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Resumo: Utilizando a metodologia de descricdo analitica (CANCLINI, 2016), este artigo discute o papel das tecnologias digitais na
adaptacdo, entendida sob a teoria proposta por Hutcheon (2011), tomando como objeto de estudo o jogo eletrdnico Dagon (Bit Golem,
2021). O trabalho revela os dispositivos de poder (FOUCAULT, 1980) que impedem o objeto de se apropriar da obra original (LOVECRAFT,
Dagon, 1919) e, como resultado, demonstra o fracasso em adaptar a obra segundo os parametros de Hutcheon (2011). Além disso,
analisa outras adapta¢des populares e aborda diversas problematicas que surgem no cruzamento entre novos e antigos mediums
(RANCIERE, 2016), quando inseridos na producdo técnico-artistica da adaptacdo na era da reprodutibilidade (BENJAMIN, 2012).

Palavras-chave: Adaptacdo; Literatura Digital; Ficcdo Cientifica; Jogos Eletrdnicos.

Abstract: Using the methodology of analytical description (CANCLINI, 2016), this article discusses the role of digital technologies in
adaptation, understood under the theory proposed by Hutcheon (2011), taking as its study object the video game Dagon (Bit Golem,
2021). The work reveals the power mechanisms (FOUCAULT, 1980) that prevent the object from appropriating the original work
(LOVECRAFT, Dagon, 1919) and, as a result, demonstrates the failure to adapt the work according to Hutcheon'’s (2011) parameters.
Furthermore, it analyzes other popular adaptations and addresses various issues that arise at the intersection between new and old
mediums (RANCIERE, 2016), when inserted into the technical-artistic production of adaptation in the age of reproducibility (BENJAMIN,
2012).
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HAL 9000

Provido de visbes apocalipticas acerca da evolugao tecnoldgica, 2007:
Uma Odisseia no Espaco (1968) é uma obra que foi desenvolvida
simultaneamente como um romance e como um filme, sendo este produzido por
Stanley Kubrick e aquele por Arthur C. Clarke. A narrativa da obra apoia-se sobre
o conflito de dois astronautas contra uma inteligéncia artificial nomeada Hal 9000,
um supercomputador que se rebela contra os humanos apesar da afirmacao, feita
pelo proprio Hal, de que ele seria “infalivel e incapaz de erro"" ao contrario de seus
rivais humanos. Seria, portanto, a extincao da humanidade e o surgimento de
maquinas oniscientes o futuro de nossa histéria? Teria razao Umberto Eco (2015,
p.8) quando diz que estariamos observando uma "queda irrecuperavel, ante a qual
0 homem de cultura [...] pode dar apenas um testemunho extremo, em termos de
Apocalipse"?

Embora ndo assuma uma postura integrada, recuso também essa
percepcao apocaliptica da tecnologia e os novos mediums? (RANCIERE, 2016) que
ela traz. O caso da obra 2007: Uma Odisseia no Espago (1968) é um o6timo
exemplo de que o antigo e o novo podem - e talvez devam - conviver
pacificamente, usufruindo uns dos outros sem movimentos bélicos. Ao menos no

gue tange a adaptagao simultanea, ndo em sua narrativa. Afinal,

[.] a tecnologia provavelmente sempre estruturou, para nao dizer
conduziu, a adaptacao, uma vez que as novas midias constantemente
abriram a porta para novas possibilidades para todos os trés modos de
engajamento. (HUTCHEON, 2011, p. 55)

No momento em que Eco (2015) se debruga sobre a questdo da “cultura
de massa" e observa o cinema e a televisdo — entre outros — como veiculos
primordiais desse fendmeno, o escritor desvela, de certo modo, a rejeicdo que
ocorre com as adaptacdes. Mesmo que 2007: Uma Odisseia no Espaco (1968)
tenha sido produzida simultaneamente como livro e filme, essas obras sao

adaptacdes de outros contos escritos por Clarke3, contudo, em nenhum momento

1"No 9000 computer has ever made a mistake or distorted information. We are all, by any practical definition
of the words, foolproof and incapable of error." Disponivel em: https://www.npr.org/2023/07/31/1191017889/ai-
artificial-intelligence-movies. Acesso em: 12 ago. 2024.

2 Em Ranciére (2016, p.33): "A palavra «<medium» entende-se, em principio, como «0 que permanece entre»:
entre uma ideia e a sua realizagdo, entre uma coisa e a sua reprodu¢do. O medium aparece assim como um
intermediario, como um meio para um fim ou o agente de uma operagao.”

