodificar as
letras e os significados das palavras e frases nos contextos apresentados pelo enredo, cabendo
ao narrador a tarefa de situar o leitor no universo ficcional. Ao leitor, por sua vez, cabe criar em
sua imaginacao 0s personagens, cenarios e suas caracteristicas, tomando por base a descri¢do
da narrativa. O segundo modo, mostrar, é aquele peculiar das produc6es audiovisuais como o
cinema, ou performativas como o teatro e a Opera. Nesse modo, a percepg¢do ocorre auditiva e
visualmente. As caracterizagdes de cenario e personagens sao patentes, deixando margem
menor para a imaginacdo, uma vez que se V& um dado personagem, que passa a ter as
caracteristicas do ator e da indumentaria que traja. Assim também o cenario, que pode ser
contemplado, possibilitando o vislumbre exato que se pretendia. As musicas e sons ambientes
séo auscultados e facilitam o entendimento e a fruicdo de determinadas cenas como, por
exemplo, as musicas de suspense executadas instantes antes a um crime ou 0 entoar de uma
orquestra em um baile de maéascaras em um castelo. O terceiro e Ultimo modo é o
participativo/interativo, aquele que se vivencia pelos videogames e instalagOes interativas. A
percepcao se da fisicamente, uma vez que o fruidor deve participar ativamente da composi¢éo
da obra. Sem sua interferéncia a peca fica por se fazer. Em um videogame, por exemplo, 0
jogador assume a posicdo de protagonista e determina os rumos do enredo, experimentando,
por meio de recursos eletrénicos como 6culos de realidade virtual e/ou aumentada, controles
vibratorios, sistema de som surround e leitores de movimentos corporais, cinestesicamente a
histéria contada.

Hutcheon é resoluta em afirmar que todos os trés modos de engajamento sdo imersivos,
mas em graus diferentes. Ndo se pode ignorar que a leitura literaria leva o leitor para dentro da
narrativa por meio da imaginacgdo. Enquanto recria mentalmente as caraterizagdes descritas pelo
narrador, compde fisicamente seus préprios personagens, cria possiveis rumos para o desfecho
do enredo, preenche as lacunas deixadas pelo autor. Excecdo feita aquilo que é perceptivel
visualmente, o cinema compartilha da imersdo literaria quanto ao atinar destinos e desfechos
para enredo e personagens, mas o ambiente da sala escura, equipada com sistema de som
eficiente, e, até mesmo de um prisma psicolégico e emocional, com a pipoca tipica de cinema
e sua atmosfera pretensamente romantica, colabora na imersdo. Mas € no modo participativo
das novas midias que a imersdo atinge outros niveis. Valendo-se de aparatos tecnologicos que

permitem a participacao ativa o expectador/fruidor/jogador tem certo grau de comando sobre o
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que V&, tendo, assim, a sensacdo de ser coprodutor da obra. Nos videogames, particularmente,
0 jogador tem a impressdo de que comanda toda e qualquer acdo no jogo, de que é ele quem
constrdi os caminhos pelo quais seu personagem/avatar passara para cumprir a missdo. lludido
que esta, esquece-se que 0s videogames tém todo um sistema de regras e de programacéo que
limita a liberdade do jogador.

Hutcheon entende as adaptagGes como relagdes intertextuais, nas quais o publico, leitor,
expectador ou jogador, deve perceber a relacdo entre os textos para poder desfrutar dos
processos adaptativos. E um constante didlogo que perpassa pela memaria e conhecimento
daquele que recebe a adaptacdo, pois uma vez que nédo saiba estar ante uma adaptacdo, parte
das intencionalidades se perde. A forma pela qual a tedrica canadense aborda as adaptacGes
corrobora a importancia do publico receptor para a aceitacdo de uma obra. Fazendo referéncia
a teoria da adaptacéo de Darwin, Hutcheon cré que as histérias adaptam-se e sdo adaptaveis por
conta de fatores culturais. Afirma que, “em alguns casos, tal como ocorrera na adaptagdo
bioldgica, a adaptacdo cultural conduz a uma migracdo para condi¢cBes mais favoraveis: as
historias viajam para diferentes culturas e midias” (Hutcheon, p. 58). A autora alude que um
texto escrito, por exemplo, por um homem em uma sociedade machista e conservadora, pode,
ao ser adaptado ao cinema por uma mulher em uma sociedade liberal, ganhar ares condizentes
aquele suporte e sociedade, sem com isso tornar-se uma adaptagdo que apenas pretendia criticar
a obra adaptada. A mesma obra, ao ser adaptada ao teatro por um povo em que a religiosidade
é marca preponderante, receberda ali elementos que dialoguem com a religido ou religiosidade
desse povo. Assim, também um filme de ficcdo cientifica dos tempos iniciais do cinema, ao ser
adaptado ou, talvez, apenas refilmado, recebera atualizacBes de ordem tecnoldgica que lhe
conferirdo outro grau de realismo, muito provavelmente aproximando-o mais daquilo que os
produtores de décadas atras imaginaram, mas ndo dispunham de recursos tecnoldgicos para
executar.

Assim, pode-se constatar a importancia e grandeza do processo adaptativo. Para além de
um simples aproveitamento de uma historia ja existente, a adaptacdo € um processo cultural e,
por que ndo, mercadologico, cultural por lidar com bens culturais de toda ordem, que envolvem
livros, filmes, pecas de teatros e 0s novos meios audiovisuais e midiaticos como suportes para
narrativas (da TV ao videogame); abrangem toda uma série de aspectos sociais, psicologicos,
antropologicos, que, para bem ou para mal, traduzem em partes a sociedade que os produzem;
mercadologico por se tratarem de bens de consumo, tangiveis ou ndo, que representam

industrias do entretenimento que geram empregos e milhdes em lucros.
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Syd Field

No Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinematografico, lancado em 1979, Field
aborda a questdo da adaptacdo de modo bastante pragmatico, coerente a linguagem que utiliza
em todo o seu livro, verdadeira apostila para roteiristas. O modo pelo qual discute as facetas de
um roteiro se da sem grandes volteios teodricos, atendo-se a exemplos e exercicios praticos que
facilitam o entendimento e a escritura de tal tipo textual.

Sem preocupar-se com nomenclaturas, Field trata por original a obra da qual se parte e
por adaptacdo o produto final. A maior preocupacdo do autor é evidenciar aos aspirantes a
roteiristas que escrever um roteiro adaptado da-se tal qual a um original. Em outras palavras, 0
processo criativo exigido para escrever um roteiro original € o mesmo para os adaptados e o
roteirista tem os mesmos méritos ou deméritos pela obra. E dizer, para os profissionais do
roteirismo ndo ha distin¢do valorativa entre roteiro original e adaptado; o importante é que se
produza um bom roteiro. Tal afirmacéo permite ponderar que cabe aos estudiosos da literatura
e ao publico a preocupacdo com a originalidade e/ou graus de adaptacao, por exemplo, e que a
industria do cinema e TV preocupam-se com a qualidade do roteiro, sua exequibilidade,
probabilidade de gerar lucros e apelo publico.

Especificamente quanto a fidelidade, ponto nevralgico para alguns estudiosos da
adaptagdo, Field é categdrico ao responder a questdo “Como fazer a melhor adaptacdo?
Resposta: NAO sendo fiel ao original” (p. 184). Ocupando-se principalmente da adaptacéo para
cinema e TV, tendo como ponto de partida romances, pecas de teatro e artigos jornalisticos,
Field afirma que adaptar é escrever para outra midia, é transpor de um meio para outro, é,
portanto, escrever um roteiro original preocupando-se com as alteragdes, supressdes e/ou
ampliacGes que o suporte exige, acautelando-se para ndo superpor romance e roteiro, por
exemplo, realizando um livro filmado mas, sim, a adaptacdo de um romance para filme. Para
Field, no romance as ac¢Oes se dao, muitas vezes, na mente dos personagens e que a adaptacéo
para um roteiro pleiteia que a historia seja contada em imagens. O roteiro € um texto visual pelo
qual se deve conseguir visualizar as cenas e o desenrolar do enredo. Assim, adaptar um romance
para cinema ou TV é colocar o personagem em acdo, possibilitando uma experiéncia ocular.
Para tanto, o roteirista deve apoderar-se do romance e |1é-lo com vistas ao roteiro que pretende
produzir para poder realizar as mudangas necessarias para o suporte que recebera a obra.

Quando trata da adaptacdo de teatro para um roteiro audiovisual, Field destaca as
caracteristicas proprias do texto dramatico como a linguagem e dialogos dramaticos, pelos quais
os sentimentos dos personagens sdo externados. E por meio dos dialogos que a agdo de uma

peca desenvolve-se. N&o é recomendavel, assim como na utilizacdo dos romances, julgar uma
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peca de teatro pronta para ser filmada. Ainda que haja vérias experiéncias com teatro
televisionado como o Grande Teatro Tupi, da década de 1950, Teatro2 da TV Cultura, da
década de 1970, e programas de TV que se valem de elementos teatrais como Sai de baixo
(1996-2013), da Rede Globo, Vai que cola (2013-2017) e A vila (2017), do canal pago
Multishow do grupo Globo, programas humoristicos, pensados para serem televisionados, mas
gravados em um teatro, no palco, com cendrio restrito, elenco e personagens limitados,
gravados com a presenca de plateia. Ha que se considerar que sd@o pecas filmadas e nédo
adaptac0es para TV. Nos casos dos programas humoristicos citados, sdo obras pensadas para a
televisdo. Portanto, mesmo com muitos aspectos teatrais, sdo programas de TV. As pecas de
teatro, circunscritas ao arco do proscénio, ndo conseguem oferecer ao publico toda a
potencialidade visual de que as obras audiovisuais sao capazes. Dessa forma, cabe ao roteirista,
partindo da acdo desencadeada pelos didlogos, ampliar visualmente a narrativa, dotando-a, por
exemplo, de analepses, que exigiriam locaces distintas ao momento do enredo e, quica,
caracterizagdes dos personagens em tempos de infancia, recursos possiveis também em uma
peca de teatro, embora custosos, mas facilmente realizados pelos produtores do audiovisual,
auxiliados, ainda, pelo recurso da edicdo, inexistente no teatro. Entretanto, as pecas ndo trazem
apenas obstéculos e limitacdes, ja que os didlogos tém grande potencial de aproveitamento uma
vez que sdo a esséncia do texto dramaturgico. A manutencdo de alguns didlogos pode servir de
ponto de ancoragem ou de reconhecimento por parte do publico que conheca a obra adaptada.
Afinal, uma adaptacdo sé alcanca seu sentido maximo quando é reconhecida como tal.

Apesar da declarada postura anti-fidelidade de Field, para quem “a fonte ¢, afinal, a fonte.
E um ponto de partida, ndo um fim em si mesma” (p. 183); é interessante que perceber que o
autor se preocupa com a integridade da fonte. Field defende que se deve ater aquilo que esta na
obra fonte e a partir dai criar o que for necessario para a adaptacdo. Para isso, faz-se necessaria
séria pesquisa sobre os diversos elementos que compdem a obra para evitar lapsos histéricos
como, por exemplo, armar um exército com equipamentos que ainda nao haviam sido
inventados a época em que se da a narrativa, ou ainda, introduzir um novo personagem cujas
atitudes e pensamentos ndo coadunem com a época e local e tal postura passar incélume pelo
enredo.

Quando a obra que se pretende adaptar € uma biografia ou episddio histérico, o autor
recomenda que se escolha dois ou trés acontecimentos de destaque na biografia que se esteja a
adaptar, os demais episodios ficam a cabo da imaginacdo do adaptador, pois o roteiro deve se
pautar pelas necessidades da histdria a ser contada e ndo tentar abarcar todos os feitos da vida

de uma personalidade. Além de enfadonho, resultaria em uma verdadeira cronologia que, se
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n&o estivesse pautada em exaustiva pesquisa de fontes fidedignas, provavelmente seria recusada
pela critica e publico. Portanto, escrever um roteiro sobre eventos historicos e seus personagens
demanda grande responsabilidade do adaptador com os desfechos histdricos. Nas palavras de
Field, “ndo seja tdo livre com a histéria” (p. 180). Fica evidente que para o autor, embora
escrever um roteiro adaptado seja 0 mesmo que produzir um que nado tenha relagdo direta com
outro texto e que o adaptador tenha liberdade para criar, deve-se pensar na j& mencionada
integridade da histdéria. No entanto, ainda que Field seja taxativo quanto a desobrigacédo de
manter-se fiel a fonte, ao terminar seu capitulo sobre adaptacéo para roteiros de TV e cinema,
subsiste a impressao de que se deve manter certo grau de alusdo a obra adaptada. Se por um
lado argumenta em prol da coeréncia historica ou biogréfica por meio de pesquisas
demonstrando a seriedade do trabalho de roteirista-adaptador e que ndo ser fiel a fonte nédo
implica em um enredo anarquico; por outro, prega a todo instante prevaléncia da liberdade
criativa e da imaginagao para lograr éxito na tarefa de roteirista. Talvez a preocupagéo do autor
resida em eximir os redatores iniciantes das amarras que a tarefa de adaptar um romance ou
peca para um filme, por exemplo, possam causar, inibindo o processo criativo. Nos diversos
casos citados, Field mostra que ndo é necessario que o filme conte todos 0s acontecimentos,
pensamentos e pormenores do romance. Argumenta que o filme pode abordar apenas a parte
final do romance, ou apenas a inicial, ou, ainda, iniciar-se ja em meio a acdo para depois dar a
conhecer ao publico o porqué dos acontecimentos. Tais alteragdes, mais condizentes com a
linguagem filmica, conferem a adaptacdo mais impacto, cativando de imediato o expectador, ja
gue no cinema ndo se dispGe do mesmo tempo para contar a histéria. Em outras palavras, deve-
se considerar cada suporte e suas peculiaridades, ao escrever uma adaptagdo, no caso para
roteiro de cinema ou TV, a atencdo é a mesma. Portanto, a fidelidade deve ser relegada em prol

das necessidades dramaticas exigidas pelo novo suporte.

Doc Comparato

Assim como Syd Field, Doc Comparato, no livro Da criacéo ao roteiro, langcado em 1993,
dedica um capitulo a adaptacéo para cinema e TV. O tom didatico de Comparato é apropriado
a seu texto, leve, direto e objetivo, propicio aquele que pretende conhecer os meandros do
roteirismo sem circunlocugdes teodricas que nem sempre acrescentam aquele que pretende
trabalhar efetivamente com algo.

O primeiro aspecto a salientar é a viabilidade de se adaptar a obra escolhida. Para
Comparato algumas obras sdo inadaptaveis e cita como exemplo cabal Ulisses, de James Joyce.

Obras cuja esséncia se da em monologos interiores, em divagagdes ou devaneios mentais ou



107

filosoficos, enfim, aquelas em que a acdo seja relegada e a énfase recaia sobre as concatenagdes
do fluxo de consciéncia do personagem e suas memorias e imaginacdo; enquadram-se menos a
adaptacao. Comparato ratifica que “a adaptacao implica escolher uma obra adaptavel, isto ¢,
que possa ser transformada sem perder qualidade; e nem todas as obras se prestam a este género
de trabalho” (p. 331). Merece destaque da citagdo acima a preocupagdo com a qualidade da
obra adaptada, exigindo-se que ela ndo se perca na adaptacao.

Talvez pensando nisso, o autor elenque cinco graus de adaptacao, as quais se diferenciam
quanto a fidelidade, respeitada em relacéo a fonte. O primeiro grau é a adaptacéo propriamente
dita, aquela que se mantém o mais fiel possivel a obra adaptada, da qual mantém a historia, o
espaco, 0 tempo e as personagens, tendo a devida atencdo para ndo realizar um roteiro que seja
uma espécie de transliteracdo para o audiovisual. E preciso pois, ir além daquilo que esta nas
paginas e nas palavras, tentando transformar em acdo visual aquilo que o personagem vive
internamente. Pode-se citar como exemplo a adaptacdo do poema Morte e Vida Severina, de
Jodo Cabral de Melo Neto, para o cinema, realizada por Zelito Viana em 1977. No segundo
modo, baseado em, o final € alterado, assim como algumas situacdes e até mesmo nomes de
personagens e, consequentemente, suas caracteristicas acabando mesmo por criar personagens
ou fundir alguns existentes. A relacdo com a obra adaptada deve ser perceptivel mantendo-se a
historia integra. Algumas adaptacdes de Cyrano de Bergerac, de Edmond Rostand, como a
comédia romantica Roxane (1987), de Fred Schepisi, roteirizado por Steve Martin e um
episédio de Chapolin Colorado intitulado Erase un hombre a un nariz pegado (1978), sdo
exemplos de audiovisuais baseados em teatro. Inspirado em, é o terceiro grau, aquele no qual
se cria uma nova estrutura para a narrativa, preservando alguns personagens ou uma situacdo
dramética relevante. Comumente o tempo da acdo € mantido. Como exemplo de obra
audiovisual inspirada em um texto literario, pode-se citar a minissérie Capitu (2008), de Luiz
Fernando Carvalho, adaptacdo do romance Dom Casmurro, de Machado de Assis. O quarto
grau, recriacdo, é aquele que guarda a menor relacdo com a obra adaptada. Mantém-se a moral
da histdria narrada, o plot principal, éthos nas palavras de Comparato, e recria-se todo o resto.
Exemplo de recriacdo é o filme Dom (2003), de Moacyr Goées, que adapta Dom Casmurro, de
Machado de Assis. O Ultimo grau é a adaptagdo livre, na qual se busca um novo aspecto
dramatico que dé énfase a algo que talvez ndo tenha sido t&o evidenciado na obra adaptada ou
mesmo um ponto de vista desenvolvido pelo roteirista. Para isso, cria-se uma nova estrutura
narrativa mantendo-se integra a historia fonte e demais elementos. Exemplo desse tipo de
adaptacdo seria o filme Capitu (1968), dirigido por Paulo Cesar Saraceni, que também assina o

roteiro com Paulo Emilio Sales Gomes e Lygia Fagundes Telles.
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Para alem da definicdo dos niveis de adaptacdo descritos, Comparato destaca alguns
aspectos importantes quando se adapta uma peca de teatro, um conto ou um romance, sempre
tendo em vista a realizacdo de um produto audiovisual. Sobre o teatro, enaltece o uso dos
dialogos e sua organizacao no enredo. Nas palavras do autor, “os dialogos principais ja foram
escritos ¢ 0 material esta organizado dramaticamente” (p. 333). Ter ao menos parte dos dialogos
prontos é uma grande vantagem para o adaptador, pois Ihe garante maior identificacdo com o
linguajar do autor, além, evidentemente, da reducdo de trabalho. Ainda sobre os dialogos,
destacam-se por resultarem em pouca percepcao visual, cabendo ao adaptador suplantar esse
entrave, conferindo & adaptacdo a visualidade requerida por um roteiro. Dispondo de mais
recursos que o teatro, o adaptador pode se valer de cenarios variados, locacGes externas, efeitos
especiais de computacdo e animacdo, que podem proporcionar a adaptacdo verossimilhanca
rica e perceptivel.

A adaptacdo de contos e romances viabiliza enormes possibilidades ao roteirista. Os
primeiros, por serem um material condensado dos quais um Unico paragrafo pode servir para a
criagdo do plot ou enredo, restando a tarefa de se criar todo o resto, desde dialogos a
personagens. Dos segundos, a empreitada que se exige é contraria ao primeiro, ou seja, € preciso
reduzir o contetdo ao essencial e enaltecer o ndcleo dramatico. Os cortes resultantes de tal
reducdo, fatalmente, incluirdo personagens e cenas caras ao leitor da obra. No entanto, o roteiro
tem exigéncias especificas para lograr éxito como um filme ou telenovela e, para isso, sdo
necessarios ajustes que podem desagradar aquele cujo primeiro contato se deu pelo livro.
Entretanto, assim como na adaptacdo de um conto, a de um romance permite que o roteirista
crie e inove consideravelmente, destarte, novos personagens poderdo suprir a auséncia daqueles
extirpados com melhor aproveitamento para os rumos do enredo. Comparato adverte para a
necessidade de séria pesquisa sobre outras obras do mesmo autor com o qual se esta trabalhando
com a finalidade de tentar assimilar-lhe o estilo e redigir didlogos que lhes sejam préximos.

Ao final do capitulo sobre adaptacdo, Comparato resume 0s principais aspectos a se

considerar para realizar uma adaptacao:

Se se pode passar a obra para a linguagem cinematografica ou televisa.

Seguir 0 mesmo processo da criacdo de um original: fazer uma story line, desenvolver o
argumento etc.

Reduzir o material aos aspectos essenciais e comecar a partir dai.

Dedicar tempo a reflexao.

Ser fiel ao original e evitar fazer unicamente transliteracdes. O importante é transformar

sem transfigurar.
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Estar alerta quanto a questéo dos direitos de autor (p. 355).

Dos fatores acima descritos, merecem destaque o0 primeiro, que questiona a viabilidade
de se adaptar determinada obra, ratificando a opinido do autor de que alguns textos ndo sdo
adaptaveis para cinema e/ou televisdo; e o penultimo, que afirma a importancia da fidelidade,
0 (ue parece um contrassenso se se lembrar da citacdo que o autor faz de Suso D’Amico: “A
melhor maneira de um adaptador ser fiel a uma obra é ser-lhe totalmente infiel” (apud
Comparato, p. 332). Deve-se considerar, no entanto, que Comparato escreve como roteirista,
alguém ligado a industria cinematografica e televisiva que nao tem maiores preocupacoes
teoricas. Talvez por isso, atento aos meandros da realizacdo e producédo de filmes, telenovelas
etc., advirta para que o produto audiovisual resultante da adaptacdo deva ser reconhecivel pelo
publico como tal. Por isso, um filme que extrapole demasiadamente aquilo que a industria e 0
publico julguem como adaptacdo, ndo guardando nenhuma semelhanca com a obra adaptada,
deva ser desconsiderado e, portanto, retomando o primeiro item, julgado como ndo passivel de

adaptacéo.

Marcos Rey

Marcos Rey, em seu livro O roteirista profissional, de 1989, compartilha das ideias de
Field e Comparato no tocante a que algumas obras ndo sejam adaptaveis e elenca as mesmas
caracteristicas para essa incompatibilidade: obras extremamente filoséficas ou psicolégicas,
com pouca ac¢do, dificultam a transposicdo para as telas da beleza e profundidade das palavras
e pensamentos. Rey cita Clarice Lispector, Virginia Wolf e James Joyce como autores cujas
obras sdo praticamente inadaptaveis. Tal pensamento, muito provavelmente, advém do desejo
utopico de fidelidade. A esse respeito, Rey dedica algumas linhas.

Para ele, a integridade da obra adaptada é fundamental, mas isso ndo implica, assim como
prega Comparato, que no processo adaptativo ndo se fagam escolhas e, consequentemente,
cortes e supressOes na obra adaptada, pois “fidelidade é apenas uma das virtudes exigidas numa
adaptacdo. Ela sozinha, resulta em desastre” (Rey, p. 60). Fica claro que o processo adaptativo
é tdo laborioso quanto o de criar um roteiro original e que o roteirista ndo deve se iludir,
imaginando que o livro que lhe serve de base esta pronto para ser filmado. Pelo contrério, ele
necessita de um trabalho engenhoso de escrita, que Ihe confira as caracteristicas visuais exigidas
por um texto que servira de guia para a producdo de um filme ou seriado de TV. Assim, uma
reengenharia textual se faz necesséaria, alterando o ponto de inicio da narrativa, o ponto de vista

elo qual a histdria é contada, o tempo e 0 espaco em que ela ocorre, enfim, “a adaptacido boa
ptag
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¢ aquela que concentra, impacta e afunila a carga de atrativos dum livro” (Rey, p. 60). Ainda

nas palavras do autor:

A adaptagdo ndo precisa necessariamente conter tudo o que esta no livro. Mesmo livros
com muita a¢do tém capitulos mon6tonos ou vazios. O que importa é que ele seja uma obra
inteirica, redonda, completa, sem evidenciar amputacGes, cortes por falta de tempo, saltos
desconcertantes e buracos entre as sequencias (p. 59).

Deve-se buscar 0 &mago da narrativa que se pretende adaptar e ser fiel a essa esséncia.
Esse o cerne da questdo para o autor, principalmente quando se adapta uma obra de facil acesso
ou ja bastante conhecida, pois o confronto serd inevitavel e, ao ndo reconhecer a esséncia do
livro no produto audiovisual, o publico tendera pela rejeicdo, pois, “o publico que leu o livro
deseja vé-lo todo na tela” (Rey, p. 60).

Mais que os outros autores, Rey preocupa-se com a recepcdo. Frequentemente, faz
referéncias a aceitacdo do publico, a linguagem que deve ser empregada e a profundidade das
informac@es que serdo abordadas para determinado publico. Fica clara a atuacdo determinante
da inddstria do entretenimento no processo adaptativo. Por mais que o roteirista deseje criar
uma obra de arte audiovisual, é possivel que tenha de alterar seu projeto tornando mais palatavel
ou engaveté-lo. Evidentemente que hé espacos para a Arte na industria do audiovisual, mas sdo
escassos 0S espacos e poucas vezes contam com investidores dispostos a arcar com a

empreitada.

Robert McKee

Para Robert McKee a grande questdo das adaptagdes esta nos conflitos, pois “a Lei do
Conflito ¢ mais que um principio estético; ¢ a alma da estéria” (McKee, p. 203). Assim como
Field, Comparato e Rey, argumenta que obras literarias cujos focos sejam os conflitos internos,
portanto, passados no interior da mente dos personagens, sdao muito dificeis de se adaptar e
devem ser evitadas, buscando-se aquelas em que haja mais acéo.

O autor divide os conflitos em trés niveis: interno, pessoal e externo. O conflito interno é
aquele que se da na mente do personagem, em seu fluxo de consciéncia, vivido apenas por ele,
e, muitas vezes, contra si. Tal dramatizacéo € a substancia da prosa (novelas, contos, romances),
que revela os sentimentos e pensamentos do personagem, mantendo pouca margem para a agao.
Por conflito pessoal, entendem-se as relagfes interpessoais, sociais; sdo a esséncia do texto
teatral para o autor, que progride a medida que os dialogos séo construidos e os embates

resolvidos. O texto € prioritariamente auditivo, pois constréi-se por didlogos, restando muito
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pouco apelo visual. O terceiro conflito, externo, é aquele tipico dos audiovisuais no qual a
contenda d&-se com o meio, com o ambiente, com a sociedade. Falta-lhe profundidade do
subconsciente, alcancada pela literatura e a dindmica interpessoal do teatro, mas aufere riqueza
visual e de acdo, que os outros conflitos ndo logram. Como exemplo dos conflitos pode-se
descrever os acontecimentos de Ulisses, personagem do filme O vestido (2004), dirigido por
Paulo Thiago que assina o roteiro com Haroldo Marinho Barbosa, adaptacdo do poema O caso
do vestido, de Carlos Drummond de Andrade. Ulisses tinha uma vida quase perfeita com sua
esposa e filhas, viviam de maneira simples, mas confortavel. Um dia chega a cidade uma mulher
estonteante, Barbara, por quem Ulisses cai doente. Ela s6 o aceitaria como amante se a sua
esposa, Angela, viesse pessoalmente lhe pedir para que dormisse com seu marido. Seu conflito
interno é a angustia da davida se deve abandonar sua familia para viver essa paixdo ou se
continua sua vida pacata, mas digna. Seu conflito pessoal se da com as duas mulheres, a esposa
e a futura amante. Com a primeira deve confessar que estd apaixonado por outra que faz
exigéncias estapaflirdias; com a segunda, deve se subjugar a caprichos para ser aceito. O
conflito externo do protagonista ocorre quando, ja amasiado, vai para um garimpo atrds do
sonho de enriquecer em um lugar indspito, exercendo uma fun¢do que ndo conhecia.

Os trés modos de conflitos estdo presentes na literatura, no teatro e no audiovisual.
Entretanto, em niveis de aprimoramento diferentes. Conseguir, por exemplo, um filme que se
aproxime o maximo do conflito interno sem perder suas caracteristicas visuais e de acao é fazer
arte.

McKee resume a questdo da adaptacdo em dois principios. O primeiro diz respeito a
escolha da obra que se pretende adaptar. O autor recomenda furtar-se das obras chamadas puras,

que, em suas préprias palavras, sS40 um romance em que

a narracdo se localiza exclusivamente no nivel interno do conflito, empregando
complexidades linguisticas para incitar, avancar e atingir o climax da estdria com relativa
independéncia das for¢as pessoais, sociais e ambientais: Ulisses, de Joyce. Pureza no teatro
significa uma narrativa exclusivamente de conflito pessoal, empregando a palavra falada
em excessos poéticos para incitar, avancar e atingir o climax da estéria com relativa
independéncia das forgas internas, sociais e ambientais: The Coktail Party, de T.S. Eliot (p.
344).

As justificativas para a orientacdo de McKee séo, primeiramente, de ordem estética, uma
vez que ndo existiriam formas cinematograficas analogas aos rompantes poéeticos com 0s quais
escritores de génio, quer romancistas, quer dramaturgos, formalizam os conflitos humanos,

internos e/ou pessoais. A segunda justificativa € de ordem qualitativa, posto que, para adaptar
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0S nomes mais relevantes da literatura e do teatro, exigir-se-ia igual genialidade na escrita de
roteiros. Em outras palavras, é preferivel escolher uma obra de um autor menos relevante, que
ndo tenha logrado grande éxito literario, mas que possibilite mais liberdade criadora para o
roteirista por conter mais elementos de acéo e visualidade e sendo, seguindo a l6gica de McKee
(p. 344-345), obras ndo-puras, que, no entanto, resultardo em um produto audiovisual inteirico,
bem-acabado e de apelo publico.

O segundo principio de McKee sobre a adaptacdo refere-se a disposicao por parte do
adaptador de reinventar. Deve-se esmiucar a obra, reordena-la cronologicamente para um
melhor entendimento dos fatos, transmutar o que era mental em visual, inclusive nos dialogos,
que devem resumir-se ao essencial. Tudo aquilo passivel de ser narrado por imagens deve sé-
lo em detrimento de outros recursos. Para McKee, “se a reinvengdo desvia radicalmente do
original [...], mas o filme é excelente, os criticos se calam. No entanto, quando vocé decepa o
original [...] e ndo coloca no lugar dele um trabalho tdo bom quanto, ou até melhor, o filme
afunda” (p. 345).

Para autor, o fundamental é que o roteiro seja exequivel ao suporte que o recebera.
Importando pouco se é uma adaptacdo ou ndo. Talvez por isso, as discussdes sobre adaptacédo
em sua obra sejam concisas. Afinal, para o autor, roteiros adaptados tém os mesmos méritos

dos originais.

Adaptacédo: processo e produto

A explanacdo anterior permite constatar que para os autores envolvidos direta ou
indiretamente com a inddstria audiovisual (Field, Comparato, Rey e McKee), a preocupacdo
com terminologias, nomenclaturas ou teorizacdes, embora presente, € reduzida ou mitigada.
Seus livros prestam-se muito satisfatoriamente como manuais (titulo, inclusive, do livro de
Field), como guias para orientar e ilustrar, sobre os meandros do texto e da profissdo, aquele
que pretende escrever roteiros. Para este estudo servem como cotejamento préatico/técnico com
a teoria. E possivel, pois, elencar alguns pontos em comum entre 0s autores no tocante ao
processo de adaptacao.

O primeiro deles se refere a ndo distin¢do valorativa entre um roteiro original e um
adaptado. Para os autores, a escrita de um roteiro declaradamente intertextual ndo é demeérito
algum. Pelo contrario, € uma atividade ainda mais delicada, uma vez que se mexe com
narrativas ja conhecidas e que tém publico consumidor e critico constituido, exigindo maior
acuracia que a escrita de um roteiro que ndo tenha a mesma ancoragem em outra obra.

Particularmente para Rey (p. 58), a escrita de roteiros adaptados requer “uma boa dose de
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criatividade, além dum bom-senso que impde verdadeiro desafio a inteligéncia e técnica do
roteirista.”

Outro aspecto relaciona-se a integralidade da obra, a esséncia que deve ser apreendida
pelo adaptador para que se perceba tratar de uma adaptacdo. Esse cerne seria 0 percurso
narrativo, os elementos basicos do enredo da obra adaptada. Uma quest&o se faz presente: existe
uma esséncia em um texto, em uma narrativa? A resposta positiva a questdo seria afirmar que
a polissemia estd comprometida, ou mesmo que nao exista. Tratando-se de textos literarios,
filmes, produtos de cultura, €, no minimo, restritivo acreditar que haja um Unico percurso
narrativo ou esséncia. Uma das mais valiosas contribui¢c@es que uma adaptacdo pode dar é a de
trazer para o presente narrativas que estavam restritas a determinado nicho ou época. Nesse
processo fatalmente implicard a interpretacdo do adaptador e suas intencdes com a obra,
podendo conduzir a pretensa esséncia a algo que resulte distinto daquilo que o publico
leitor/expectador entende como tal. Dessa forma, seria mais apropriada a escolha por outro
termo menos absoluto e mais agregador, que deixe margem as interpretacfes e escolhas
daqueles que adaptam e produzem audiovisuais.

A mudanca de postura ao considerar multiplas interpretacdes corrobora a iniciativa de
alguns teoricos de diminuir a importancia da fidelidade nas adaptagdes. Contrariamente ao que
diz Field, Comparato e Rey, a busca pela esséncia da narrativa é algo, no minimo, restritivo.
Uma obra literaria ndo tem um dnico percurso de leitura, 0 momento da recepcdo dessa obra
fatalmente alterara sua compreensdo. Dessa forma, como creditar a alcunha de mais ou menos
fiel a uma adaptacdo se, em verdade, ela nada mais é que uma leitura da obra adaptada. “Nao
seria exagero dizer que o proprio processo de leitura, hoje, constitui a elaboracdo de uma
‘adaptacdo’, a constituicdo imagética daquilo que apreendemos na interagdo com o texto
literario” (Hattnher, 2010, p. 148).

A preocupacdo com a fidelidade dos autores hd pouco mencionados deve-se,
provavelmente, por sua atuacdo na industria do audiovisual, em que a identificagdo do publico
com a adaptacdo deve ser evidente sob pena de fracasso comercial ou, até mesmo, da ndo
realizaco do projeto. E o publico, conhecedor da obra adaptada, que exige fidelidade em algum
grau. Para ele o texto ainda detém a aura sagrada da palavra, assim como assevera Hattnher
(2010):

O grande publico, em particular, parece ser a principal instancia na qual se elaboram

avaliacdes que primam pelo desejo de fidelidade. Os leitores de um determinado romance

ndo gostam que mexam em seu texto, e, se isso tem de acontecer, o processo deve implicar
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um numero minimo e alteracdes, para que ndo haja uma “desfiguracdo” ou “deturpacao”

do texto original que Ihes é tdo precioso e tdo sagrado (p. 147).

Se considerar uma adaptacdo declarada, aquela que se 1€ na capa do livro ou cartaz do
filme a referéncia ao texto adaptado, como um intertexto, que na realidade €é, a preocupacgao
com a fidelidade torna-se in6cua. Ora, ao aceitar que todo texto relaciona-se com outros e é
fruto de uma cadeia de informacdes, citacOGes, alusdes, aceita-se o fim mesmo de uma
interpretacdo fechada e acabada, logo, da esséncia ou espirito da obra. Assim, se o texto (filme,
videogame, HQ) é a fusdo de outros tantos, pode-se até mesmo questionar a no¢do de cronologia
que data e organiza no tempo as obras. Desse modo, ainda que seja possivel afirmar que uma
obra tenha sido publicada antes de outra, ndao é possivel afirmar que seja ela a fonte da
adaptacdo, uma vez que se ignora o percurso de leitura analitico-interpretativa que percorreu o

adaptador.

Portanto, interpretar o intertextual ndo se resume a interpretar apenas o texto ou os textos
gue o constituem, mas sim todos 0s outros que o interpretante traz para esse processo.
Assim, a apreensdao do sentido s6 € possivel para o portador de um vasto repertério
discursivo (Hattnher, 2017, p. 7).

Como ndo se pode exigir ou mesmo supor que haja alguém capaz de detectar todas as
referéncias, diretas e indiretas, em uma obra, ndo é plausivel buscar por uma esséncia que €
maltipla e multifacetada, pois, como afirma Hattnher (2017) parafraseando Julia Kristeva,
“todo texto se constréi como um mosaico de citagdes e ¢ absorg¢ao e transformacdo de um outro
texto” (p. 1).

A irredutibilidade de parte daqueles que ainda hoje sustentam a fidelidade como um
parametro para analisar adaptacOes da-se, entre outros aspectos, pelo desconhecimento, das
mudancas tecnoldgicas ocorridas no intervalo entre obra adaptada e adaptacdo. Filmar King
Kong hodiernamente €, sem davida, realizar outra obra dada a evolu¢do da computacdo grafica,
da resolucéo de transmissdo (HD, 4K, 8K), da cenografia, da maquiagem, enfim, dos efeitos
especiais. Ainda que contasse a mesma narrativa, 0 mesmo roteiro de 1933, o King Kong da
atualidade € outro, no minimo, em sua recep¢do estética visual. Nos videogames, Pac-man
lancado para arcade em 1980, é diferente daquele produzido para console ou pinball e,
substancialmente diferente da versdo para Nintendo 3DS, mas sdo, entretanto, adaptacGes da
primeira versdao; a mudanca de sistema operacional e/ou suportes sdo, nesse caso, praticamente

inevitaveis. Exigir fidelidade seria exigir o mesmo jogo de 1980. Em outras palavras, as



115

diversas versdes de Pac-man sdo as diversas leituras possiveis, quer seja por questdes
tecnoldgicas, de mercado, de publico ou de narrativa; mais ou menos fiéis, sdo obras distintas.

Nota-se, portanto, que ha verdadeiramente um labor engenhoso no processo adaptativo e,
assim como pregam os autores pragmaticos aqui estudados (Field, Comparato, Rey e McKee)
faz-se necessaria uma liberdade criativa para realizar as adaptacdes. Eles afirmam que escrever
um roteiro adaptado exige, sendo mais, as mesmas tarefas e habilidades da redacdo de outro
qualquer. Embora estar preso a suposta esséncia ndo seja um impeditivo a criatividade, ao
contrario, pode até estimula-la, € ainda assim uma divisa castrativa, ja que desobrigado de
seguir a esséncia da obra adaptada o roteirista poderia criar sem ser tolhido.

A terceira questdo comum € a preocupacao de evidenciar ao roteirista/adaptador incauto
que por mais que o livro que pretende adaptar pareca pronto para ser transferido para outro
suporte é inevitavel que se operem alteracdes, sejam elas de condensacao, de supressdo ou de
acréscimo. Mesmo que ndo haja mudanca de vetor, ou seja, adaptar um filme para outro filme,
um livro para outro livro, um videogame para outro videogame, havera ajustes a serem
realizados, sejam de ordem tecnoldgica (0 uso de um recurso inexistente a época), seja por conta
da mudanca de pablico-alvo (uma obra para adultos vertida para jovens), seja por contencao ou
abundéancia de recursos financeiros.

Adaptar, independente dos vetores e dos suportes, implica necessariamente em alteracées.
Estudos contemporaneos afastam-se do vetor tradicional literatura—cinema, expandindo 0s
horizontes comparativos e abarcando as novas midias (videogames, redes sociais) €, ndo raras
vezes, invertem o vetor, partindo do cinema para chegar a novelizacdo ou, como nos casos de
Resident Evil e Assassin’s Creed, partindo do videogame para o cinema e depois para a
novelizagio. E compreensivel que muitos dos estudos iniciais sobre o assunto abordem o vetor
tradicional, pois historicamente o cinema buscou na literatura inspiracdo tanto na linguagem
guanto nos enredos para a criacdo de roteiros.

Se a adaptacdo ocorre entre vetores distintos, literatura—videogame por exemplo, as
alteracOes sdo ainda mais significativas e patentes, caso da séria Dark Tales (O escaravelho de
ouro; O gato preto; Assassinatos na rua Morgue) adaptac6es dos contos homoénimos de Edgar
Allan Poe. Nesse contexto, a interatividade transforma toda a narrativa, pois as escolhas do
jogador mudam os rumos da historia e a sensacdo de participacdo ativa e efetiva nos fatos
conferem um grau de fruicdo que as demais midias e suportes ndo conseguem oferecer.

Ja ha algum tempo outros produtos culturais exigem olhares mais atentos quanto as
adaptacdes e, por conseguinte, conseguem espacos nas academias e publicagdes especializadas.

Séo exemplos, aléem dos citados acima, os filmes e noveliza¢bes adaptados dos HQ de X-Men
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e outros tantos super-herdis e a cole¢do Classicos do Cinema, da Turma da Ménica, que
ofereceu as criancas 58 adaptacoes de filmes (alguns deles adaptacdes de literatura) para HQ
desde o lancamento da série em 2007. Titulos como Comandante Gancho, Planeta dos
Coelhinhos (2008), O burrico de Trdia, Cascdo Porker e a pedra distracional, Coelhadablanca
(2009), Magalice no pais das melancias (2010), As viagens de Cebolinha Gulliver (2013), O
Senhor dos Pincéis (2014), possibilitam aos jovens e criangas tomar conhecimento de filmes e
textos literarios emblematicos e, partindo dos gibis, poder percorrer um caminho narrativo que
abarca filme, literatura, jogos online e de videogames, novelizagbes e toda sorte de tie-in®
envolvendo esses titulos que vém sendo lancados ha décadas.

Ultimo item dessa relacio de paridades diz respeito a exequibilidade dos roteiros
adaptados. Relevante nesse particular é a distincdo de postura entre produtores e teéricos. Os
primeiros, preocupados com que o projeto como um tudo seja realizado, torne-se um produto;
0s segundos, preocupados em entender 0s processos e explica-los, ficando, por vezes, distantes
daqueles que, de fato, executam as tarefas. Na ansia de dar cabo aos projetos, 0s
adaptadores/roteiristas empenham-se na escolha das obras com as quais trabalhardo, atentando-
se a real possibilidade de adapta-la para o suporte e publico escolhidos, se ha apelo comercial,
se h& recursos técnicos e tecnoldgicos disponiveis. Por fim, demonstram que para além do
desejo de se adaptar uma obra ha uma série de fatores comerciais e/ou técnicos que podem
inviabilizar a adaptacdo, resultando em desperdicio de tempo e dinheiro.

8 Toda sorte de produtos associados, por exemplo, a um filme ou videogame: chaveiros, camisetas, bonés, cartazes,
brinquedos etc.
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4 DA JORNADA DE CARAMURU AS NOVAS MIDIAS

Em todos os lugares, pouco importando a esfera do
interesse (religioso, politico ou pessoal), os atos
verdadeiramente criadores sdo representados como
atos gerados por alguma espécie de morte para o
mundo; e aquilo que acontece no intervalo durante o
qual o heroéi deixa de existir - necessario para que ele
volte renascido, grandioso e pleno de poder criador -
também recebe da humanidade um relato unanime.
(Joseph Campbell)

O monomito em Santa Rita Duréo

O percurso do herdi

No livro O her6i de mil faces, de Joseph Campbell, publicado em 1949, o autor discorre
sobre os estudos que realizou acerca dos mitos. Campbell constatou que todos os mitos da
humanidade tém, em maior ou menor grau, a mesma esséncia, seus herois seguem basicamente
0 mesmo enredo, podendo haver, evidentemente, algumas subtracdes ou alguns acréscimos.

O objetivo maior da obra de Campbell é trazer a tona a importancia dos mitos para a
compreensdo da histéria humana e de sua condigdo existencial e psicolégica: “nédo seria demais
considerar o mito a abertura secreta através da qual inexauriveis energias do cosmos penetram
nas manifestagdes culturais humanas” (Campbell, 2007, p. 15). Em outras palavras, o autor
defende que, ao ignorar os mitos ou ao lé-los superficialmente, deixa-se de usufruir
ensinamentos constituintes da humanidade, perde-se a oportunidade de compreender aspectos
psicoldgicos, que poderiam trazer ao cotidiano das pessoas um suporte real para seguirem, elas
mesmas, suas jornadas.

Para justificar sua teoria, Campbell se vale de histérias mitologicas do Ocidente e do
Oriente, fugindo & perspectiva reducionista que o eurocentrismo causaria. Recorre a mitos
africanos e asiaticos com a mesma perspicéacia e profundidade que aos europeus ou indo-
europeus. Buda, Jesus Cristo, santos catélicos, deuses e herdis pagdos das Américas e da Europa
sdo figuras constantes em seus exemplos.

A base desses enredos chamou monomito, termo que tomou emprestado de James Joyce

no livro Finnegans Wake’. O monomito, portanto, representa a trajetoria de amadurecimento

7O proprio Campbell confirma a origem do termo na nota 35 de seu prélogo: “O termo ‘monomito’ é de James
Joyce, Finnegans Wake, Nova York, Viking Press, Inc., 1939, p. 581.” (p. 53).
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do homem ao longo da vida, passando pela separac¢do da mée e pelo reconhecimento, por parte
do pai, de que o filho j& pode seguir sozinho. Alicercado nas teorias arquetipicas de Jung e do
inconsciente de Freud, Campbell (p. 15-32) conseguiu detectar estruturas narrativas comuns
que, @ maneira dos rituais de passagem, formam um ciclo de trés etapas: partida, iniciacao e
retorno.

Campbell (p. 36-55) busca evidenciar que o monomito, essa jornada do heroi lendério,
independentemente da origem e da época, sejam historias mitolégicas pagds ou cristas,
caracterizam-se pela busca de uma consciéncia coletiva mais abrangente e renovada. O heroi €
um sujeito comum que tem uma vida comum até o momento em que € chamado para a aventura.
Ele estd o tempo todo envolvido em algum tipo de acdo, se estd na inércia € destruido
definitivamente para renascer com outro sujeito, morre como homem individual para nascer
como homem coletivo, ou seja, para representar uma coletividade, um povo, uma patria. O herdi
ultrapassa os limites que ninguém havia conseguido passar e traz de |4 algo que seja um
beneficio geral. E o responsavel por trazer um novo conjunto de possibilidades para todos
experimentarem, ampliando assim o horizonte da consciéncia coletiva, revelando todo um novo
contexto de possibilidade de se pensar e se experimentar a realidade. Encarnando os dramas
tipicos de sua cultura, que estdo na centralidade do ser. Deve tentar ressignificar suas tendéncias
mais intimas para promover a transcendéncia de sua consciéncia e, por conseguinte, de seu
poVvo.

Campbell dividiu a jornada do her6i em trés etapas, a saber “A partida”, “A inicia¢ao” e
“O retorno”; as quais foram subdivididas em outras que sdo tratadas adiante, cotejando-as com

trajetoria de Diogo Alvares.

A partida

A primeira etapa da jornada do herdi refere-se a problemas de inércia. Estando o herdi a
passar seus dias despercebido de seus problemas e dos de seu povo, de seu mundo, encontra-se
estagnado, num quadro estacionario que impede que toda sua potencialidade raie. Faz-se
necessario que ele se afaste, separe-se desse cendrio para poder explorar suas habilidades que
serdo afrontadas por forcas internas e externas na tentativa de impedi-lo a alcancar o
autorreconhecimento, a integracdo consigo, exigidas para a jornada. A Partida &, portanto, a
etapa em que o heroi deve perceber que ha um problema e que sera ele o responsavel pela
resolucdo. Caso ndo aceite o desafio permanecerd como um homem comum; aceitando-o,
partira em uma campanha que comeca por crer-se capaz, por reconhecer-se portador de

qualidades e disposto a mudar.
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O chamado da aventura

O her0i esta em seu mundo conhecido, levando sua vida habitual, até¢ 0 momento em que
algo Ihe chama a atenc¢éo, convidando-o ou provocando-0 a uma aventura. Esse chamado pode
ser feito por alguma entidade fantastica (anjo, fantasma etc), real (uma pessoa qualquer que
instigue o herdi a mover-se), ou pode se dar por um sonho, delirio, premonicgdo, que desperte
sua atencdo: “esse primeiro estagio da jornada mitoldgica [...] significa que o destino convocou
o herdi e transferiu-lhne o centro de gravidade do seio da sociedade para uma regido
desconhecida” (Campbell, p. 66).

Em Caramuru, o chamado da aventura se da antes do inicio da narrativa, quando Diogo
Alvares jé esta perto da costa baiana e se inicia, de fato, a narrativa. Assim, o chamado se da
pelo contexto historico e pelas relagdes e caracteristicas pessoais de Diogo Alvares. Sendo um
fidalgo portugués envolvido com questfes de Estado lusitanas, tem que, como por dever

patridtico, buscar novas terras e ajudar em seu desenvolvimento social, politico e espiritual.

A recusa do chamado

A recusa do chamado é uma tendéncia regressiva, uma tentativa por parte do herdi em
permanecer na inércia. Nas palavras de Campbell, seria como estarmos “aprisionados pelos
muros da infancia; o pai e a mée sdo guardides das vias de acesso, e a atemorizada alma,
temendo alguma punicdo, ndo consegue passar pela porta e alcangar o nascimento no mundo
exterior” (p. 69). Seja por medo dos desafios ou perigos, seja por sentir-se fraco demais ante
as dificuldades que vislumbra passar para atingir 0 objetivo ou mesmo por ndo querer tomar
atitude nenhuma, o herdi pode declinar da convocacdo por algum tempo, mas chegara o
momento em que ndo conseguira protelar sua misséo e sera posto em marcha.

Diogo Alvares tem duas recusas ao chamado. A primeira ocorre no canto I: tendo
naufragado, é aprisionado com seus companheiros pelos indigenas e presenciam a antropofagia
dos nativos, que devoram aqueles que ja se encontravam mortos e vislumbram seu fim. A
segunda, no mesmo canto, da-se por parte dos indigenas, que ndo veem nele a figura do herdi.
Assim, a recusa do chamado se da de modo involuntéario, pois o fato de se tornarem refeicdo
dos indigenas acabaria com a missao nas novas terras e ndo ser reconhecido como heroi torna-
o simples refeicdo. Em outras palavras, ndo cabe aqui ao heroi escolher iniciar a jornada ou n&o,
uma vez que ja se encontra nela, seria, pois, obra das circunstancias o fato de ndo cumprirem a

jornada. Dito de outro modo, a regressividade da acdo, a atitude de enjeitar o chamado ocorre,
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nos dois momentos, por fatores externos a vontade de Diogo Alvares. S&o as circunstancias que
Ihe impdem a recusa. Em momento algum é relatado que o nobre lusitano temeu pelo seu fim.
Ainda que julgasse obvio ser devorado, sempre teve fé em Deus. Assim, se poderia supor que,

para ele, o fato de ndo cumprir a jornada seria a vontade de Deus, a qual aceitaria de bom grado.

O auxilio sobrenatural

Campbell descreve o auxilio sobrenatural como o encontro com uma entidade que
protegeria 0 heroi, normalmente um idoso com experiéncias a compartilhar, uma entidade
fantastica, que trara algum recurso magico, um anjo, um santo ou, ainda, outra espécie de
criatura, que evidencie ao herdi que as forcas do Bem estdo ao seu lado e que ele faz parte de

um plano maior que sua mera existéncia. Ao aceitar o chamado,

0 primeiro encontro da jornada do herdéi se d& com uma figura protetora (que, com
frequéncia, é uma ancia ou um ancido), que fornece ao aventureiro amuletos que o projetam

contra as forcas titdnicas com que ele esta prestes a deparar-se (Campbell, p. 74).

Como se trata de uma obra escrita por um padre e com fortes tendéncias catequizantes,
ndo se admira que a entidade protetora seja o proprio Deus a intervir em beneficio daqueles que
tentam levar sua palavra aos infiéis ou ignorantes. A situacdo periclitante em que se
encontravam no primeiro canto no abala a fé de Diogo Alvares. Seu estado fragil, magro e
debilitado, faz com que os nativos adiem a refei¢cdo para té-lo mais forte e apto para uma boa
refeicdo. Os prisioneiros rogam a Deus por um milagre e s&o atendidos. Ocorre um ataque de
Sergipe, inimigo de Gupeva, que leva os companheiros de Diogo Alvares e acaba por adiar o
sacrificio.

A chegada de Sergipe equivaleria a aparicdo de um anjo protetor, que opera um milagre.
Para Campbell, seria esse 0 momento em que o herdi receberia alguma espécie de amuleto ou
arma magica que o auxiliasse na jornada. Como Sergipe n&o é o protetor de Diogo Alvares,
tendo servido apenas de instrumento do Altissimo para assisti-10, ndo sera portador de nenhum
recurso magico para Diogo Alvares. No entanto, em meio ao ataque, que culminou no sequestro
dos companheiros de Diogo Alvares pelo inimigo de Gupeva, o her6i lusitano conseguiu

recuperar armaduras, municao e armas na evidente expectativa de usa-las quando necessario.

A passagem pelo primeiro limiar
Embora pareca oObvio assinalar a chegada ao Novo Mundo como a passagem pelo

primeiro limiar, pois o heroi se depararia com o desconhecido, projecao de seus temores, lugar
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onde ndo saberia o real alcance de suas armas e artimanhas, transferindo ao fato de
sobreviverem ao naufragio o apoio sobrenatural, parece mais pertinente assinala-lo, ja no
segundo canto, como 0 momento em que, trajado de armadura e munido de espingarda, Diogo

Alvares amedronta os indigenas e os subjuga. E assim que,

tendo as personificagcdes do seu destino a ajuda-lo e a guia-lo, o herdi segue em sua aventura
até chegar ao "guardido do limiar", na porta que leva a area da forca ampliada. Esses
defensores guardam o mundo nas quatro dire¢6es [..], marcando os limites da esfera ou
horizonte de vida presente do heréi. Além desses limites, estdo as trevas, o desconhecido e

o0 perigo [...] (Campbell, p. 82).
Reconhecendo sua inferioridade fisica, Diogo Alvares usa da inteligéncia para enfrentar
o0 guardido do limiar, aqui personificado pela tribo que o aprisiona. Pode-se perceber o carater
ambiguo tipico dos guardides, pois representam duas realidades, o mundo conhecido e 0 mundo
desconhecido. Obtendo éxito em sua empreitada, o herdi estd apto para prosseguir em sua
jornada, agora mais forte e modificado, tendo deixado para trds seu mundo habitual e
adentrando definitivamente num ambiente até entdo ignorado. E a partir desse enfrentamento
que Diogo Alvares passara e viver o cotidiano dos nativos brasileiros, a compreender sua

cultura e costumes e a se preparar para renascer como herdi também para os indigenas.

O ventre da baleia

A modificacdo no herdi se da pela sua morte como individuo comum e seu nascimento

com her6i. E a mesma ideia de que

a passagem do limiar magico ¢ uma passagem para uma esfera de renascimento [...]
simbolizada na imagem mundial do Utero, ou ventre da baleia. O her6i, em lugar de
conquistar ou aplacar a forca do limiar, é jogado no desconhecido, dando a impressao de

que morreu (Campbell, p. 91).

Ao passar pelo primeiro limiar e abandonar sua individualidade, o herdi passa a
representar toda uma nagdo ou povo, torna-se um simbolo ou icone. O ventre da baleia
representa a regido da aniquilacédo da personalidade individual, momento em que abandona tudo
que trazia ate entdo, tudo o que Ihe constituia como individuo, de onde saira um ser renovado,
um her6i. “Portanto, alegoricamente, a entrada num templo e o mergulho do hero6i pelas
mandibulas da baleia sdo aventuras idénticas; as duas denotam, em linguagem figurada, o ato

de concentragéo e de renovagdo da vida” (Campbell, p. 93).
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Estando & beira da morte, pois seria devorado pela tribo, Diogo Alvares usa de sua
inteligéncia e se transveste em guerreiro, conseguindo amedrontar os indigenas, passando pelo
primeiro limiar. Mas é no segundo canto, quando estdo em cacada, que Diogo Alvares atinge
um passaro com sua arma, amedrontando a todos, inclusive Gupeva, o lider, e recebe o nome
de Caramuru, filho do Trovao. Assim, morre o naufrago, que seria apenas uma refeigdo, para

renascer como um semideus, que passa a liderar a tribo nas batalhas que se darao.

A iniciacao

ApoOs a primeira etapa (a partida), a segunda fase da jornada (a iniciacdo) é aquela que
marca o desprendimento da vida anterior. O herdi se deparara com as mais aterrorizantes e
desafiadoras aventuras para atingir o estdgio de uma divindade. Sera testado em seus mais
reconditos sentimentos, encontrara deuses, sentir-se-a4 desamparado e necessitara de humildade
para receber ajuda e, logrando éxito, tornar-se-a praticamente uma deidade. Desse estagio ndo
é permitido retornar, a menos que o herdi morra. Desistir e conseguir retornar vivo é indicativo

de que aquele personagem nao era definitivamente um herai.

O caminho de provas

Essa etapa é caracterizada pela frequente necessidade de acdo do heroi, que terd que
enfrentar um sem-namero de aventuras para atingir seus objetivos. Derrotas e vitdrias sao
comuns, pois 0 herdi tem longo caminho a percorrer e ainda ndo conhece toda a sua
potencialidade. As adversidades vivenciadas até aqui representam “[...] tdo-somente, o inicio
da trilha, longa e verdadeiramente perigosa, das conquistas da iniciagdo e dos momentos de
iluminacdo. Cumpre agora matar dragdes e ultrapassar surpreendentes barreiras — repetidas
vezes” (Campbell, p. 110).

Embora o herdi tenha de passar por provas durante toda a sua jornada, é dizer, ndo ha
estagio sem desafios e tampouco ha momentos precisos para ocorrerem, as provas dessa etapa
diferenciam-se por serem as primeiras ap0s o renascimento do sujeito como herdéi, implicando
em complicacdes tipicas da falta de experiéncias com os poderes que recém adquiriu.

O caminho das provas de Diogo Alvares tem inicio a partir do terceiro Canto, agora lider
dos tupinambas, trava as mais sangrentas batalhas. Verdadeiras carnificinas, os embates servem
ao poeta para dar vazao a imaginagéo e para descrever toda sorte de armas, indumentarias ou
apetrechos de gque se valiam os nativos brasileiros para guerrearem. As batalhas sdo o que ha

de mais vibrante no poema e séo entrecortadas por detalhamentos de comportamentos, habitos
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e costumes dos nativos ou para que Diogo Alvares cumpra seu dever de catequizador. Destague-
se que, como heroi, Diogo Alvares ndo perde nenhuma batalha.

O encontro com a deusa

O encontro com a deusa se da antes de O caminho de provas, no final do segundo canto,
quando Diogo Alvares conhece Paraguacu. Campbell descreve esse acontecimento como se
fosse um casamento transcendente que ocorre apds vencidas as batalhas (ou grande parte delas),
a juncdo do humano com o sagrado, representando tudo o que ha de melhor na natureza. Seria,

pois, 0 casamento sobrenatural com a rainha-deusa do mundo constituindo

o dominio total da vida por parte do her6i; pois a mulher é vida e o her6i, seu conhecedor
e mestre. E os testes por que passou o heroi, preliminares de sua experiéncia e faganha
Gltimas, simbolizaram as crises de percep¢do por meio das quais sua consciéncia foi
amplificada e capacitada a enfrentar a plena posse da mae-destruidora, de sua noiva
inevitavel (Campbell, p. 121).

Pode ser mée, irma, amante etc. No caso de Caramuru, sera noiva, Paraguacu, que
personifica a mulher do Novo Mundo. No entanto, o casamento s6 se dara muito depois, quando
o casal estiver na Franca em missdo diploméatica. Somente ap6s o casamento religioso
concretizado é que 0s noivos consumardo as napcias, pois Diogo Alvares mantem-se fiel aos

ideais cristdos respeitando a suposta pureza da noiva.

A mulher como tentacao

Apds sua ascensdo como lider dos indigenas, principalmente apos ter derrotado Jararaca,
e durante toda a sua estada entre os nativos, varios lideres indigenas de tribos menores, que se
aliaram aos tupinambas sob a tutela de Diogo Alvares, ofereciam-lhe suas filhas em casamento.
Seguindo os preceitos cristdos de lealdade, Diogo Alvares sempre se manteve fiel & Paraguagu.
A mulher como tentacdo representa todos os pruridos decorrentes das fraquezas morais
humanas, sdo as forcas naturais tentando atrapalhar a jornada do her6i. Caso renda-se a

tentacdo, sua campanha pode ser retardada ou até mesmo findada. Nas palavras de Campbell,

nem mesmo 0S muros monasticos ou as remotas paragens do deserto podem proteger [0
herdi] contra a presenca da mulher; pois enquanto a carne do eremita se mantiver unida aos
Sseus 0ss0s e enquanto sua pulsacdo for intensa, as imagens da vida estardo alertas, prontas

a explodir como tempestade, em sua mente (p. 125).
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Um episodio emblematico das tentacfes carnais pelas quais o herdi lusitano passou se da
quando, no final do sexto canto, em sua partida para Franca a bordo do navio de Duplessis.
Vaérias indigenas precipitam-se ao mar e nadam atras do navio numa tentativa desesperada de
alcanca-lo e mostrar o quanto o queriam. Cansadas, vdo ficando pelo caminho e, apenas

Moema, obstinada, consegue alcancar a nau, mas sucumbe.

A sintonia com o pai

A verdadeira sintonia com o pai, com a divindade protetora maior, da-se no momento de
maior necessidade do herdi. Quando ele se vé em apuros, dos quais apenas um deus pode livra-
lo, e sua confianga e fé sdo postas a prova. Significa também um ato de humildade.
Reconhecendo-se incapaz de vencer, clama por ajuda. E também um ato de autoafirmac&o, pois
0 pai s6 ajuda aquele que tem merecimento e que entendeu que ainda ndo € um ser supremo.

Por isso o paredro

(pai ou pai substituto) deve entregar os simbolos do oficio tdo-somente ao filho que tiver
sido efetivamente purgado de todas as catexes infantis improprias — a um filho que nédo se
veja impossibilitado para o justo e impessoal exercicio dos poderes pelos motivos
inconscientes [...] do autoengrandecimento, da preferéncia pessoal ou do ressentimento.
Em termos ideais, o filho investido do oficio afasta-se de sua mera condi¢cdo humana e
representa uma forca cdsmica impessoal (Campbell, p. 133).

Estando em sintonia com o pai, 0 heroi poderia assumir o lugar do préprio pai, uma vez
gue ndo seria mais visto apenas com o filho, mas com alguém preparado para também ser pai.
Diogo Alvares sempre esteve em sintonia com Deus. Exemplo de cristdo, o herdi é
caracterizado por Durdo como pessoa temente a Deus e respeitador de suas leis, cuja missao
maior é catequizar os indigenas. E essa fé que encoraja Diogo Alvares a enfrentar, no quinto

canto, Jararaca e todo o seu exército.

A apoteose

O momento da apoteose se da quando o herdi tem seu envoltério de consciéncia
aniquilado. Em outras palavras, quando ele se torna livre de temores, quando percebe que sua
forca e poder vém de dentro de si, podendo, a partir de entéo, alcancar um patamar préximo a

divindade. Campbell explica que

tal como o préprio Buda, esse ser divino € um padrdo da condicdo divina que o heroi

humano atinge quando ultrapassa os Ultimos terrores da ignorancia. Eis o potencial
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liberador que se encontra dentro de todos nés, e que todos podem alcancar — através do
heroismo [...] (p. 145).

Passa a demonstrar tamanho desapego por questdes tacanhas, mesquinhas e até mesmo
por sua prépria vida, que atinge elevado grau de compreensdo de seu papel na jornada que
percorre.

Diogo Alvares vive seu momento apote6tico quando, no quinto canto, em batalha épica,
Jararaca, tomado de ciimes e com orgulho ferido, ataca Gupeva e aliados. Comandando 300
nacdes, Jararaca tenta matar Gupeva e tomar para si 0 comando geral das nacOes brasileiras da
regido. Diogo Alvares tem nova oportunidade de disparar sua arma de fogo e com tiro certeiro
atinge Jararaca na cabeca, que cai morto. Os inimigos se rendem e tem inicio um periodo de

paz entre os nativos, agora comandados por Diogo Alvares.

A bengéo ultima

Tendo alcancado a condicdo legitima de hero6i, aquele que esta em jornada ainda carece
de protecdo das entidades superioras. Antes de prosseguir em sua misséo, busca por algo que
possa lhe ser Util para continuar, pode ser um conselho, uma palavra amiga de incentivo, algum
outro amuleto ou arma magica, ou, até mesmo, uma situacdo em que perceba a presenca divina

de modo positivo. Assim,

enguanto ele cruza limiar ap6s limiar, e conquista dragdo ap6s dragdo, aumenta a estatura
da divindade que ele convoca, em seu desejo mais exaltado, até subsumir todo o cosmo.
Por fim, a mente quebra a esfera limitadora do cosmo e alcanga uma percepg¢do que
transcende todas as experiéncias da forma — todos o0s simbolismos, todas as divindades: a

percepcdo do vazio inelutvel (Campbell, p. 177).

Com Diogo Alvares, a ultima bencdo ocorre quando, no sexto canto, adentra & mata e
encontra uma gruta, que se assemelha a uma igreja, e reconhece nos feitos da natureza a

presenca de Deus, incentivando-o em sua tarefa catequizante.

O retorno

O retorno significa que a jornada foi cumprida. A volta pode ser tranquila se o herdi
estiver amparado pelos deuses ou cheia de percalgos caso ele os tenha afrontado. Ha ainda a
possibilidade de que o herdi ndo queira retornar, pois, encontrando-se em lugar paradisiaco,

pode entender que sua volta é desnecessaria. Contudo, para poder viver em liberdade e transitar
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entre 0s mundos, ele deve trazer ao seu povo 0 objeto méagico, o elixir que motivou toda a

empreitada. Assim, ndo serd mais um individuo, mas representara toda a coletividade.

A recusa do retorno

Depois de alcancar seu objetivo de conquistar o elemento mégico que buscava, o herdi
deve retornar ao seu povo, levando consigo o objeto tdo esperado, que deve servir para

modificar a vida da comunidade. Estando o circulo completo,

a norma do monomito, requer que o heroi inicie agora o trabalho de trazer os simbolos da
sabedoria, 0 Velocino de Ouro, ou a princesa adormecida, de volta ao reino humano, onde
a béncdo alcangada pode servir a renovagdo da comunidade, da nagdo, do planeta ou dos

dez mil mundos (Campbell, p. 195).

No entanto, estando em lugar divino ou em éxtase pela conquista, € comum que o herdi
queira permanecer onde se encontra, julgando desnecessaria sua volta, pois seu feito pode ndo
ser reconhecido por aqueles que o aguardam ou por crer simplesmente ser merecedor de habitar
lugar mais aprazivel que o anterior ao inicio de sua jornada.

No caso de Diogo Alvares essa recusa ndo ocorre. No oitavo canto, Henrique 11, rei da
Franca, tenta convencer o lusitano a aliar-se a ele em troca de exércitos e outras recompensas.
Argumenta que tornaria mais facil a tarefa de Diogo Alvares de doutrinar os indigenas. Caso
aceitasse a proposta francesa, toda a jornada de Diogo Alvares estaria comprometida, pois seu
retorno ndo traria vantagens a seu novo povo, os indigenas, nem a sua patria natal, Portugal.
Assim, Diogo Alvares ndo recusa voltar ao Brasil e sequir como representante lusitano entre os
nativos, trabalhando em sua aculturacéo e evangelizacdo. Recusa, pois, trair seus principios de

patriota.

A fuga mégica

Retornar a sua terra pode ser um feito facil e tranquilo caso a conquista do prémio pelo
herdi tenha se dado com a dadiva de seu protetor. Segundo Campbell, se couber ao heroi ser
“explicitamente encarregado de retornar ao mundo com algum elixir destinado a restauracédo da
sociedade, o estagio final de sua aventura sera apoiado por todos os poderes do seu patrono
sobrenatural” (p. 198). Assim se da o regresso de Diogo Alvares e Paraguagu ao Brasil, que
transcorre sem grandes sustos no oitavo canto, uma vez que Diogo Alvares ndo desobedeceu
seu protetor e segue amparado por ele. Passam por uma tempestade que gera preocupagdo, mas

ndo causa avarias tampouco atraso na viagem.
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Seria possivel, no entanto, que ocorresse 0 contrario, ou seja, que o heroi infringisse as
ordens dos deuses, 0 que tornaria sua volta para casa repleta de aventuras e perigos, numa
verdadeira cacada. Nas palavras de Campbell, “0 ultimo estagio do ciclo mitologico serd uma
viva e, com frequéncia comica, perseguicdo. Essa fuga pode ser complicada por prodigios de

obstrucdo e evasao magicas” (p. 198).

O resgate com auxilio externo

Caso esteja em dificuldades, o herdi pode ser socorrido por forgas externas, quer seja o
retorno de um aliado ou por algum objeto mégico que Ihe tenha sido tirado ou perdido no inicio
da jornada, quer seja pelo préprio mundo, que venha socorré-lo. De um modo ou de outro, 0
herdi recebera auxilio para retornar ao seu povo.

A ajuda recebida por Diogo Alvares e Paraguagu para que seu retorno ao Brasil se
concretize, acontece ainda no oitavo canto quando a indigena sofre um desmaio e tem
premonicdes sobre o futuro do Brasil. Essas visdes, em meio a uma viagem sempre perigosa e
repleta de imprevistos, sdo um alento e uma recompensa pelas atitudes tomadas por Diogo
Alvares ao manter-se fiel ao seu ideal, resgatando assim seu moral para seguir viajem, com a
certeza de haver tomado as melhores decisdes, e confirmam que ha “continuidade da operagéo
da forca sobrenatural auxiliar que tem acompanhado o eleito em todo o curso de suas provas”
(Campbell, p. 212).

A passagem pelo limiar do retorno

No décimo canto, ao chegar ao Brasil, Diogo Alvares passou pelo limiar do retorno. A
jornada do her6i se da entre seu mundo, sua terra conhecida e 0 mundo sobrenatural do qual
deve retornar apds ter atingido seu objetivo, trazendo benesses para seu povo. Essa passagem
marca a volta do her6i do mundo dos mortos, do mundo subconsciente, das trevas. Ao partir
em sua missdo, o herdi € dado como morto pela comunidade de que faz parte. Somente apenas
guando retorna é que se tem certeza de que vive e cumpriu a missdo. Segundo Campbell, “as
aventuras do heroi se passam fora da terra nossa conhecida, na regido das trevas; ali ele
completa sua jornada, ou apenas se perde para nos, aprisionado ou em perigo; e seu retorno é
descrito como uma volta do além” (p. 213).

Na jornada de Diogo Alvares, portanto, poder-se-ia falar de dois limiares de retorno. O
primeiro, quando volta a Europa, seu continente natal, tendo paragem na Franca. O segundo

seria sua volta ao Brasil. Sdo, portanto, duas missdes diferentes com dois portos de partida
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distintos, para cada uma delas o heroi pode ser considerado morto até que se dé o retorno.
Entretanto, para esse cotejamento com a obra de Campbell, o regresso da Franca para o Brasil,
afigura-se melhor para simbolizar a passagem pelo limiar do retorno, uma vez que sera a Bahia

derradeiro destino de Diogo Alvares.

Senhor dos dois mundos

Tornar-se senhor dos dois mundos da ao heroi o poder de transitar entre eles. O heroi
atinge tal consciéncia dos mundos, das realidades, das circunstancias, que pode trafegar pelas

fronteiras sem correr os perigos do inicio de sua jornada. Adquire, assim,

a liberdade de ir e vir pela linha que divide os mundos, de passar da perspectiva da aparicao
no tempo para a perspectiva do profundo causal e vice-versa — que ndo contamina 0s
principios de uma com os da outra e, no entanto, permite & mente o conhecimento de uma

delas em virtude do conhecimento da outra — € o talento do mestre (Campbell, p. 225).

Seja fisica ou etereamente, o herdi consegue vislumbrar o que ocorre na realidade distinta
gue ocupa, consegue trazer mensagens do outro mundo, do passado, do futuro, deslocar-se até
l&4 se for preciso, pois cumpriu sua missdo com sucesso, adquirindo essa habilidade ou essa
permissao.

No caso especifico de Diogo Alvares e Paraguacu, a habilidade de atravessar as fronteiras,
0s mundos, se da quando retornam da Franca tendo realizado com éxito a tarefa diplomatica a
que se dispuseram. Reconhecidos como legitimos representantes de Portugal em terras
brasileiras, e do Brasil no continente europeu, conquistam o direito de transitar livremente entre

o Novo e 0 Velho Mundo.

Liberdade para viver

Evidentemente, o herdi so tera liberdade para viver se completar sua jornada, pois

0 homem, no mundo da agdo, ndo mantém o vinculo que o situa no centro do principio da
eternidade se se mostrar ansioso por colher a recompensa de suas facanhas; mas se deixa-
las, e aos seus frutos, aos pés do Deus Vivo, é por eles liberado, tal como o €, pelo sacrificio,

das amarras do mar da morte (Campbell, p. 232).

Alcancando sucesso, teré deixado para tras seu ego, sua individualidade e representard a
consciéncia coletiva que trouxe ao seu mundo de origem 0s ensinamentos, os artefatos, a magia,

as relagdes politico-comerciais com o outro mundo. Essas benesses garantem ao heroi e a seu
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povo que ndo sejam mais acometidos pelos mesmos problemas que resultaram em sua misséo
inicial. Est&o livres dos que os oprimiam.

Na jornada de Diogo Alvares, a liberdade para viver realiza-se ap6s ser recebido no
Brasil, juntamente com Paraguacu, agora batizada de Catarina, com pompas reais. Recebem
honrarias da coroa lusitana e transferem, simbolicamente, a Tomé de Souza, 0 comando das
novas terras. Recobram o comando de suas préprias vidas, ndo tendo mais nenhuma missao a

cumprir.

Considerac0es sobre o percurso do heroi

O cotejamento apresentado revela que a obra de Santa Rita Durdo segue 0s preceitos
basicos do monomito teorizado por Joseph Campbell. Pode-se encontrar todos os passos pelos
quais passa o herdi mitoldgico em sua jornada com pequenas variagdes. Independentemente de

sua origem,

seja o herdi ridiculo ou sublime, grego ou barbaro, gentio ou judeu, sua jornada sofre
poucas varia¢fes no plano essencial. Os contos populares representam a agdo heroica do
ponto de vista fisico; as religides mais elevadas a apresentam do ponto de vista moral. N&o
obstante, serdo encontradas variagfes surpreendentemente pequenas na morfologia da

aventura, nos papéis envolvidos, nas vitorias obtidas (Campbell, p. 43).

A primeira variacdo se apresenta na ordem dos fatos. Nao é possivel dizer que Diogo
Alvares percorre as etapas da jornada na mesma sequéncia descrita por Campbell. So quatro
alteracOes na ordem dos fatos. A primeira a se destacar € a auséncia do chamado da aventura.
Como o chamado seu deu por questdes sociais e politicas, uma vez que Diogo Alvares estava
envolvido com a nobreza e com as questdes relativas as navegacgdes, o chamado se da, portanto,
antes mesmo do inicio do fluxo narrativo.

Outro ponto destoante aparece com o caminho de provas e 0 encontro com a deusa, que
se ddo em posicdes invertidas. O caminho das provas tem inicio, de fato, no terceiro canto e o
encontro com a deusa, no segundo. E fato que as provas se d&o praticamente por todo o enredo.
No entanto, para Campbell, encontrar-se com a deusa € um estagio que costumeiramente ocorre
apos as provas, pois simboliza que o herdi ja& demonstra evolugdo em sua empreitada e se
aproxima do momento em que substituird o pai, tornando ele proprio um pai. Entretanto, a
alteracdo constatada em Caramuru ndo afeta seu fluxo narrativo e tampouco o desconcerta.

Ainda que o encontro com Paraguagu ocorra antes das provas, a unido entre eles tardara a se
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concretizar (apenas no oitavo canto). No entanto, o afeto é imediato e motivo de ciimes da
parte de outras indigenas, levando a tltima alteracéo averiguada, a mulher como tentagéo.

De acordo com Campbell, a mulher como tentacdo deveria ser a sequéncia ao encontro
com a deusa, mas se dara apenas no sexto canto, quando Diogo Alvares e Paraguagu estio
partindo para a Europa e varias indigenas nadam atras do navio, clamando para que o lusitano
n&o parta ou que as leve na viagem.

A segunda variacdo acontece com inversdo da perspectiva. Em outras palavras, as acdes
do enredo de Durdo, por vezes, sdo contrarias aquelas esperadas tendo-se por base 0 monomito.
Sao trés as mudancgas. A primeira, na recusa do chamado, pois, em Caramuru, ndo € o herdi
quem recusa 0 chamado, mas sdo as circunstancias que tentam atrapalha-lo. Primeiro com o
naufragio que o impede de chegar ao destino final, Sdo Vicente, e, segundo, por ndo ser
reconhecido como herdi pelos indigenas. Mesmo involuntarias, as recusas constatadas
cumprem a mesma funcéo prescrita por Campbell, tentar impedir que a jornada se inicie.

A segunda alteragio também se da com uma recusa, a do retorno, pois Diogo Alvares néo
cogita em momento algum permanecer na Franca ou a ela aliar-se e mantém-se firme em seus
ideais.

Interessante constatar que as duas alteracdes apresentadas mostram que o herdi sempre
persistiu em sua missao, independentemente das adversidades ou tentacdes. Pode-se, entdo,
afirmar que, ao se contrapor aos ditames do monomito, Durdo atribui a Diogo Alvares
caracteristicas heroicas impares, que o evidenciam como legitimo representante dos povos
portugués e brasileiro, mesmo sob risco de exagerar nessas peculiaridades e conceber um heroi
pouco crivel, mesmo para os padrdes fantasticos tipicos da épica.

A terceira e ultima mudanca ratifica a condicdo divina de Diogo Alvares. Como n&o
desobedeceu aos deuses e teve sempre o auxilio das divindades, o her6i lusitano ndo precisa de
nenhuma fuga magica. Sua volta e de sua tripulacdo ao Brasil transcorre sem grandes
problemas. Mesmo quando enfrentam uma tempestade, nada de grave acontece e ainda sao
agraciados pelas premonicdes de Paraguacu.

As poucas alteracGes constatadas em nada desvalorizam Caramuru como exemplo do
monomito. Ao contrario, destacam a riqueza da poesia épica como exemplo arquetipico, assim

como afirma Campbell:

caso um ou outro dos elementos bésicos do padréo arquetipico seja omitido de um conto
de fadas, uma lenda, um ritual ou um mito particulares, é provavel que esteja, de uma ou
de outra maneira, implicito — e a prépria omissdo pode dizer muito sobre a historia e a

patologia do exemplo (p. 43).
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Tendo em conta que o objetivo maior de Campbell é fazer um estudo psicoldgico e social
sobre a importancia do mito para a compreensdo da humanidade, destacando que a jornada do
herdi mitoldgico se assemelha, em esséncia, a0 Homem hodierno, a trajetoria de Diogo Alvares
e Paraguacu é apropriada para exemplificar a grandiosidade de que é capaz 0 homem ante as
adversidades e, principalmente, as tentaces morais. Mantendo-se integro aos preceitos
cristdos, Diogo Alvares simboliza toda a honradez e tenacidade do povo lusitano e, por
conseguinte, brasileiro. Como obra artistica, estende tais caracteristicas a todos aqueles que
possam passar por provacdes semelhantes, servindo, assim, tal qual o intuito de Campbell, de

exemplo para entender a sociedade e 0 Homem. Assim, pois,

0s mitos do fracasso nos tocam com a tragédia da vida, mas os do sucesso o fazem, tdo-
somente, com seu préoprio carater de incredibilidade. No entanto, se 0 monomito deve
cumprir sua promessa, ndo é o fracasso humano, nem o sucesso sobre-humano, mas o
sucesso humano, o que nos deve ser mostrado. Eis o problema da crise do limiar do retorno.
Consideraremos, inicialmente, os simbolos sobre-humanos, passando em seguida para a
exploragdo do ensinamento prético que o homem histérico dai pode retirar (Campbell, p.
205).

Estando o herdi repleto de poderes anormais, primeiramente atribuem-se a eles os grandes
feitos realizados ou os fracassos decorrentes da impericia no uso de tais forcas. Em seguida,
verifica-se o quanto de humano foi necessario para lograr éxito, decorrendo dai os exemplos
praticos aprendidos com os mitos e os herdis. Assim é Diogo Alvares, cujos poderes resumem-
se a fé cristd e moral inabal&veis, ambas, caracteristicas bastante comuns em niveis menores a

muitas pessoas que podem, portanto, inspirarem-se no exemplo do Caramuru.
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Caramuru como mote para novas midias

A pretensdo de Vogler ao escrever A jornada do escritor era compor um guia, 0 mais
pratico possivel, para escritores, sobretudo roteiristas, sobre como organizar um enredo, quais
0S personagens mais comuns e quais suas caracteristicas fundamentais. Para dar cabo a esse
intento, além de realizar uma leitura bastante apropriada do Heroi de mil faces, de Campbell,
sua perspectiva de roteirista, de produtor e realizador de audiovisuais colaborou para conferir a
seu texto aspectos que apenas a experiéncia pode trazer.

O aspirante a escritor ou roteirista que partisse apenas da leitura da obra de Campbell e
n&o tivesse cabedal intelectual suficiente para abarcar ao menos parte das diversas referéncias
e alusdes encontradas na obra, fatalmente sentir-se-ia frustrado. Fato que ndo poderia ser
considerado esdruxulo, pois o Herdi de mil faces ndo € um livro de formacéo em escrita criativa,
mas um estudo socioldgico e cultural sobre o0 mito em diversas culturas. Talvez, a constatacdo
de que haja uma estrutura base, quase um padrao que se repete ha séculos, chamado monomito,
tenha levado muitos pretendentes a escritor a ler o texto de Campbell, mas, quica, nem todos
tenham conseguido extrair desse livro subsidios suficientes para a escrita de um romance ou
roteiro. O trabalho de Vogler vem, portanto, estabelecer o elo entre a obra de Campbell e 0
escritor novato, elucidando como utilizar os preceitos abordados naquela obra para a escritura
de novos textos.

Para tanto, VVogler dividiu seu trabalho em duas partes. Na primeira, além de uma visao
geral sobre o Her6i de mil faces, apresenta os principais arquétipos, representacdes da psique
que personificam as diversas manifestaces da personalidade e estagios de desenvolvimento
moral e psicolégico humanos. Vogler tem o cuidado de deixar claro que 0s arquétipos
representam uma generalizacdo e ndo sao personagem especificos de um enredo. Para o autor,
“olhar para os arquétipos dessa forma, como fungdes flexiveis de carater em vez de tipos de
personagens rigidos, pode libertar sua arte da narrativa” (p. 62). Em outras palavras, nao é
necessario que em uma histdria haja um personagem para cada um dos arquétipos. Tais papéis
podem ser assumidos momentaneamente, como mAascaras que Se vestem, por outros
personagens ou, até mesmo, ndo existir na histéria. Além das caracteristicas dos arquétipos,
Vogler indica em quais momentos da narrativa eles aparecem e agem mais comumente,
viabilizando ao escritor estruturar seu enredo de modo que possa surpreender o publico ao
subverter as expectativas.

Na segunda parte, expde sua leitura dos estagios da jornada do heroi, condensando-os e

pensando-os inseridos na divisdo classica de trés atos. Novamente, o autor afirma que a
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sequéncia dos estagios é apenas uma sugestdo e que alterd-la é, ndo s6 permitido, como
esperado.

Outros fatores destacaveis e de grande auxilio ao escritor iniciante sdo o0s
questionamentos elencados ao final de cada estagio da jornada. Ha perguntas que abrangem a
vida daquele que se prop0s a escrever, como: “Quais foram os Limiares de sua vida? Como
vocé os vivenciou? Vocé teve ciéncia que estava cruzando um limiar para um Mundo
Especial?” (Vogler, p. 191). Outros questionamentos tratam do desenvolvimento ou
envolvimento de algum personagem do roteiro, normalmente, o heréi: “De que maneira o vilao
ou antagonista ¢ a Sombra do her6i? Quais funcBGes especiais esses personagens
desempenham?” (Vogler, p. 237). H& indagacGes que fazem o escritor buscar referéncias em
outras obras, comumente em filmes, como: “Qual o Caminho de Volta em Uma equipe muito
especial? Tempo de despertar? Os imperdoaveis? Exterminador do futuro 2?” (Vogler, p. 260).
H4&, até mesmo, interrogacdes que se propdem a instigar o escritor a contestar e a recriar a
jornada do herdi: “E possivel haver uma histéria sem algum tipo de Chamado a Aventura? Vocé
consegue pensar em historias que ndo tém um chamado?” (Vogler, p. 160).

Vogler termina seu livro com apéndices que abordam um pouco mais detalhadamente
outros aspectos da composi¢do de um enredo como a catarse, a polaridade. Para o estudo ora
apresentado, faz-se necessario estender-se um pouco mais sobre 0s arquétipos e os estagios da
jornada do heroi.

Arquétipos

Para Vogler, conhecer os arquétipos é de suma importancia para a criacdo de uma
narrativa. Representando generalizacfes do comportamento e da personalidade humanas, os
arquétipos fazem parte do inconsciente coletivo e sdo reconhecidos em qualquer parte. Herdis,
princesas, sabios, vilGes e outras tantas caracterizacdes estdo presentes nas narrativas das
diversas culturas ha séculos, constituindo-se, por vezes, verdadeiras individualizaces
caricaturais de determinado povo.

Discernir as caracteristicas desses arquétipos e saber como usa-las para a criacdo de
personagens de ficcdo é de grande valia para o escritor ou roteirista. Quando passa a ter ciéncia
das potencialidades de manipulacéo dos atributos desses personagens, o roteirista pode mescla-
los e alterna-los ao longo de suas jornadas, conferindo-lhes mais veracidade uma vez que se
aproximariam mais da realidade instavel e em transformacéo do Homem.

Assim, Vogler alerta para que os arquetipos sejam tomados como mascaras, ou seja, como

um conjunto de caracteristicas momentaneamente atribuidas a um personagem, que assumiria
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temporariamente a funcdo de um arquétipo. Essa postura propicia ao escritor maior
maleabilidade na composicéo de seus personagens. Além disso, saber qual a funcéo psicoldgica
(aspecto de personalidade que representa) e a dramatica (funcdo que exerce na narrativa) que
cada arquétipo desenvolve contribui para a criacdo de um enredo melhor acabado.

Dentre muitos tipos arquetipicos, inimeros, tanto quanto as personalidades humanas,
Vogler elenca oito que julga serem 0s mais comuns nas narrativas e mais Uteis aos escritores.
Sdo eles: herdi, mentor, guardido do limiar, arauto, camaledo, sombra, aliado e picaro.
Evidentemente existem muitos outros. No entanto, os supracitados seriam bases sobre as quais
0s demais sdo criados, inclusive alguns mais contemporaneos como, por exemplo,

influenciadores digitais assumindo papel de mentores.

Heroi

A figura do herGi representa 0 ego descrito por Freud, “a busca pela identidade e
totalidade” (Vogler, p. 68), a tentativa de reunir em uma personagem as diversas facetas da
personalidade, visando um equilibrio. Dramaticamente, o her6i tem como funcgdes a
identificacdo com o publico, uma vez que sera em sua figura que o publico projetara a préopria
identidade e é por meio dele que se acompanhara a aventura. Por conta disso, sua composi¢do
deve ser 0 mais verossimil possivel, pois o expectador/jogador acreditard mais facilmente em
um personagem que apresente caracteristicas por vezes ambiguas. N&o deve, pois, ser o heroi
uma entidade dotada apenas de virtudes, “¢ a combinacdo particular de qualidades que da ao
publico a sensacdo de que o heroi é tinico na espécie, uma pessoa real, e ndo um tipo” (Vogler,
p. 69).

Né&o sendo a personificacdo do Bem, o herdi precisara aprender e amadurecer. Eis outra
funcdo dramatica, esséncia de muitos enredos, pois, ao superar obstaculos, coloca em
movimento a narrativa, exercendo outra funcéo, a de agir, realizar acdes decisivas. E dele que
se aguarda o cumprimento dos maiores feitos. Por vezes, a execuc¢do de tarefas herculeas exige
o sacrificio do heroi. Essa outra funcdo é esperada, na maioria das vezes, desse personagem.
Entretanto, quando um outro se sacrifica, atinge nesse momento, a posi¢édo de herdi, tornando
0 enredo mais surpreendente, e o heroi, mais humano, passivel de erros e de refugar ante alguma
situacdo. No entanto, uma das fungdes dramaticas mais importantes e relevantes para o enredo
é o enfrentamento da morte. O herdi deve-se colocar a disposi¢éo do acaso e da morte, aceitando
0s riscos em prol da coletividade: “os herdis mais criveis sdo aqueles que vivenciam o0
sacrificio” (Vogler, p.71), ndo necessariamente a morte fisica, mas a abnegacdo por amor, a

resisténcia a um vicio ou a uma excentricidade.
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Um enredo que se queira inovador deve buscar criar personagens que surpreendam o
publico. Uma das formas de realizar tal feito é atribuir caracteristicas ou momentos heroicos a
outros personagens. Caso esse personagem seja um vildo o impacto ser4 maior, assim como
dotar o herdi de defeitos, evidenciando que, embora seja alguém portador de qualidades,
também é passivel de falhar, pois “parece que quanto mais neurdticos os personagens, mais o
pablico gosta deles e se identifica com eles” (Vogler, p.72).

As caracteristicas humanizadoras em um heroi colaboram para o entendimento de que
ndo sdo todos que tém conviccdo de seu papel. Ao contrario, normalmente titubeiam ante o
chamado & aventura. Por isso, pode ser interessante ao roteiro que o heroi aja a contragosto,

hesite, deixando dividas no publico quanto a se conseguira cumprir sua miss&o.

Mentor

Mentores sdo aqueles personagens que auxiliam o her6i em sua jornada, incentivando-0s
e aconselhando-os. Comumente sdo ancidos, seres que ja vivenciaram grandes contrariedades
e aprenderam com elas. Por vezes, sdo herdis que, ja mais velhos, assumem a posicao de orientar
sobreo modo como o foram em outro tempo.

Psicologicamente, a figura do mentor representa o self, “o deus dentro de nds, o aspecto
da personalidade que esta conectado com todas as coisas. Esse Eu superior é a parte mais sébia,
mais nobre e mais parecida com um deus que temos” (Vogler, p.80). O mentor, portanto, retrata
aquilo que o herdi pode se tornar ao final de sua jornada.

Dramaticamente, as funcdes do mentor sdo ensinar ou treinar o hero6i, dar-lhe presentes,
quer sejam objetos ou armas magicos quer sejam conselhos. No entanto, o her6i deve merecé-
los. Uma outra funcéo é servir-lhes de consciéncia, como aquela voz interna que o lembra de
suas responsabilidades e afazeres; sdo motivadores criando situacdes que mostrem ao herdi que
deve continuar imbuido na missdo. Os mentores também plantam informagdes, as vezes, no
inicio do enredo, que de momento parecem inGteis, mas se revelam valiosissimas em momentos
derradeiros, ao final da narrativa.

Alguns mentores podem ser sombrios, realizando a tarefa de modo difuso ou até mesmo
fingindo ser amigo para, ao final, atrapalhar o herdi. Outros sdo fracassados, heréis que ainda
ndo cumpriram suas proprias jornadas ou, de fato, ndo lograram éxito, tornando-se, assim, um
ponto de interrogacdo para o heroi, que, por vezes, duvida de um conselho dado por alguém
gue ndo obteve sucesso.

A funcdo de mentor ndo precisa, necessariamente, ser executada por apenas um

personagem. Ao longo de sua jornada o herdi pode ter varios mentores adequados ao momento
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que vive, como os avds quando crianga, um professor na adolescéncia, um chefe na fase adulta.
Mais importante que personificar o mentor é sua fungdo na narrativa, ajudando no

desenvolvimento do her6i e no desenrolar do enredo.

Guardido do limiar

Os guardides dos limiares sdo inimigos menores do herdi. Comumente, sdo figuras que
auxiliam o vilao (ou anti-herdi), guardando seu esconderijo, vigiando pontos importantes na
trilha do heroi, servindo como um impeditivo ao herdi para que ndo alcance seu objetivo. Pode
ocorrer que o guardido seja uma forga da natureza, como uma montanha, um rio, uma regiéo
tempestuosa, que servird como prova ao heroi vencé-la. A passagem de Vasco da Gama pelo
Cabo das Tormentas, que se metamorfoseia no gigante Adamastor, € um exemplo de guardido
do limiar que, nesse caso especifico, é tanto uma forca da natureza quanto uma personagem.

Psicologicamente, os guardides representam as neuroses, “cicatrizes emocionais, vicios,
dependéncia e limitagdes autoimpostas que impendem nosso crescimento e avango” (Vogler,
p. 92). Sempre que esta determinado a uma mudanca ou ante uma situacdo capital, essas
neuroses aparecem para testar a persisténcia do heroi.

Dramaticamente, os obstaculos impostos pelos guardides sdo sua principal funcéo.
Exigem do herdi que exercite sua inteligéncia e perspicacia, colocando-se, por vezes, na posi¢ao
do guardido para compreender como derrota-lo. Tdo importante quanto vencer o guardido é
reconhecé-lo e aceitar o desafio imposto, que, fatalmente, trara modificacfes ao herdi. Nao o
reconhecer pode significar o fim da jornada.

Arauto

O arauto é um mensageiro. E aquele personagem que aparece para comunicar algo que
fard, irremediavelmente, com que o herdi saia da inércia. O papel de arauto pode ser
desempenhado, por exemplo, por uma noticia que o herdi Ié em um jornal, ou pelo fechamento
da empresa em que trabalhava ha anos. Ambos os casos forcar-lhe-d0 a engajar-se numa
aventura.

A funcdo psicoldgica do arauto é, portanto, a de anunciar uma mudanga, 0 que esta
intrinsicamente atrelado a sua funcdo dramética, motivar. Uma vez recebendo a informacéo de
gue necessitard mudar, o heroi sentir-se-a motivado para tal. Caso contrario, ndo iniciara sua

missao.
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Camaledo

Os camaledes sdo aqueles personagens instaveis e, reconhecidamente, em mudanca.
Ainda que o herdi ndo perceba, o camaledo pode ser seu par romantico ou companheiro de
jornada; é aquele que ainda nédo definiu qual caminho trilhara, e que, portanto, oscila.

Do ponto de vista psicolégico, o camaledo representa aquilo que h& de feminino no
homem e de masculino na mulher, mas é possivel também ampliar essa defini¢do para outras
tantas inclinagcdes maniqueistas do tipo Bem x Mal, certo x errado, luz x trevas.

Para o enredo, o camaledo tem a funcdo dramatica de conferir duvida, ambiguidade.
Muitas vezes personificado na femme fatale (ou no equivalente masculino), a funcdo de
camaledo pode aparecer momentaneamente em outros arquétipos/personagens, inclusive no

herdi que pode passar-se por vildo para, por exemplo, vencer um guardido do limiar.

Sombra

O lado mais tenebroso, as a¢fes mais soturnas, os desejos insélitos e condenados pela
sociedade representam o arquétipo da sombra. Normalmente personificado nos vildes e anti-
herdis, simbolizam aquilo que ha de desprezivel ou impraticavel em alguém de bem.

Como verdadeiras psicoses, a sombra pode ser um sentimento tdo intimo e escondido,
que seja capaz de arruinar com o moral do her6i. Dramaticamente, colocam o herdi em perigo
extremo, forcando-o a agir e vencer um sentimento que é constituinte de seu proprio ser,
obrigando-o a crescer.

Alguns vildes, ainda que representem o lado sombrio da natureza humana, mostram-se
portadores de sentimentos nobres, evidenciando um resquicio de tempos de benevoléncia ou

indicios de uma possivel mudanca de postura.

Aliado

Figura frequente nos mais diversos géneros narrativos, o aliado é aquele com quem o
herdi divide suas tarefas, para quem faz confissdes e por meio de quem, por vezes, conhecemos
mais a fundo o heroi. Ainda que seja mais comum a existéncia de um unico aliado, por vezes
eles aparecem ao longo do enredo e compdem uma legido a ajudar o herdi. S&o comparsas do
velho oeste americano, animais leais, espiritos de entes queridos, personagens que podem

confundir-se com o0s mentores, ou que fazem também esse papel.
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O aliado representa o valor da amizade e da confianca, trazendo ao moral do heréi a
conviccdo de que vale a pena continuar a lutar, pois assim como ele, ha uma coletividade que
depende do herdi.

Narrativamente, ajudam ao her6i em sua depuracdo, possibilitando seguranca para
expressar-se, fazer confidencias, demonstrar temores e receios, atitudes que podem ser

incompativeis ao papel de heroi.

Picaro

Malicias, diabruras, travessuras, sdo caracteristicas do arquétipo do picaro. Personificado
por personagens comicos, tem a missao de “reduzir egos inflados, [...] perceber lagos comuns,
[...] trazer a tona a mudanca e a transformacdo sadias, com frequéncia chamando a atencéo ao
desequilibrio ou ao absurdo de uma situagao psicoldgica estagnada” (Vogler, p. 125).

Dramaticamente, representam o ponto de desafogo da carga de tenséo, possibilitando ao
publico uma pausa para reascender-lhe o interesse no enredo. Uma narrativa que nao tenha um
ponto de alivio da tenséo pode ser extremamente cansativa, afastando parte do publico. A figura

do picaro quebra a rigidez dramatica e cativa o publico.

Os arquétipos em Caramuru

O desempenho das fungdes dramaticas e as representacoes psicoldgicas descritas para 0s
arquétipos tém o intuito de servir como um guia aos escritores que nao devem tomaé-los por
gabaritos a seguir sem contestacdo. Assim também devem ser compreendidas as indicacfes dos
momentos em que normalmente cada arquétipo age na narrativa. Afirmar que o arauto aparece
no inicio do enredo para forcar o herdi a entrar na aventura € verdadeiro, mas ndo restritivo. Ele
pode aparecer em outro momento ou a organizacao narrativa pode mostra-lo em estagios mais
adiantados da historia utilizando, por exemplo, uma analepse. Bem como a aparic¢ao do picaro
em momentos mais brandos da narrativa pode fazer com que o arquétipo perca sua
potencialidade e seja visto apenas como um chiste, ao passo que utiliza-lo ap6s momentos de
grande excitacéo resultara em efeito mais produtivo ao enredo, aliviando a tens&o do publico.

Logo, por retratar as inconstancias da natureza humana e sua busca por aperfeicoamento,
ndo seria sensato criar narrativas seguindo piamente as caracteristicas descritas por Vogler e
suas implicagdes no enredo. Devem, ao contrario, servir como escopo para a cria¢do de novos
arquétipos ou a adequacdo dos antigos a personagens contemporaneos. Importante é entendé-

los, como afirma o autor, como mascaras que podem ser momentaneamente vestidas por
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qualquer personagem da narrativa, conferindo-lhes maior verossimilhanca a realidade do
Homem, que oscila ao longo da vida, tornando-os assim, imprevisiveis e, consequentemente,
mais cativantes.

Sendo o poema de Durdo o objeto deste estudo, faz-se necessario averiguar como a
representacdo dos arquétipos descrita por Vogler encontra correlagdes nesse poema, a comecar
pelo heroi.

O personagem de Dur&o que simboliza o herdi é, evidentemente, Diogo Alvares. S&o suas
acOes e escolhas que movimentam a narrativa e € em torno dele que se concentra grande parte
das acdes. Como figura sobre a qual o leitor projetara sua identidade, Diogo Alvares deveria
ser 0 mais verossimil possivel, apresentando ambiguidades como qualquer outro ser. Mas ndo
¢ isso que ocorre. Durdo caracterizou seu herdi, dotando-o apenas de virtudes. Em momento
algum, Diogo titubeia, hesita ou vacila. Parece estar sempre no comando das situacdes e sempre
saber o0 que dizer. Na ansia de representar a dignidade e fé cristd do povo portugués, Diogo
Alvares é um her6i hiperb6lico, que remete aos exageros romanticos; parece uma criatura
divina, incorruptivel e impoluta. Ndo ha passagem da narrativa em que o leitor tenha a
impressdo de que falhard, resultado disso, é que ndo passa credibilidade tampouco simpatia.

Mesmo sendo uma criatura perfeita, Diogo Alvares, tem mentores e aliados. Por aliados,
podem-se considerar Paraguacu, que o auxilia como intérprete, luta a seu lado em batalhas
campais e, por fim, é seu par amoroso e, em menor escala, seu sogro, Taparica, que, por vezes,
0 aconselha e também exerce a funcéo de mentor e aliado.

N&o ha no épico de Durdo uma personificacdo do guardido do limiar. Talvez essa figura
arquetipica possa ser encontrada no momento do naufragio de Diogo e de seus companheiros
na costa baiana e em sua postura irredutivel diante do rei francés, recusando a aliar-se a ele e
trair a coroa lusitana. Sdo dois momentos que exigem do heroi inteligéncia e astlcia e
representam situacdes cujas resolucbes poderiam alterar os rumos da narrativa, fazendo com
que ele sucumbisse ante a cobica, pondo fim a sua jornada.

O papel de arauto é de dificil constatacdo em Caramuru. Pode-se configura-lo como
sendo a visdo, o delirio, a premonicéo de Paraguacu sobre o futuro do Brasil, quando voltavam
da Franga. No entanto, essas revelacdes ndo ocasionam diretamente mudangas no rumo da
narrativa, uma vez que se dardo no futuro. Mais sensato, quica, seja afirmar que, no épico, nao
h& um arauto ou quem exerca tal funcéo e que a premonic¢édo da indigena seja uma recompensa,
um presente divino pelos feitos do casal.

Outro arquétipo difuso no poema de Durdo é o do camaledo. Ainda que 0s personagens

do poema sejam facilmente reconheciveis quanto a sua posi¢éo contraria ou favoravel ao heroi,
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ndo deixando margem para uma figura ddbia, é, possivelmente, Moema a quem se pode atribuir
o0 papel de camaledo. Apaixonada por Diogo, mantém-se améavel até 0 momento em que percebe
que foi, de fato, preterida e que nao tera seu sentimento correspondido. Dai em diante, 0 amor
cede lugar a animosidade e a malgquerenca e pragueja contra a sorte e felicidade de Diogo e
Paraguagu.

A sombra, por sua vez, é facilmente reconhecivel em pelo menos duas manifestacdes.
Primeiramente, no personagem Jararaca, indio caeté, que almejava o amor de Paraguacu.
Quando rejeitado, é tomado de ciimes e intenta contra Diogo Alvares, provocando, a0 menos,
duas batalhas e sendo morto em combate. Outra manifestagédo da sombra pode ser encontrada
na cobica da coroa francesa pelas terras brasileiras, representando, no campo politico, o
antagonismo a coroa portuguesa, colocando a lealdade de Diogo, que ndo cede as ofertas
francesas, em suspeita.

Aliados n3o faltaram a Diogo Alvares. Além de Paraguacu, podem-se listar as tribos que
foram subjugadas em batalhas, sua arma, responsavel por livra-lo do apetite dos antropéfagos
e alca-lo a condicdo de semideus, sua fé e moral inabalaveis, virtudes nas quais se apoiou
sempre que necessario e responsaveis por alavancar seu desejo de catequizar e civilizar os
autoctones.

Outro arquétipo distorcido em Caramuru é o do picaro. Nao ha nenhuma personagem que
apresente caracteristicas comicas, muito embora ndo seja a comicidade o principal aspecto do
picaro, mas o de servir de alivio ap6s momentos de tensdo. Nessa ultima perspectiva, pode-se
dizer que o episddio da Ilha do Corvo, no primeiro canto, que ocorre quando os naufragos
acabaram de testemunhar um evento antropoféagico, vislumbrando seu préprio fim; e os
momentos em que o herdi conversa com Gupeva e outros nativos, catequizando-os, funcionam
como cenas de refrigério apos as batalhas e momentos de apreensao psicologica.

Tomando a obra de Vogler e sua descricdo dos arquétipos como parametro, é possivel
afirmar que o poema de Durdo ndo apresenta em seus personagens as caracteristicas que, para
o tedrico, sdo importantes para uma narrativa de éxito.

A afirmacdo sustenta-se ao se considerar, principalmente, a composicédo do heréi (Diogo
Alvares), que é uma figura sobre-humana, que néo fraqueja e néo hesita, mesmo em situacdes
extremas como estar em uma terra selvagem sendo prisioneiro de canibais. Também por
participar de batalhas campais como verdadeiro general sem ter formacéo alguma para tanto,
por ter moral imperturbavel, mesmo tendo varias mulheres a disposi¢éo, por colocar em préatica
uma proposta catequizante oriunda de sua fé incorrupta mesmo néo sendo clérigo, por fim, por

ndo ceder as propostas de poder do rei francés em troca de uma fidelidade a Portugal que, até
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entdo, em nada lhe havia ajudado. S&o diversas as passagens nas quais Durdo poderia ter dotado
Diogo Alvares de alguma humanidade. Ao néo fazé-lo, renuncia a criar um personagem crivel,
com grande potencial narrativo, para criar um semideus pouco cativante mesmo nos momentos

mais agudos.

Estagios da jornada

Tendo por intuito escrever uma espécie de manual para escritores, principalmente para
roteiristas, Vogler faz uma leitura de O herdi de mil faces com olhos de um profissional do
audiovisual, tentando extrair da obra de Campbell aquilo que possa ser Util para a criacdo de
um filme, seriado de TV e afins.

De modo geral, Vogler reagrupa as 17 etapas descritas por Campbell em trés atos.
Tomando por base a divisdo classica do teatro e do roteiro cinematografico, assim, as reduz a
12 etapas da seguinte maneira:

P L7 :43.2): X C
5 A Jornada do Escritor O heréi de mil faces ;

PRIMEIRO ATO PARTIDA, SEPARAGAO

Mundo Comum Mundo Cotidiano

Chamado a Aventura Chamado a Aventura

Recusa do Chamado Recusa do Chamado

Encontro com o Mentor O Auxilio Sobrenatural
Travessia do Primeiro Limiar A Passagem do Primeiro Limiar

O Ventre da Baleia

SEGUNDO ATO DESCIDA, INICIAGAO, PENETRAGAO

Provas, Aliados e Inimigos O Caminho de Provas

Aproximagio da Caverna Secreta

O Encontro com a Deusa
Provagio A Mulher como Tentagio

Sintonia com o Pai

A Apoteose
Recompensa A Béngio Ultima
TERCEIRO ATO RETORNO

A Recusa do Retorno

A Fuga Maigica
O Caminho de Volta Resgate com Auxilio Externo .
Travessia do Limiar ~
Retorno
Ressurreigio Senhor de Dois Mundos
Retorno com o Elixir Liberdade para Viver
SRR T

FIGURA 8 — Comparacao de esquemas e terminologias
Vogler, p. 44
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Para além das variacdes na nomenclatura das etapas, muito provavelmente por questdes
de traducdo, importa perceber que a condensacdo proposta por Vogler favorece ao escritor
pensar as etapas e como encaixa-las de modo a que sua histdria tenha estrutura que favoreca a
subversdo da prépria divisao, pois o autor faz questao de evidenciar que seu livro é tdo-somente
um guia préatico e ndo uma imposi¢do. Embora seja possivel valer-se das ideias do tedrico para
escrever um romance, o autor refere-se, sempre que possivel e pertinente, ao cinema e a escrita
de roteiros. Cabe, portanto, ao aspirante a escritor fazer os ajustes necessarios ao suporte que

escolher. De modo esquematico e mais funcional, os estagios da jornada para VVogler séo:

1- Mundo comum 7- Aproximacdo da caverna secreta

2- Chamado a aventura 8- Provacéo

3- Recusa do chamado 9- Recompensa (empunhando a espada)
4- Encontro com o mentor 10- O caminho de volta

5- Travessia do primeiro limiar 11- Ressurreicao

6- Provas, aliados e inimigos 12- Retorno com o elixir

Os cinco primeiros estagios representam o inicio do enredo. Através deles se da a
conhecer a realidade em que vive o her6i, seu cotidiano, seu mundo comum, até 0 momento em
que algo abala sua rotina convocando-o a agir. Desse ponto em diante, ndo ha como ignorar que
algo precisa ser feito. No entanto, o herdi pode declinar ao chamado, pois se vé ante o
desconhecido e isso lhe causa medo. Entretanto, caso persista na recusa, seu mundo comum
pode ser destruido. Uma forc¢a externa ou uma situacdo imperativa pode ser necessaria para que
aceite abandonar sua vida de homem comum e aventurar-se pelo mundo especial. Faz-se
necessario, nessa altura do enredo, que um outro personagem ajude o herdi a convencer-se de
sua tarefa. O mentor, ou algum personagem que exerca essa funcdo, surge para incentiva-lo
com um bom conselho, uma arma méagica ou treinamentos especificos, a fim de prepara-lo para
os confrontos futuros. Sentindo-se amparado, o heroi decide passar pelo primeiro limiar que
representa o portal de entrada no mundo especial e evidencia que, de fato, se comprometeu com
a missdo. “E o momento em que a histéria decola e a aventura realmente comeca” (Vogler, p.
50).

Nos estagios 6 a 9 concentram-se 0s maiores percalcos para o heroi. Estando em um
mundo desconhecido, precisa entender suas peculiaridades, suas regras e, assim, busca lugares
em que haja concentracdo de pessoas (bares, lanchonetes etc.) para obter informac6es que
possam ser (teis na jornada e conhecer outros personagens que possam ser aliados ou inimigos.

E comum que esse reconhecimento traga conflitos e o heroi seja envolvido em algum tipo de
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embate que servira para que o publico conhega melhor alguns aspectos de sua personalidade
quando sob pressdo. Apos o reconhecimento, o herdi deve aproximar-se da caverna secreta, ou
seja, do local ou da situacdo em que enfrentara sua maior prova. Tendo identificado a conjuntura
periclitante, deve-se preparar para enfrenta-la, essa que sera a derradeira visdo da morte,
momento em que corre risco real de ndo sobreviver, momento de maior tensdo para o publico,
pois ndo sabe se o herdi lograra éxito. Pode acontecer uma morte aparente, mas nao real, que
levara a sua ressureicdo, a volta do mundo dos mortos, o que normalmente agrada ao publico.
Tendo vencido a maior provacéo, 0 herdi conguista sua recompensa, alcanga o objetivo de sua
jornada.

Os ultimos trés estagios (10 a 12) sdo o retorno do herdi ao mundo comum, a seu ponto
de partida e origem. Tendo conquistado o que viera buscar, é necessario retornar. Afinal, ha um
povo, uma familia, um emprego esperando pela volta do herdi com o elixir. Mas o retorno nem
sempre se da tranquilamente. As forcas adversarias afrontadas ainda ndo foram totalmente
vencidas e podem atrapalhar o caminho de volta do her6i. Apds vencer as Ultimas acles
contrarias, o heroi renasce para 0 mundo comum, ndo sem antes passar por alguma espécie de
prova final, algum teste que evidencie que esta mudado, melhorado, podendo se reintegrar a
sua comunidade e retomar sua rotina, ciente de que cumpriu sua jornada e colaborou com seu
poVvo.

Com o intuito de instruir o roteirista a escrever seu texto, com sugestdes e nao regras
fixas, Vogler distribui os 12 estagios da jornada do herdi em atos cénicos, indicando quais 0s

pontos em que podem ser alocados:

Crise Climax

ATOIII

30 paginas de roteiro

Aprox. 30 paginas de 60 piginas de roteiro

roteiro

FIGURA 9 — Modelo da jornada do herdi
Vogler, p. 46
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A divisdo proposta por Vogler na figura acima mostra que 0s primeiros cinco estagios
(mundo comum, chamado a aventura, recusa do chamado, encontro com 0 mentor, travessia do
primeiro limiar) comp&em o primeiro ato, ou seja, sdo a introducdo da histoéria, momento em
que é apresentado ao publico o heroi e sua vida comum, assim como o problema que tera de
enfrentar. Essa etapa do roteiro corresponde, a aproximadamente 25% da narrativa e tem, na
travessia do primeiro limiar o ponto de virada para o segundo ato. Uma vez que a travessia
simboliza a entrada do heréi no mundo especial, desconhecido e com regras particulares, marca
o real comprometimento do her6i com o problema que deve solucionar e o ponto do qual ndo
pode mais retornar.

O segundo ato, composto pelos estagios 6 a 9 (provas, aliados e inimigos; aproximacgdo
da caverna secreta; provacao; recompensa) representa 50% da narrativa. Por conta disso, precisa
prender a atencdo do publico com eventos sumamente significativos para o desenrolar do
enredo. Assim, Vogler propde que na metade do ato ocorra a provagdo suprema, 0 momento
em que a vida do herdi corra risco iminente. Em outras palavras, até esse momento, apresentou-
se ao publico o herdi, sua vida ordinaria e o problema que deve resolver. Relutar em aceitar
participar da missao e, por fim, entregar-se a ela sdo pequenas mostras de atribulacdes pelas
quais se permite conhecer mais e melhor a que o enredo se propde e seus personagens. No
segundo ato, portanto, perigos e agruras serdo mais constantes e em escala, com o propdsito de
levar o enredo ao ponto crucial, a crise que pode por fim a jornada, 0 momento de maior tenséo
do roteiro. O estagio de aproximacao da caverna eleva a aflicdo e ansiedade do publico e marca
0 inicio da crise, que pode perdurar até o terceiro ato, mesmo depois de conquistar a recompensa
e iniciar o caminho de volta.

O caminho de volta, nomeadamente, marca o inicio do terceiro ato. E, portanto, outro
ponto de virada para 0s 25% restantes da histéria. Verificam-se desdobramentos da crise, uma
vez que os adversarios podem ndo estar totalmente derrotados e a posse do elixir, quica,
despertara cobica de novos inimigos. Desse modo, no terceiro ato da-se o climax da narrativa,
quando o her6i deve mostrar que aprendeu as licdes do mundo especial e deve coloca-las em
pratica, revelando crescimento espiritual e amadurecimento. Novamente enfrentara um perigo
mortal que pode p6r fim a jornada que se encaminha para o final. Se lograr éxito tera expurgado
as ultimas forcas contrarias ao seu sucesso e granjeara renascer como um novo homem de volta
a seu mundo comum.

Na imagem abaixo, outra representacdo gréfica da crise central. V&-se a marcacdo dos
atos e a subdivisdo do segundo ato em A e B, tendo entre elas, a provacdo. Uma alternativa a

essa composigdo seria procrastinar a crise para o final do segundo ato, possibilitando mais
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tempo para a preparacao do herdi e sua aproximacao da caverna, oportunizando um aumento
gradativo e vagaroso da tensdo, instigando ainda mais a curiosidade e aten¢do do publico.

ATO1 ATOIIb ATOIII Desenlace

Ponto Intermedidrio Provagio

FIGURA 10 — Crise central
Vogler, p. 220

Para além do enredo e da construcdo de um roteiro, os estudos de Vogler permitem
ponderar sobre o desenvolvimento do herdi como personagem. N&o raras vezes o her6i nao faz
ideia de que detém habilidades capazes de transformacéo. A presenca da figura do mentor é um
indicio dessa falta de autoconhecimento, uma vez que ela ajuda o herdi a reconhecer-se como
individuo diferenciado. Um bom heréi é aquele com o qual o publico se identifica e consegue
acompanhar sua evolucdo moral ou espiritual e, por fim, seu desenvolvimento para se tornar
uma pessoa melhor. Aqueles herdis que apresentam poucas caracteristicas humanas, como
raiva, rancor, magoa, cilmes, paixao, misericordia etc., numa palavra, os sentimentos que
conferem a criatura humana sua inconstancia tipica, perdem poder de atracdo, de simpatia por
parte do pablico, que pode ndo se interessar por sua jornada. Na tabela abaixo, Vogler atrela as

mudancas do personagem ao estagio da jornada.

ARCO DE PERSONAGEM JORNADA DO HEROI
1) Percepcdo limitada de um problema Mundo comum

2) Percepcdo aumentada

Chamado a aventura

3) Relutancia para mudar

Recusa

4) Superacdo da relutancia

Encontro com o mentor

5) Compromisso com a mudanca

Travessia do limiar

6) Vivéncia da primeira mudanca

Provas, aliados e inimigos

7) Preparacdo para a grande mudanca

Aproximacdo da caverna secreta

8) Tentativa da grande mudanca

Provacdo

9) Consequéncias da tentativa
(melhorias e reveses)

Recompensa (empunhando a espada)

10) Volta da dedicacdo a mudanca

O caminho de volta

11) Tentativa final na grande mudanca

Ressurreicdo

12) Dominio final do problema

Retorno com o elixir

TABELA 1 - Tabela comparativa entre o0 arco do personagem e a jornada do herdi
Vogler, p. 272.
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Pode-se constatar que as transformacfes pelas quais 0 heroi passa estdo intimamente
atreladas aos estagios da jornada, ou seja, cada uma das 12 etapas do enredo repercutem e
representam um degrau no desenvolvimento psicolégico/moral do her6i. Percebe-se que a
travessia do primeiro limiar coincide com o momento em que o0 her0i supera a relutancia e
assume o compromisso (etapa 4 e 5), sendo o ponto de virada para o segundo ato. A maior parte

das mudancgas ocorre no segundo ato, que é mais extenso.
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FIGURA 11 — Arco de personagem
Vogler, p. 274

Pela leitura da figura acima, averigua-se que o desenvolvimento do her6i deve ser
paulatino, ainda que ocorram alguns reveses e tenha-se a impressao de que nao tenha aprendido
algumas licGes. O que Vogler busca elucidar é que a mudanca do her6i ndo deve ser abrupta,
repentina, desencadeada por um unico evento, mas uma constante, ainda que oscile, que leve
algum tempo, assim como ocorre na vida real de qualquer pessoa, conferindo ao herdi e a sua

histéria um grau de verossimilhanca facil de ser compreendido e aceito pelo publico.

Caramuru no cinema

Como ja foi realizado o mapeamento da jornada do her6i no épico de Durdo tendo por
base a obra de Campbell, realiz&-lo agora com vistas ao texto de VVogler poderia resultar em
uma redacdo muito semelhante a anterior, em virtude de serem os preceitos de Vogler téo-
somente uma releitura de Campbell. Desse modo, pontuar, suscintamente, a jornada do herdi
no filme Caramuru — a invencéo do Brasil (2001), apresenta-se mais produtivo e pertinente.

O filme de Guel Arraes e Jorge Furtado tem inicio com a apresentagéo de Diogo Alvares
em Portugal e de Paraguacgu no Brasil, indicando que viverdo uma aventura em conjunto. O
mundo comum de Diogo 0 mostra com um artista promissor que, tendo pintado um belo retrato
da condessa de Cintra, é forcado por VVasco de Athayde a parar de pintar, pois, ao ver a tela, se

apaixonara pela condessa, que em nada se parecia com a figura idealizada do retrato. Busca
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emprego na cartografia real e consegue uma vaga para aderecar mapas, dentre eles, um, que
leva as indias e interessa a Vasco de Athayde que, mancomunado com Isabelle d'Avezac,
marquesa de Sévigny, tenta conseguir 0 mapa para chegar as indias antes de Cabral.

O encontro de Diogo e Isabelle pode ser considerado o chamado a aventura, pois é desse
encontro, no qual retrata a dama nua no mapa, que é preso e condenado ao degredo. Isabelle
assume a fungdo de mentora ao incentivar Diogo a realizar a empreitada, iludindo-o. Como esta
obrigado a partir na aventura, ndo ha recusa do chamado, primeiro por nao haver recusado a
proposta da marquesa; segundo, por estar condenado.

A travessia do primeiro limiar ocorre na viagem rumo as indias que acaba em um
naufrdgio na costa brasileira e representa o inicio do segundo ato, quando Diogo, ao sobreviver,
tenta conhecer os costumes e regras do mundo especial, o Brasil, principalmente no tocante aos
costumes, uma vez que todos falavam portugués.

O estagio de provas, aliados e inimigos, ocupa parte consideravel do filme. Engloba as
cenas em que Diogo e Paraguagu tornam-se mais intimos, a tentativa de fuga de Diogo para ndo
ser devorado e a célebre passagem em gque mata uma ave com um tiro de espingarda e é
aclamado Caramuru.

A aproximacdo da caverna secreta e, consequentemente, o inicio da crise, da-se com a
chegada, tempos depois, de Vasco de Athayde, agora a mando do governo francés, para tentar
aliar-se a Diogo e usufruir das riquezas do Brasil. Ha reluténcia por parte de Diogo, que ndo
deseja abandonar a vida repleta de regalias que conquistara, mas seu desejo de voltar a Europa
e reencontrar Isabelle o convence a partir as escondidas. J& no mar, Moema e Paraguacu tentam
alcancé-lo, a nado, mas apenas a Ultima consegue e vai até a Franca.

A provagdo de Diogo é ter de abrir mdo do relacionamento com Paraguagu para casar-se
com lIsabelle e selar acordo com a Franca. O problema se resolve quando Paraguagu convence
Isabelle a ser apenas amante de Diogo, mostrando-lhe uma pepita de ouro e contando-lhe a
lenda do Eldorado, aticando-lhe a cobica. Enfurecido pela traicdo, o rei francés manda prendé-
la e acaba por libertar Diogo do problema. Ele e Paraguacu podem voltar ao Brasil, casados e
felizes, usufruindo de sua recompensa.

O terceiro ato, comega com o retorno do casal as terras tropicais, que passa a ser 0 mundo
comum de Diogo, agora ressuscitado pelo amor e asticia de Paraguacu ao lado de quem
comandaréa o Brasil em prol da coroa portuguesa e do povo tupinamba.
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Considerac6es sobre o percurso do escritor

A Jornada do escritor, foi de grande valia para este estudo, por auxiliar a analisar o texto
de Duré&o e o filme de Guel Arraes por um prisma mais empirico, ou, em outras palavras, pela
perspectiva de quem escreve os enredos, os roteiros. Ainda que se trate de uma analise que
abarca poucos aspectos, serviu para confrontar um texto épico e outro filmico aquilo que VVogler
julga ser necessario para uma historia.

O uso do épico de Durdo para tratar o uso dos arquétipos e do filme de Guel Arraes para
0s estagios da jornada, funcionam aqui como exemplos ao que Vogler teoriza. Mais importante
é perceber que os conceitos se aplicam e auxiliam a pensar as obras pelo prisma de quem escreve
e ndo pelo de quem lé/assiste. Essa inversdo é enriquecedora por abrir outros horizontes de
leitura e analise. O poema de Durdo nao foi utilizado para abordar os estagios da jornada porque
isso ja foi feito no subcapitulo anterior, contrapondo-o a jornada do her6i de Campbell, e, como
0s estagios propostos por Vogler sdo uma condensacdo dos apontados por Campbell, resultaria
quase numa repeticao.

A obra de Vogler cumpre sua proposta de ser um guia pratico para escritores, pois
consegue detalhar e exemplificar satisfatoriamente elementos cruciais para a composicao
narrativa, nomeadamente, de roteiros. Tal feito foi possivel por seu conhecimento empirico de
roteirista, que trouxe para a realidade pratica do audiovisual os preceitos de Campbell,
conferindo-lhes uma praticidade evidente e exequivel, como, por exemplo, atualizando os
arquétipos e os motes das jornadas. Embora nessa tese tenha sido utilizada a nomenclatura
modelar, Vogler moderniza-a, indicando que o heroi ndo precisa ser um cavaleiro medieval ou
uma figura fantéstica dotada de poderes méagicos; pode ser um empresario em dificuldades na
empresa, uma made com problemas com a familia, um estudante que precisa ser aceito pela
turma. O mentor ndo precisa ser um anciao, pode ser um professor, o instrutor de artes marciais,
um amigo, um influenciador digital, uma crian¢a e sua habitual sinceridade &cida. A sombra
ndo deve ser necessariamente uma figura assustadora, por vezes, demoniaca; pode ser a sogra,
a ex-esposa, um sentimento ou fobia que compromete o convivio social. Os enredos podem
abordar a luta para vencer uma doenca, 0s percal¢os para se conseguir um emprego, 0s perigos
em ser um agente duplo, os preconceitos por ser transexual, enfim, toda sorte de acontecimentos
contemporaneos enquadra-se aos estagios da jornada.

No tocante especifico a Caramuru, as propostas de Campbell e VVogler auxiliam a pensa-
lo além da literatura, como el& para a criacdo de obras para outros suportes. Se para parte da
critica a grande virtude da obra de Durdo € a de ser precursora do indianismo romantico,

inclusive com seus exageros, e de tentar conferir a historia de Diogo e Paraguacu a grandeza
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dos feitos greco-romanos, para um roteirista, Caramuru serve como argumento para filmes,
videogames e outros. Suas batalhas campais, criticadas pelo excesso de combatentes e pelo
comando de alguém sem preparo militar sdo motivos suficientes para um videogame sobre a
dominacdo e colonizacdo dos portugueses no Brasil. Seus elementos mitologicos e fantasticos
podem aparecer em um videogame sobre seres miticos luso-brasileiros e colaborar na
divulgacdo do folclore nacional. Os aspectos politicos que envolvem um Brasil que ainda ndo
se reconhece como nacao, Portugal como explorador e Franga como poténcia interessada em
ampliar seus dominios e inibir o crescimento de outras nagdes, pode gerar um filme historico
de cunho politico-militar sobre o inicio da colonizacéo do Brasil e sobre os bastidores do poder
das coroas francesa e portuguesa.

Fato ¢ que “todo contador de histérias ajusta o padrdo mitico a um objetivo proprio ou as
necessidades de uma cultura especifica” (Vogler, p. 45). O épico de Durdo, ainda que de modo
tardio, condiz com a época em que foi produzido e, fiel ao modelo camoniano, da cabo daquilo
a que havia se proposto, as auséncias ou variagdes encontradas em nada rebaixa a credibilidade
da obra, sdo tdo-somente as escolhas do autor para atingir determinado fim. O fato de autores
como Waltensir Dutra afirmarem que Caramuru se sustenta ainda hoje apenas por seu valor
historico para as Letras nacionais ndo inviabiliza sua adaptacdo para os videogames, paraa TV,
para uma novela grafica ou outros suportes. Quando se busca um texto para adapta-lo é comum
e apropriado ancorar-se em alguma obra de sucesso de publico, pois h4 grande chance de
arrebata-lo para a adaptacdo. Para Marcos Rey, a literatura possibilita e exige um trabalho com
a palavra mais denso que aquele que se pode conseguir no cinema, com a possibilidade de reler
qualquer passagem que pareca obscura. Um filme, por sua vez, deve cativar o publico nos
primeiros minutos sob pena de ndo ser visto até o final, e necessita condensar o enredo de
centenas de paginas que levaria horas para ser lidas, a um produto com média de uma hora e
meia de duragdo. “Esse aproveitamento matematico do tempo pode até tornar o filme mais
interessante que o livro, no que diz respeito a movimentacdo [...]. Por isso € mais comum um
mau romance dar um bom filme, que se conseguir 0 mesmo com obras-primas” (Rey, p. 60).
Caramuru, a invenc¢ao do Brasil € um exemplo de como um texto pouco valorizado e estudado
pode gerar outro produto com melhor recepcdo por parte do publico, ocasionando,
possivelmente, ao expectador/leitor um retorno a obra adaptada que ganha novo destaque para
ser lida por olhos de outra época.
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Caramuru, 0 jogo

O processo adaptativo de Caramuru para o roteiro de videogame, apresentado no Anexo,
teve inicio com a leitura dirigida do épico nas reunides do grupo de Iniciagdo Cientifica da Fatec
Lins. Além do texto de Durdo, serviram de base de estudo as adaptagdes de Jodo de Barros, O
Caramuru: aventuras prodigiosas dum portugués colonizador do Brasil, de Edna Castilho
Peres, “Caramuru” de Santa Rita Durdo: edicdo adaptada em prosa e anotada, e o filme
Caramuru: a invengéo do Brasil.

O passo inicial foi ter conhecimento do enredo da obra e de seus personagens. Para tal
empreitada, foram fundamentais a adaptacdo de Barros e o filme, por serem de entendimento
mais simples para 0s mais jovens. Apoés a leitura do texto de Barros e a exibi¢édo do filme, foram
realizados discussdes e apontamentos sobre as obras.

O passo seguinte foi a leitura da adaptacéo de Peres que, tendo vertido a obra de Durdo
para prosa, atualizou a linguagem, facilitando sobremaneira o entendimento dos alunos
envolvidos. Por fim, realizou-se a leitura dirigida do poema de Durdo. Esse percurso mostrou-
se necessario e Util depois de tentativas frustradas de comecar pelo poema épico. Os alunos
envolvidos no projeto, inicialmente, cerca de seis, comentaram dificuldades na leitura do texto
de Durdo. Apos o percurso relatado, 0 poema épico tornou-se mais aprazivel.

Desse ponto em diante os alunos foram divididos em duplas para realizarem a escrita do
argumento como melhor Ihes aprouvessem, ndo havia nenhum tipo de cerceamento de ideias,
em outras palavras, a adaptacdo poderia seguir qualquer rumo que escolhessem. Infelizmente,
poucos meses depois, 0 grupo ficou reduzido a uma dupla que, por sua vez, também se desfez.
Dentre os desistentes, houve aqueles que desistiram do curso e aqueles que desistiram do
projeto. Restou apenas o autor do argumento e roteiro apresentados nessa tese, José Vieira
Junior.

Coube a Viera Junior, sozinho, a escrita do argumento e do roteiro, assim como a
modelagem dos personagens e a programacao do jogo que ndo contemplou todo o roteiro por
questdes cronoldgicas. O autor/programador dispunha de apenas um ano letivo para toda a
tarefa e deveria concilia-la com as demais disciplinas do ultimo ano do curso, resultando em
que apenas metade do jogo fosse realizada, ou seja, a fase 3, na qual Diogo recebe a alcunha de
Caramuru.

Para uma compreensao mais apurada do trabalho adaptativo de Viera Junior, é valido

deter-se em trés vertentes: argumento, personagens e roteiro.
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Argumento

O argumento que serviu de base para o roteiro concentrou-se nos primeiros cinco cantos
do poema de Durdo por serem os que aglutinam a maior parte da acdo do enredo do épico.
Entenda-se por acdo, 0s excertos nos quais ha efetiva movimentacao de pessoas, nos quais vidas
s80 postas em jogo, nos quais ha batalhas e enfrentamentos fisicos. Esse recorte no poema de
Duréo se explica pela midia que receberia a adaptagdo: o videogame.

Segue, assim, 0 argumento escrito por José Vieira Junior para seu trabalho de graduacao

em Tecnologia em Jogos Digitais:

Em Portugal, por volta do século XVI, tempo de grandes descobertas e conquistas de
territorios, existia um caro homem que se chamava Diogo Alvares Correia. Nesta época,
era muito comum ver ao mar embarcagdes a vela que navegavam pelo mundo procurando
novos lugares para colonizar e de buscar insumos para comércio.

Assim sendo, Diogo, que ja tinha feito algumas viagens maritimas ao redor do mundo, mas
uma em particular, o fez participar de um dos marcos da historia dos descobrimentos.
Essa sua historia épica comecou quando Diogo saiu de Portugal e seguiu rumo ao sudoeste.
O seu navio ndo teve tantos tripulantes, mas em compensacdo teve armas e municdo para
se defenderem do que ndo era conhecido. Na viagem, enfrentaram fortes tempestades,
marés altissimas e em uma delas, a briga com o mar foi tdo intensa que sua embarcacéo foi
fragilizada e naufragou. Diogo, junto com sete sobreviventes, consegue nadar até a costa
de um lugar nunca visto por eles.

Chegando a praia desta terra diferente, foram logo levados por uma tribo de nativos, para
que lhe servissem de alimento. E logo apds ser morto e comido o primeiro sobrevivente, 0s
outros foram levados para uma gruta. Diogo foi levando consigo armas, municdo e
armadura que pegou do navio antes de ir. Em seguida, a tribo foi atacada por um grupo de
indios a mando de Sergipe, um nativo de uma tribo rival. Porém, a tribo inimiga ndo foi
vitoriosa, o que fez uns morrerem ou se renderem, ou até mesmo fugirem, como o préprio
Sergipe.

Logo depois dessa rapida vitéria, o foco dos nativos se virou contra Diogo novamente e
todos sairam correndo atras dele. E como por extinto, Diogo atira com a espingarda para
cima, conseguindo matar um urubu, deixando todos os indios tupinambés aterrorizados,
que passaram a chamé-lo de Caramuru, que significava filho do trovéo, o que fez com que
ele fosse imortalizado com esse nome desde entéo.

Com o tempo, Diogo foi ganhando proximidade e confianca dos indios tupinambas, e
conhece Paraguacu, por quem se apaixonou tendo seus sentimentos retribuidos. Mas essa

paixdo fez com que outro indio, chamado Jararaca, um pretendente de Paraguacu, ficasse
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com muita faria e cimes, e resolvesse atacar a tribo onde estava Diogo, 0 que causa uma
grande guerra entre as tribos, gerando aliancas e muita sangria.

Jararaca era da tribo dos Caetés, povo bruto e horrendo, usava colares de dentes e pecas de
animais mortos por ele. Liderava suas tribos aliadas, mas todas tinham o seu guia. Cupaiba
era um deles, tinha um fio no pesco¢o com dentes que representava as pessoas que havia
matado. Urubu, horrendo e cabeludo, dominava os Ovecates. Samambaia, um arqueiro
coberto de plumas, guiava 0s Magquis. Sergipe, gue hovamente iria ao ataque, conduzia 0s
Potiguares e tinha fartos colares de dentes. Pessicava guiava os Carijds, enquanto Sabara
movia os Agirapirangas, homens com arma em punho. Tatu conduzia os Itatis, surdos pelas
cachoeiras, a0 mesmo tempo que Sapucaia levava sua tropa de cor vermelha. Sem esquecer
também da temivel Grande Baleia que guiava as indias amazonas.

Mas Gupeva, chefe dos tupinambas, tribo na qual Diogo se encontrava, também tinha seus
aliados. Assim se juntaram a ele, os Tupinaquis, os Viatanos, os Poquiguaras, Tuminvis,
0s Tanvids, os Canucajaras e outras tribos pequenas que formavam outro exército
selvagem. Taparica armava 0s seus guerreiros, sua filha Paraguacu comandava as
guerreiras amazonas. Diogo também acabou participando, até mesmo porque o que estava
em jogo era o coragao da sua amada.

Diante de todos esses guerreiros, Diogo saiu em frente ao campo de batalha com sua
espingarda e ouviram-se muitos estrondos feitos por tambores dos inimigos que
marchavam e gritavam com muita ferocidade. Paraguacu também avancou com sua tropa
atirando pedras contra as flechas do rival. Muitos fugiram de Diogo, inclusive Jararaca, e
seguiram matando. Primeiro morreu Urubu, em seguida, Samambaia e Cupaiba, fazendo
Jararaca fugir e perder o pé na mata. Mesmo assim, na fuga, Jararaca conseguiu pegar
Paraguacu e a raptou desmaiada. Porém, Margarita e Cotia, amigas de Paraguagu, lutaram
para salva-la e conseguem matar a Grande Baleia e ferir Jararaca. Diogo, ao perceber que
Paraguacu havia sumido, foi ao seu encontro com a espingarda pela selva, e eliminou em
seu caminho com muito édio, Pessicava, Sabara, Tatu e Sapucaia. Sergipe, outra vez fugiu,
mas dessa vez, nunca mais foi visto.

Diogo entdo acordou Paraguagu e sairam pela mata em sentido ao mar e aos navios.
Enquanto isso, Jararaca rendeu Taparica e foi fazendo ameacas em direcdo a eles. Mas
Diogo, num golpe brusco, conseguiu mata-lo e salvar o pai de Paraguagu.

Com isso, a morte de Jararaca e seus aliados, fizeram 0s outros indios rivais se renderem.
Logo, Diogo foi aclamado por todos como Caramuru, rei e heroi.

Porém, a jornada de Diogo Caramuru ndo acabou simplesmente com esse conflito
selvagem. Algum tempo depois, navios espanhois naufragaram na costa brasileira e um
pouco da tripulagdo foi salva. Com isso, ja que voltariam para suas terras, Diogo e

Paraguacu resolveram ir com eles para Europa. Chegando 14, Paraguacu foi batizada como
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Catarina Alvares Paraguagu e aprendeu algumas coisas sobre aquela terra e cultura, que era
tdo diferente para ela.

Passados alguns meses, eles voltaram para o Brasil, onde esperavam ter uma fase de
repouso em suas vidas. Mal sabiam eles o que enfrentariam dali para a frente. Guerras,
negociages, rivalidade e muita ambicdo fariam suas vidas e a de muitos mudarem
consideravelmente no futuro.

Mas uma coisa foi certa. Caramuru marcou a sua lenda em solo sul-americano e sua
importancia atravessou os mares e virou simbolo em Portugal. No pais que chamamos hoje

de Brasil ele se tornou parte da histéria (Vieira Janior, p 36-38).

Elzimar Fernanda Nunes Ribeiro (2007), em sua tese de doutorado, propds uma divisao
de Caramuru tomando por base os cantos e o teor de suas estrofes, dessa forma organizou o
texto entre acdo e reflexdo. Por reflexdo, a autora entende as estrofes em que “a narrativa é
interrompida para dar espaco a extensas reflexdes de cunho geralmente racionalista, cuja mescla
entre teologia crista e filosofia iluminista nem sempre prima pela coesdo [...]. Sao trechos sem
funcdo narrativa [...]” (Ribeiro, p. 90). Por acéo, a autora refere-se, de fato, a cenas belicosas e
de batalha, principalmente. No entanto, também considera como acéo episodios nos quais sao
tratados arranjos politicos, por exemplo, como aquele em que o governo francés tentar
convencer Diogo Alvares a trair Portugal e aliar-se a ele.

Ainda que José Vieira Janior, autor do argumento e do roteiro adaptado de Caramuru
para videogame, ndo tenha tido conhecimento do estudo de Elzimar Ribeiro, ha certa
coincidéncia entre a divisdo proposta por Ribeiro e a escolha de cenas e eventos de Vieira
Junior. Ao concentrar sua adaptacdo nos primeiros cinco cantos do épico, Vieira Juanior
selecionou as passagens em que as acdes sao mais belicosas, proporcionando ao jogo mais
dindmica e movimentacéo.

Tendo como proposta um jogo de ac¢ao e aventura, nada mais pertinente que a escolha dos
cantos que concentrassem maior agitacdo bélica. Assim, o adaptador dedicou-se aos episédios
da chegada/naufragio de Diogo Alvares as terras baianas, ao ataque surpresa de Sergipe aos
tupinambés (canto 1), a0 momento em que Diogo Alvares é consagrado como Caramuru (canto
I1) e batalha campal promovida pelo enciumado e rejeitado Jararaca (cantos IV e V).

Vieira Junior fez um recorte consciente do tipo de jogo para o qual o argumento e,
posteriormente, o roteiro serviriam de base: acdo e aventura. Assim, se escolhesse 0s episodios
nos quais ndo ha acao, ou ela é diminuta, como aqueles que Ribeiro classificou como reflexo,
a tarefa de criar um jogo de aventura poderia ser comprometida. Embora, o intercalar, no jogo,

momentos nos quais a reflexdo fosse exigida, pudesse levar 0 jogo a outro patamar de criacao,
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tornando-o mais complexo e, possivelmente, mais atraente a uma gama maior de publico.
Restringindo-se a acdo, Vieira Junior, ndo amplia as possibilidades de sua adaptacdo e nédo
explora todo o potencial ludico e narrativo de Caramuru. No entanto, é coerente com sua

proposta e restringe-se a ela.

Personagens

A escolha dos personagens que compdem o roteiro do jogo tentou privilegiar aqueles que
estavam mais diretamente ligados a Diogo Alvares, sobre quem decaem todas as acdes. Assim,
além do proprio Diogo Alvares, recebem algum destaque Paraguacu e Jararaca. Levando em
consideracao o estudo de Vogler sobre os arquétipos, descritos no subcapitulo anterior, Diogo
Alvares representa o her6i, aquele que é responsavel pela movimentacio da narrativa e por
guem o jogador viverd o enredo do jogo. A imagem abaixo mostra a modelagem de Diogo

Alvares no jogo.

FIGURA 12 — Modelagem de Diog Alvares
Vieira Janior, p. 33.

Contrariando as recomendacdes de VVogler para que o herdi ndo seja a personificacao da
virtude, o personagem do jogo tenta reunir em si as melhores caracteristicas, simbolizando o
Bem que luta contra o Mal, ndo restando margem para atributos que denotem qualquer desvio
de carater. O personagem Diogo Alvares do jogo &, portanto, muito parecido ao do poema épico,
ambos dotados apenas de virtudes. No entanto, para o jogo, essa constituicdo maniqueista dos
personagens, cumpre o papel de situar precisamente o jogador quanto ao lado da disputa de que
estara, ou seja, o lado do Bem, do mocinho, do heroi. Importante salientar que o jogo ndo
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permite ao jogador escolher com qual personagem deseja cumprir a misséo, tirando-lhe a opgéo
de experenciar o enredo por outros prismas.

Outro personagem, Jararaca, representa o arquétipo Sombra. Ele é o tipico vildo,
facilmente reconhecivel pelo jogador. Sua caracterizacdo, assim como no épico de Duréo,
mostra-o como uma figura aterrorizadora, em uma clara tentativa de realgar suas tendéncias
igndbeis em sua caracterizacdo fisica. Jararaca é apresentado como personagem forte e hostil,
adornado com colar de dentes de animais, como se V&, abaixo, em sua modelagem para o jogo.
Assim como Diogo é todo bondade, Jararaca € todo maldade, movido pelo ciume e pela rejeicédo
de Paraguagu, revolta-se contra os tupinambas e seus aliados, promovendo guerras que

culminam em sua propria morte.

FIGURA 13 — Modelagem de Jararaca
Vieira Janior, p. 55.

Ja Paraguacu representa o arquétipo Aliado. Esse arquétipo tem a funcdo de auxiliar o
her6i em suas missdes e dividir com ele confissfes e angustias. Por suas agdes, é possivel
conhecer o herdi mais a fundo, uma vez que possibilita a ele refletir e discutir suas atitudes e
atos. No caso especifico de Paraguacu, ela também seréd o par romantico do heroi e dividird com
ele parte das acdes, sendo, entretanto, um personagem nado-jogavel. A caracterizacdo de
Paraguacu recebeu duas modelagens distintas, como se vé na imagem abaixo. A primeira delas,
apresenta a indigena mais verossimil a realidade que se espera de um indio brasileiro,
especificamente no tocante a cor da pele. A segunda, de pele mais clara e com alguns aderecos,
assemelha-se mais a descri¢do de Durdo. Ambas, entretanto, esforcam-se em mostrar a indigena

com formas esguias e tragos europeizados.
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FIGURA 14 — Modelagens de Paraguacu
Vieira Junior, p. 56 e p. 34.

Os personagens Gupeva e Taparica, ainda que ndo tenham grande participacdo no enredo,
podem ser considerados aliados, uma vez que estio ao lado de Diogo Alvares nas batalhas
contra Jararaca. S8o, entretanto, personagens ndo-jogaveis.

Os demais personagens gque aparecem no roteiro (Sergipe, Cupaiba, Urubu, Samambaia,
Pessicava, Sabara, Tatu, Sapucaia, Grande Baleia) podem ser considerados, lato sensu, como
Guardides do Limiar, uma vez que aparecem para causar transtornos e impedimentos ao heroi,
forcando-o a buscar alternativas para vencé-los. O Unico que merece destaque é Sergipe, que é
responsavel por ataques a Gupeva e Diogo Alvares. Foi o Ginico desses personagens que foi

modelado para o0 jogo, como se Vé na figura abaixo.

FIGURA 15 — Modelagem de Sergipe
Vieira Janior, p. 55.
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Os demais indigenas que combatem nas batalhas, todos personagens nao-jogaveis, foram

divididos entre tupinambas e potiguares, como se observa nas imagens abaixo.

FIGURA 16 — Modelagem de indios tupinambas e potiguares, respectivamente.
Vieira Janior, p. 55.

A escolha pelos personagens apresentados é adequada a proposta do jogo, pois agrupa
aqueles que efetivamente interferem na acédo e no fluxo da narrativa. Pena que o roteiro ndo
permita que o jogador escolha outros personagens para vivenciar o enredo, possibilitando que
0 jogador comandasse algum dos outros personagens além de Diogo Alvares em momentos

determinantes, pois isso conferiria ao jogo maior dinamica.

Roteiro

Tendo por base as etapas da jornada do escritor de VVogler, é possivel averiguar como e
em quais fases do roteiro do jogo elas aparecerem. Nas seis fases no jogo, encontrou-se 9 das
12 etapas que Vogler propde, a saber: Mundo comum; Chamado a aventura; Encontro com o
mentor; Travessia do primeiro limiar; Provas, aliados e inimigos; Aproximacdo da caverna
secreta; Provacao; Recompensa (empunhando a espada) e O caminho de volta.

Na cena inicial do roteiro, em que sdo mostrados uma cidade portuguesa e um navio, tem-
se a representacdo do mundo comum, cumprindo o papel de situar o jogador geogréfica e
historicamente. Essa cena ndo pode ser entendida como um chamado a aventura porque o texto
apresentado na tela conta ao jogador que o heroi ja havia percorrido outros mares, ou seja,

navegar seria uma atividade comum de Diogo Alvares. Assim, o chamado & aventura se da
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quando, j& na fase 2, o lusitano estd numa praia desconhecida ap6s o naufragio e percebe que
tera problemas com os nativos que o cercam.

Ainda na fase 2 comeca a etapa das provas, aliados e inimigos pois Diogo, primeiro, tenta
fugir dos tupinambas e recolher objetos na praia, segundo, é impelido a participar do confronto
contra Sergipe e seus homens. Nesse embate, pode-se dizer que ocorre 0 encontro com 0
mentor, se se considerar que a empreitada de Sergipe forca Diogo a sair da inércia e lutar por
sua vida ao lado dos tupinambas. Normalmente, a figura do mentor ¢é associada a alguém que
seja amigo do herdi, entretanto, mais importante que a amizade, é o fator motivador do mentor,
incentivando o herdi a enfrentar a misséo.

A travessia do primeiro limiar acontece na fase 3 quando, ap0s a vitoria tupinambé contra
Sergipe, Diogo tenta fugir e é encurralado sob uma arvore, dispara sua arma, mata uma ave e €
aclamado Caramuru. Termina nesse ponto o primeiro ato, através do qual foi possivel conhecer
o0 herdi e vislumbrar sua aventura. No final do primeiro ato fica patente a efetiva entrada do
her6i no mundo especial e, consequentemente, na aventura.

O segundo ato é aquele em que Sse concentra a maior parte da aventura e no roteiro de
Vieira Junior € exatamente o que acontece. Nesse ato ocorre a maior e mais longa batalha que
comega na fase 4 e segue até a fase 6. No inicio da fase 4, Caramuru é apresentado a Paraguacu,
apaixonam-se e Jararaca, enciumado, tramara uma grande batalha que pode ser considerada o
estagio da aproximacdo da caverna secreta, uma vez que representa a maior prova que o heroi
enfrentara. Os maiores lideres indigenas e seus exércitos dividem-se entre aliados de Jararaca,
de um lado, e aliados de Caramuru, Gupeva e dos tupinambaés, do outro. Muitas mortes ocorrem
e os lideres inimigos de Caramuru véao sendo eliminados um a um. Paraguacu revela-se grande
guerreira, mas é sequestrada por Jararaca que, apds ser atacado por amazonas aliadas da
tupinamba, foge ferido. Caramuru encontra Paraguacu caida e a resgata definitivamente,
momento em que se da o estagio da recompensa e o heroi pode vislumbrar o retorno a seu lar,
a normalidade, & paz. E o fim do segundo ato.

A batalha parecia ter acabado e o her6i come¢a o caminho de volta, mas sua aparente
vitdria pode ter despertado a furia de outras forcas, no caso especifico do roteiro em estudo,
Jararaca ainda néo foi derrotado e a fase 6 ainda guarda o enfrentamento final, pois o inimigo
capturou Taparica, pai de Paraguacu, e 0 ameaca de morte. Caramuru, sempre comandado pelo
jogador, deve mata-lo e salvar o ancido. Realizada a missdo, encerra-se a a¢do do jogo e 0
terceiro ato termina com a indicag&o ao jogador sobre a viagem de Diogo Alvares e Paraguagu
a Portugal e que no retorno ao Brasil enfrentariam mais batalhas e negociag@es politicas.

Na imagem abaixo, é possivel ver, de modo esquematico, as fases do jogo.
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MENU INICIAL FASE 01 FASE 02 / CENA 01 FASE 02 / CENA 02
Introducéio Gameplay: Gameplay:
a historia
|* » Diogo ja esta em * Diogo entao vira
o Cutscene praia brasileira e priosioneiro, mas a
>> '3"':’ jogo os indios nativos tribo é atacada pelos
c Bi'tes Diogo ainda esta o perseguem indios de Sergipe
R em Portugal ‘
FASE 03 / CENA 02 FASE 03 / CENA 01
Cutscene Gameplay:
FASE 06 /| CENA 02 Diogo amec_'lronta a Depc_;ls que os indios
todos ao atirar para « nativos venceram,
FINAL cima e matar um eles novamente
CENA DE passaro. Logo depois, perseguem Diogo
é chamado de pela floresta
Cutscene I» CREDITOS CARAMURU
Caramuru e Paraguacu
comemoram a vitéria DO Joco ‘
junto com todas
as tribos, inclusive as FASE 04 /| CENA 01 FASE 04 /| CENA 02
derrotadas.
Cutscene Cutscene
“FIM”
Diogo conhece ‘ E armado uma guerra
Paraguagu e entre as tribos
t Jararaca fica
furioso
FASE 06 / CENA 01 '
G lay:
amepiay FASE 05 / CENA 03 FASE 05 / CENA 02 FASE 05 / CENA 01
Diogo Caramuru tem
que impedir que Gameplay: Gameplay: Gameplay:
fagcam mal ao pai de l« « lh
s Paraguag.:. Diogo Caramuru tem [ Diogo Caramuru tem Diogo Caramuru
Para isso, ele tem que continuar a matar que matar os lideres entra no meio do
que mata; e os indios e procurar das tribos aliadas conflito
pela Paraguagu ao Jararaca

FIGURA 17 - Estrutura funcional das cenas e fases do jogo
Vieira Janior, p. 41.

Fim de jogo

Do exposto acima, constata-se que os preceitos de Vogler para a escrita de roteiros
cinematogréaficos e televisivos sdo validos também para os videogames. Percebe-se no roteiro
estudado, a divisdo em trés atos, a presenca de alguns estagios da jornada do heréi e a
maleabilidade dos elementos em um roteiro sem que isso configure pena, ao contrario, a
mudanca da ordem em que aparecem 0s estagios da jornada e o uso inteligente dos arquétipos,
apenas contribuem para maior variabilidade no modo de se contar uma histéria.

Ainda que os personagens do roteiro do jogo ndo explorem a riqueza dos arquétipos
apresentados por Vogler, resumindo-se a um her6i e um vildo claramente definidos, sem
nuances de carater que os poderiam enriquecer, tornando-os mais atraentes, cumprem bem o
papel de antagonistas no jogo e podem proporcionar ao jogador um incursédo valida pela histéria

de Caramuru, despertando, quem sabe, o interesse pela leitura do épico de Duréo.
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E possivel afirmar que Vieira Jinior obteve éxito em sua empreitada. Ainda que néo tenha
desenvolvido o jogo completamente, algo que ndo era exigido para concluir sua graduacéo e
muito dificil de ser realizado por apenas uma pessoa em um ano letivo, conseguiu trazer as
novas midias o épico de Durdo, atualizando sua linguagem e mostrando sua face aventuresca.
Além disso, o jovem que tome contato com o enredo do épico pelo jogo, pode sentir-se
motivado a lé-lo. O jogo poderia, portanto, ser utilizado como recurso didatico para a
aproximacdo do aluno com o épico e/ou como motivador ou fixador dos contetddos estudados
em sala.

Independentemente do uso que se faca do jogo em questdo, importa para esta tese que 0s
elementos apresentados por Vieira Janior comprovam a potencialidade ludica da literatura
brasileira e que ela pode ser utilizada como mote para videogames, educativos ou ndo. Importa
ainda, trazer a discussdo obras que por vezes sdo esquecidas, mostrando 0 quanto 0s novos
suportes podem contribuir para a sobrevivéncia de tais obras, possibilitando-lhes novos olhares

€ novas roupagens.
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CONSIDERACOES FINAIS

Provavelmente é a mudanca do paradigma comunicacional, que previa a comunicagéo de
um para muitos e transformada na comunicacdo de muitos para muitos, a principal
transformacéo da cibercultura. A possibilidade de que dispde hoje qualquer pessoa com acesso
a internet, de manifestar suas opinides, ser ouvida ou lida, receber comentarios, enfim, de
tornar-se ela mesma produtora de informacao, deixando a margem as grandes empresas globais
de noticias e comunicacéo; resultou em uma autonomia inimaginavel décadas atras.

A era do conhecimento, na qual a criatividade tornou-se uma das habilidades mais
requisitadas, abriu caminhos para alteragcdes nos mais diversos aspectos da vida humana. As
distancias diminuiram e, a0 menos de modo virtual, facilitou o convivio e o contato entre as
pessoas. Os novos aparatos tecnoldgicos, e 0s menos novos como o aparelho de TV, tém
funcionalidades interativas que modificaram a forma de, por exemplo, se assistir a um filme.
Até mesmo produtos antiquissimos receberam nova roupagem, possibilitada pela tecnologia da
informacao, e livros deixaram o papel para transferirem-se as telas de computadores e outros
dispositivos que proporcionam a leitura.

Para além de leitores eletronicos, livros digitais, da possibilidade de adquirir livros por
download, mudou-se 0 modo de fazer literatura. Os livros, a propdsito, ja ha algum tempo
podem se valer de recursos hipertextuais que oportunizam uma nova experiéncia de leitura e,

consequentemente, um novo tipo de leitor. Para Miranda (2011, p. 10),

0S recursos hipertextuais e multisemioticos do ciberespago estdo renovando a
complexidade da literatura e conjugando texto e softwares interativos. Essa nova
construgdo literaria pede, além de um autor e um leitor, um programa de computador, que
sobreponha midias e textos verbais e ndo-verbais (0 ciberespaco tem um poder convergente

para narrativas orais, textuais, visuais e acusticas).

Com o hipertexto, o leitor passa a ser coautor da obra, tendo relativa liberdade de escolha.
O autor pode tornar seu texto algo hibrido, utilizando-se de links, videos, audios viabilizando-
Ihe uma narrativa menos linear ou até mesmo radicular que, por sua vez, torna o leitor mais
autébnomo, pois deixa de ser meramente contemplativo para ser imersivo.

A imerséo € uma das mais destacadas caracteristicas dos videogames, produto que pode
ser considerado icone da cibercultura, pois aglutina muitas de suas inovacles e facetas,
oportunizando ao jogador a capacidade de agir e transformar a narrativa de uma maneira que

nem o cinema e tampouco a literatura sdo capazes de realizar. O videogame, tem, pois,
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capacidade de ser o grande contador de histérias nas proximas décadas, posto ocupado pelo
cinema ainda hoje, mas sob ameaca, uma vez que a industria dos videogames ja fatura mais.
Marcus Bastos chega a supor que “o século XXI tera na pratica de jogar por meio do
computador uma forma de entretenimento tdo dominante quanto os formatos audiovisuais
foram no século XX (p. 148).

Concebido desde sempre como um produto, os videogames ndo sofrem com a
dessacralizacdo que a arte passou nas ultimas décadas. Como sdo vistos por muitos apenas como
meio de diversdo, o problema enfrentado € inverso. Os videogames esfor¢cam-se para ganhar
status de bem cultural, com valor artistico e intelectual agregado. E importante salientar que
essa busca recém mencionada nédo faz parte do afa das empresas. Elas seguem produzindo jogos
com fins lucrativos. No entanto, é possivel perceber que a evolucdo narrativa nos videogames
os tem levado a outro patamar, se ndo artistico, o que poderia ser hoje certo exagero, a0 menos
intelectual.

Nesse ambiente, o leitor cede lugar ao jogador, que é, a0 mesmo tempo, narratario e
narrador, é agente das escolhas e as vislumbra como expectador. Isso € possivel por conta da
interatividade, ndo aquela elementar, que ocorre praticamente em toda atividade em que haja
duas partes atuando, por vezes, de forma unilateral, mas aquela significativa, que altera o curso
da narrativa e que corresponde as acdes tomadas pelo jogador. E aquela interacdo ludica
narrativa que se constroi antes mesmo do jogo e exige do jogador conhecimentos prévios que
Ihe possibilitem, seguindo as regras ou agindo nas lacunas por elas deixadas, uma experiéncia
de jogo o mais verossimil possivel. Pode-se afirmar, portanto, que os videogames aliaram a
narrativa, as vezes adaptadas do cinema e da literatura, a interacdo ativa possibilitada pelos
recursos técnicos e tecnolégicos de que dispbe, conseguindo, assim, criar jogos significativos
psicoldgica, emocional e intelectualmente.

Tal capacidade dos videogames repercutird nas escolas quando os agentes escolares
(direcdo, docentes, corpo pedagdgico) passarem a entender 0s jogos COmMO mais um recurso
didatico-pedagdgico, como ha muito fazem com os filmes, programas de TV, jogos de
tabuleiros e outros. Um videogame adaptado de um texto literario pode despertar o interesse do
jovem em ler a obra ou, pelo menos, compreendé-la melhor, impedindo que nutra aversao pela
literatura. O fato de as escolas privilegiarem materiais didaticos que abordem apenas os estilos
e épocas literarias, restringindo a fragmentos o contato com o texto artistico e, muitas vezes,
dificultando a que o professor escolha uma obra mais adequada a sua turma e estude-a
integralmente, contribui para o ja combalido desprestigio do livro e da leitura entre 0s jovens.

A utilizacdo de videogames comerciais, que sdo mais atrativos que os estritamente pedagogicos,
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certamente auxiliaria a que os alunos vissem a literatura com mais interesse e, quica,
recorressem a ela por livre escolha, podendo frui-la em toda sua potencialidade. Como afirma
Bastos (2009), “vale anotar a percepc¢do recorrente de que os formatos que surgem na cultura
digital potencializam os mecanismos de leitura, na medida em que estimulam processos mais
abertos de produg¢ao de sentido” (p. 156).

As obras cujas leituras levam a producgdo de sentido sdo numerosas e existem ha muito
tempo, seja representando a época e 0s costumes em que foram produzidas, ou fantasiando,
ficcionalizando mundos incriveis nos quais personagens cumprem uma jornada instrutiva e
edificante. Se ndo a eles, pois podem fracassar em sua empreitada, a0 menos ao leitor que se
beneficiara das experiéncias narradas. A jornada em Caramuru é dessas que podem contribuir
para a producéo de sentido na formac&o do leitor. A histdria de Diogo Alvares, quando pautada
pelo prisma do monomito, demonstra o percurso de um heroi imbuido de sentimentos nobres e
inabalaveis, mesmo ante as mais tentadoras e/ou perigosas situacdes. Mesmo que Diogo seja
um heroi discutivel do ponto de vista de sua composicao (ndo apresenta defeitos, tornando-se
desumanizado), ele simboliza a fé e coragem do portugués e do brasileiro. Acompanhando sua
jornada, toma-se conhecimento de aspectos historicos, culturais e ambientais sobre o Brasil e
0s primeiros momentos de sua colonizagéo.

Tais caracteristicas facilitam a adaptacéo e a escritura de um roteiro, quer seja para um
filme, quer para um videogame, como é o caso do roteiro apresentado no Anexo desta tese. Os
videogames, a proposito, ndo tardaram a ver na literatura material para suas producdes. Por ela
tém conseguido alcancar niveis de profundidade narrativa consideraveis, se ndo pela adaptacédo
de obras literarias em si, pela exploracdo dos recursos narrativos, que ha séculos vem sendo
desenvolvidos pela literatura, primeiramente, e, depois, pelo cinema. Embora a adaptagéo
implique em partir de outro texto, o resultado € uma obra original, pois, ao mudar o suporte no
qual a obra adaptada se sustentava, toda uma nova estrutura deve ser construida. Assim, levar
para os videogames um conto de horror, por exemplo, exigird alteracBes, supressdes ou
acréscimos tanto na narrativa em si quanto nos recursos tecnoldgicos que, nesse caso, devem
ser mais abundantes. Tem-se, pois a adaptacdo como processo criativo de escolhas, que deve
buscar o essencial da obra adaptada para garantir que seja reconhecida como uma adaptacéo e
promova o dialogo constante que se espera. O produto final, a adaptacdo, portanto, deve ser
mercadologicamente realizavel, para cobrir custos e, na maioria dos casos, gerar lucros.

O roteiro, como parte do processo adaptativo, € encarado por aqueles que trabalham na
industria do audiovisual, como um meio para se realizar um produto, uma minissérie por

exemplo. Syd Fiel, Doc Comparato, Marcos Rey e Robert McKee veem o roteiro como um
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texto de base para a producdo. Eles ttm um olhar materialista e menos teorico, ndo se
preocupando com a historiografia da obra, se ¢ um texto candnico ou ndo, mas, simplesmente,
se aquela obra pode render uma boa histéria audiovisual.

As analises comparativas evidenciaram que Caramuru tem potencial para servir de mote
para outros géneros textuais e midias. O exagero descritivo, 0s personagens desumanizados, a
natureza como reles cenério ou como itens expostos em uma prateleira para consumo, a falta
de inovacao estética e formal sdo as principais criticas ao épico (para alguns, nem a esse género
faz jus!) de Durdo, que, por partirem de respeitadissimos estudiosos das Letras nacionais,
devem fazer parte de todo estudo sobre Caramuru. Sem embargo, o valor histdrico e
historiogréfico, o destaque dado a figura indigena, principalmente a Paraguagu, a representacéo
da mescla entre europeu e indigena, simbolizando a raca brasileira e enaltecendo suas futuras
qualidades e conquistas e a influéncia que exerceu aos primeiros romanticos sdo aspectos
meritérios de Caramuru.

As adaptagdes mostraram o potencial do mito e do enredo de Caramuru, atualizando a
linguagem, destacando outras caracteristicas de seus personagens ou atribuindo-lhes outras
mais humanas, acrescentando personagens e novas historias. E possivel atualizar o texto de
Duréo, langar-lIhe novas luzes e despertar a curiosidade quer seja do jovem estudante, quer seja
do estudioso académico das letras. Quica livre dos liames estritos do universo literario, a obra
de Duréo possa ser revigorada, ganhando espaco em novas midias, novos suportes, para novos
publicos, sob novas perspectivas. Uma obra literaria, por esséncia polissémica, ndo pode ficar
restrita ao universo das letras. Que de |4 saiam a maioria dos estudos e das criticas é algo
previsivel. No entanto, as diversas areas do conhecimento humano que compdem a cultura e,
por conseguinte, a literatura, que € conhecimento materializado em produto literario, devem
olhar para as obras dos mais diversos angulos e prismas, buscando aquilo que o génio humano
pode produzir e que pode servir de arcabouco para seu proprio desenvolvimento.

Caramuru, poema épico do descobrimento da Bahia, longe de ser undnime, deve receber
criticas e estudos como qualquer obra. A esta tese, coube o papel de comprovar que o texto vive
e que, assim como muitos outros esquecidos nas prateleiras empoeiradas das bibliotecas, pode
reviver nas telas do cinema, nas histérias em quadrinhos, nas minisséries televisas e agora nos

videogames.
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ANEXO - Adaptacdo de Caramuru para videogame

O roteiro adaptado aqui apresentado foi escrito por José Vieira Janior, tecndlogo em
Jogos Digitais pela Faculdade de Tecnologia Prof. Antonio Seabra — FATEC LINS. O texto é
parte de seu trabalho de concluséo de curso intitulado Adaptacéo e roteirizagdo de literatura:
Caramuru de frei José de Santa Rita Duréo, defendido em 2016, sob orientagdo do autor desta
tese.

A escolha da obra de Durdo para a realizacdo da adaptacdo para videogame deu-se por
incentivo do docente, que estimulou aos alunos a realizar adaptacGes de obras literarias em vez
de criar historias préprias. O trabalho teve inicio na disciplina de fic¢éo interativa, na qual os
alunos deveriam, dentre outros afazeres, buscar em contos 0s nés narrativos que
possibilitassem, na escrita de um roteiro rizomatico, escolhas ao jogador. Partiam de uma
historia linear para transforma-la em uma historia labirintica, portanto, ndo-linear. Na disciplina
de roteirizagdo para jogos digitais, além da estrutura do roteiro e de técnicas de escrita criativa,
foi trabalhado o tema da adaptacdo, especificamente partindo da literatura, passando pelo
cinema e chegando ao videogame. Ao final da disciplina os alunos entregam um roteiro para
videogame adaptado de uma obra literaria.

O ambiente propicio para o estudo de adaptac@es literarias na FATEC LINS foi criado
pelo projeto de iniciacdo cientifica Potencialidades ludicas que, ao longo de trés anos rendeu
cinco estudos sobre o uso da literatura para a escrita de roteiros para jogos digitais, e,
atualmente, pelo projeto Jogando com o folclore, que pretende adaptar as lendas do folclore
nacional para videogame.

A grande dificuldade para a realizacao do roteiro foi a leitura do texto de Durdo, segundo
o0 aluno, de linguagem muito rebuscada e distante da habitual. Para superar esse obstaculo, o
aluno foi orientado a ler a adaptacdo de Jodo de Barros, a assistir ao filme Caramuru — a
invencdo do Brasil e a tomar contato com a tese de Edna Castilho Peres. Todo o material
sugerido era discutido em reuniGes periddicas e foi de extrema importancia para desobscurecer
o0 enredo por tras dos versos de Durdo.

Apos a defesa e aprovacao de seu trabalho de graduacéo, José Vieira Janior autorizou a
utilizacdo de seu roteiro para fazer parte desta tese. O trabalho, na integra, assim como o0s
demais oriundos dos estudos supracitados, podem ser encontrados na biblioteca da FATEC

LINS e no site http://fateclins.edu.br/v4.0/trabalhoGraduacaoAlunos.php.
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Caramuru
Por

Dilson César Devides e José Junior

Caramuru, histdéria do descobrimento da Bahia; de Frei josé
de Santa Rita Duréo



FADE IN

FASE 01 /7 CENA 01 - CUTSCENE - EXT. PORTUGAL - NOITE

E mostrado um homem, em algum local de Portugal, no cais,
de frente a um navio.

A CAMERA SAIl DE LONGE CHEGANDO MAIS PERTO DELE, PASSANDO
PELA CIDADE VAZIA.

A seguinte histéria introdutdéria do jogo passa subindo e
logo se pede ao jogador pressionar a tecla "P' pra passar
para proxima cena - FASE 02:

"Em Portugal, século XVI, tempos das grandes descobertas e
colonizagbes pelo mundo, existia um homem chamado Diogo
Alvares Correia. Ele ja havia navegado pelos mares algumas
vezes. Uma delas foil especial pois o fez participar de um
dos marcos da histéria dos descobrimentos."

"Nessa viagem, Diogo e alguns tripulantes enfrentam o mar
com rumo ao desconhecido. Nesse momento ele nédo sabe, mas
a furia das aguas aerda tao grande, que o barco néao
aguentara e vai naufragar."

FADE OUT:

FASE 02 /7 CENA 01 - GAMEPLAY - EXT. PRAIA / COSTA
BRASILEIRA - DIA

Diogo esta de pé em uma praia e mostra-se a mensagem:

"Diogo com alguns sobreviventes consegue chegar a esta
praia, mas sao surpreendidos por um bando de nativos. Vocé
(Diogo), terd que fugir engquanto puder, mas sera
inevitavel ser pego."

"Pressione P’ para continuar."

Diogo (Jogador) tera que correr dos indios e coletar os
itens espalhados pela praia, mas sera inevitavel ele ser
pego. Essas frutas ddo ao jogador o acumulo de pontos.
Ao ser pego, mostra-se uma mensagem pedindo para
pressionar a tecla "0" para prosseguir para a proxima
fase.

Caso o jogador nédo consiga chegar ao final da fase, o0 jogo
€ reiniciado para a FASE 02 / CENA O1.

CORTA PARA:
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FASE 02 / CENA 02 - GAMEPLAY - EXT. PRAIA - DIA / TARDE

Diogo estad em pé novamente na mesma praia, € entdo é
mostrada a mensagem:

"Diogo, agora €é prisioneiro e esta sob mando da tribo
nativa. Porém, eles serdo atacados pelos indios de
Sergipe, inimigos dos Tupinambas. Vocé (Diogo) tera que
lutar com o que puder a favor dos Tupinambas."

"Pressione P’ para continuar."

A partir dai, aparecem alguns indios e Diogo (jogador)
terd que mata-los até que apareca um local para ele fugir.
Ao chegar nesse local, ele é redirecionado para a proxima
fase.

Caso o jogador nado consiga chegar a esta parte ou morra, O
Jogo é reiniciado para FASE 02 / CENA 01 (cena inicial da
fase).

FADE IN:

FASE 03 /7 CENA 01 - GAMEPLAY - EXT. FLORESTA ROCHOSA -
NOITE

Diogo esta parado e logo aparece a seguinte mensagem:

"Sergipe fugiu com seus indios!!! Os Tupinambas venceram.
Porém, a atencdo deles voltou-se contra Diogo novamente.
Fuja até o local indicado."

Diogo (jogador) tera que correr até uma grande arvore no
final do percurso. Logo em seguida, € direcionado para a
proxima cena.

Caso o jogador nédo consiga chegar até nesta parte, ou
morra, o jogo é redirecionado para FASE 03 / CENA O1.

FADE OUT/IN:

FASE 03 / CENA 02 - CUTSCENE - EXT. FLORESTA ROCHOSA -
NOITE

Diogo estd encurralado pelos indios na arvore. Logo ali,
esta um passaro preto morto no chao. Passa o pequeno
texto, explicando o que aconteceu:

"Diogo, ao sailr correndo do navio, conseguiu levar uma
arma. E ao sentir-se encurralado, atirou para cima e matou
um passaro, amedrontando todos os indios. Os nativos entéo
ficaram parados e o saudam como CARAMURU, que significa
Filho do Trovéao."

Pede-se para pressionar a tecla "P" para seguir a proxima
cena - FASE 04.

(CONTINUED)
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CONTINUED: 3.

FADE OUT/IN:

FASE 04 / CENA 01 - CUTSCENE - EXT. FLORESTA - DIA

Diogo, agora Caramuru, esta conhecendo, olhando Paraguacu.
Ao fundo esta Jararaca, escondido, vendo os dois
conversando. E apresentada a seguinte mensagem:

"Diogo ’Caramuru’ conhece a india Paraguacu, filha do
indio Taparica, e se apaixona."

Pede-se para pressionar a tecla "P” para prosseguir, o que
vai fazer mudar o texto da mensagem e seguir com oS
acontecimentos:

"Jararaca € um indio Caeté, e é pretendente a se casar com
Paraguacu. Ao ver os dois, ele ficou muito enciumado e
furioso, e, entdo, armara uma guerra contra a tribo de
Gupeva junto com Caramuru.™

Pede-se entdo para pressionar a tecla "P" e seguir para a
proxima cena da FASE 04.

FADE OUT/IN:

FASE 04 / CENA 02 - CUTSCENE - EXT. FLORESTA - NOITE

Sao exibidos alguns lideres dos aliados de Jararaca:
Sergipe, Cupaiba, Urubu, Samambaia, Pessicava, Sabara,
Tatu, Sapucaia e Grande Balela. Aparece a mensagem:

"Jararaca tem como aliados os proprios Caetés, o0s
Potiguares, os Ovecates, os Maquis, os Carijés, o0s
Agirapirangas, os ltatis, os indios de Sapucaia e da
Grande Baleia."

A camera muda de posicdo em rotacao e mostra Gupeva, chefe
dos Tupinambas, junto com Diogo Caramuru. Entdo, séao
apresentadas as tribos amigas dos Tupinambas - seis tropas
diferentes. Junto segue 0 texto:

"Caramuru e Gupeva, o0 cacique dos Tupinambas, também tem
ajuda nessa guerra selvagem: os Tupinaquis, os Viatanos,
os Poquiguaras, os Tuminvis, os Tanvias, e 0s
Canucajaras."

Ao acabar de mostrar as tropas de indios pede-se para
pressionar a tecla "P' para prosseguir pra proxima cena -
FASE 05 - CENA O1.

FADE OUT:
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4.

FASE 05 /7 CENA 01 - GAMEPLAY - EXT. FLORESTA ABERTA - DIA

Diogo Caramuru esta parado e ouve-se som de estrondo de
tambores. Aparece a mensagem:

"Os inimigos ja comecaram a atacar. Paraguacu foi ao
ataque com suas indias amazonas, com pedras e flechas.
Parta para a guerra, atacando até encontrar Jararaca."

Diogo Caramuru (jogador) tem que atacar os indios até
encontrar Jararaca. Ao fazer isso, passa para a proxima
cena - FASE 05.

Caso o jogador nédo consiga chegar até esse momento e/ou
morra, o jogo é reiniciado para FASE 05 - CENA 01.

FADE OUT:

FASE 05 / CENA 02 - GAMEPLAY - EXT. FLORESTA ABERTA - DIA

Diogo Caramuru (jogador) tem que ir matando os indios e
pegando os itens espalhados pela floresta para aumentar
vida e pontos.

Depois que matar os lIfderes das tropas inimigas,
identificados com nomes como Urubu, Samambaia e Cupaiba,
aparece a mensagem:

"Jararaca fugiu e no caminho ele machucou o pé!!! Agora
ele esta mais fraco. Porém pegou Paraguacu. Ele s6 néao
contava que as amigas de Paraguacu, Margarita e Cotia,
fossem salva-la. Elas mataram a Grande Baleia e feriram
ainda mais Jararaca, deixando-o mais fraco ainda."

Pede-se para pressionar a tecla "P" para seguir pra
proxima parte da FASE 05.

Caso o0 jogador nao consiga chegar até esse momento e/ou
morra, o jogo é reiniciado para FASE 05 - CENA 01.

FADE OUT:

FASE 05 /7 CENA 03 - GAMEPLAY - EXT. FLORESTA ABERTA - DIA

Diogo Caramuru (jJogador) tem que continuar a matar os
indios. Depois que matar Pessicava, Sabara, Tatu e
Sapucaia, aparece uma mensagem: "'Sergipe outra vez foge,
mas nunca mails sera visto. Va atras de Paraguacu.'

O jogador tem que procurar Paraguacu. Ao encontra-la caida
passa para FASE 06.

Caso o0 jogador nado consiga chegar até esse momento e/ou
morra, o jogo é reiniciado para FASE 05 - CENA 01.

FADE OUT:
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FASE 06 /7 CENA FINAL 01 - GAMEPLAY - EXT. PRAIA - DIA /
TARDE

Diogo Caramuru esta parado na praia e aparece a mensagem:

"Vocé (Caramuru) salvou Paraguacu. Agora o pai dela esta
em perigo com Jararaca. Va atras deles.”

Diogo Caramuru tem que correr em direcdo ao fim da praia,
coletando itens espalhados pela praia. La esta Taparica,
rendido por Jararaca. Aparece a mensagem:

"Jararaca ameaca matar Taparica. Vocé tem que ser rapido,
antes que seja tarde demais."

O jogador tem que matar Jararaca. Quando conseguir,
passara a proxima cena da FASE 06.

Caso o0 jogador nado consiga chegar até esse momento e/ou
morra, o jogo é reiniciado para FASE 06 - CENA 01.

CORTA PARA

FASE 06 /7 CENA FINAL 02 - CUTSCENE - EXT. PRAIA - NOITE

Taparica, Paraguacu e Caramuru estdo juntos e felizes.
Atras, todos os i1ndios saudando Caramuru. Aparece o texto:

"Caramuru e Paraguacu s&o saudados pelo povo Tupinamba e
todas as outras tribos companheiras.™

Pede-se para pressionar a tecla "P" para prosseguir com o
seguinte texto:

"Pouco tempo depois, eles foram para Portugal onde
Paraguacu foil batizada como Catarina Alvares Paraguacu. Ao
voltarem para o Brasil, esperavam paz em suas vidas, mas
ja previam que eles enfrentariam outras guerras,
negociacdes e muitas rivalidades..."

Pede-se para pressionar a tecla "P" para continuar.

FADE OUT:

TELA PRETA E O SEGUINTE TEXTO:

"Uma coisa foi certa. Caramuru marcou a sua lenda em solo
americano. Sua Importancia atravessou os mares. No pais
que hoje chamamos de Brasil ele se tornou parte
fundamental da histoéria."

IIFIMII

FADE OUT:
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CREDITOS - EXT. FLORESTA - DIA

A Ffloresta desfocada em movimento com os créditos subindo
lentamente.

Ao terminar os créditos, aparece o botdo INICIO. Ao clicar
nele se retorna ao menu inicial.