3 Afirmagao feita por Arthur C. Clarke. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ha7vkb6BE7I. Acesso
em: 15 ago 2024.
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essas adaptagbes foram desqualificadas ou até mesmo comparadas pelo grande

publico com as obras originais, movimento comum tratando-se de adaptacdes

gue partem do romance impresso para o universo audiovisual.

Trabalhar com adaptagbes como adaptacgdes significa pensa-las como
obras inerentemente “palimpsestuosas” - para utilizar o importante
termo do poeta e critico escocés Michael Alexander (ERMARTH, 2001,
p. 47) -, assombradas a todo instante pelos textos adaptados.
(HUTCHEON, p. 27, 2011)

As discussodes que nos detivemos até entdo levantam algumas questdes
interessantes: Porque a adaptagdo dos contos para 0 meio Impresso e
audiovisual ndo causou rejeicao do mesmo modo que outras adaptagdes? Se no
caso da obra de Clarke a adaptacao foi, para além de outros pontos, uma
expansao das obras originais, quando falamos em adaptacao, o que pode ser

adaptado? E ainda, quando uma obra é adaptada, ainda é a mesma obra?

MONOLITO

Publicado em 1919, Dagon é um conto de horror cosmico de Howard
Phillips Lovecraft que narra a historia de um homem que garante ter sido
testemunha de eventos horripilantes enquanto estava perdido apds um acidente
de navio. Em 2021 a desenvolvedora de jogos Bit Golem lancou gratuitamente
uma "adaptacgéo fiel do conto original", nas palavras dos proprios criadores, via
plataforma de distribuicao de jogos Steam. Assim como em 2007: Uma Odisseia
no Espago (1968), o personagem do conto também encontra um mondlito, mas é
surpreendido por uma criatura que o persegue até seu derradeiro fim. As
semelhangas entre as obras aqui trabalhadas encontram-se sobretudo nesse
objeto, o mondlito, que serve como um significante de artefato pelo qual obtém-
se um conhecimento extraordinario, sentenciando quem o encontra a um destino
cruel. Minha escolha por trazer a tona esse objeto nas duas obras nao € por acaso,
o mondlito ao ser descrito (MONOLITO, 2024) como "obra ou monumento

elaborado ou esculpido em um so bloco de pedra”, nos remete a Ultima questao

4 Descrigéo oferecida pelos desenvolvedores. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/1481400/Dagon_by H P_Lovecraft/. Acesso em: 12 ago. 2024.
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levantada no capitulo anterior: Depois de tantos reparos em seu casco, ainda é o

navio de Teseu?® E ainda, quando uma obra é adaptada, ainda é a mesma obra?

Em Uma Teoria da Adaptagao, Linda Hutcheon nos oferece inicialmente
uma amostra da importancia da questao quando relembra o leitor do movimento
de valorizagao da criagao original, o génio criativo e também da unicidade da obra
de arte na era pés-romantica (HUTCHEON, 2011, p. 24). A obra de arte, enquanto
monolito esculpido pelo génio, evoca para si um status de completude que tende
a excluir qualquer possibilidade de adaptagao, sendo "claramente uma das fontes
da depreciagcao de adaptadores e adaptacoes” (HUTCHEON, 2011, p. 24). O ato de
adaptar uma obra - reproduzi-la, remedia-la - denuncia essas concepgdes sobre
a obra e sua autenticidade, fazendo um retorno as origens; assim como descreve
Walter Benjamin em A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica: "A obra
de arte foi em principio sempre reproduzivel. Sempre foi possivel a pessoas imitar
aquilo feito por pessoas.” (BENJAMIN, p. 50, 2018)

Quando falamos especificamente sobre a Literatura, para além das ilusdes
romanticas do século XVIII, a invencdo da imprensa (século XV) e a ascenséo do
lluminismo (século XVIII) também tiveram grande impacto sobre as idealizacdes 4
tratadas acima. Enquanto Gutenberg permitiu que a circulagao de livros atingisse
uma escala mundial e se tornasse mais acessivel, assentando o medium
(RANCIERE, 2016) livro como o meio técnico primordial da Literatura, o Século das
Luzes auxiliou o deslocamento da arte - e por consequéncia, da Literatura — da
praxis vital, relegando-a ao que mais tarde sera diagnosticado como “instituigdo
arte" e "autonomia da arte".® A partir do histérico resumidamente comentado aqui,

torna-se mais facil compreendermos o distanciamento das artes, principalmente

5 23. 1. O navio em que Teseu fez a travessia com 0s jovens e em que regressou s&o e salvo era uma
embarcagao de trinta remos que 0s Atenienses conservaram até ao tempo de Demétrio de Falero.79
Retiravam o madeiramento envelhecido e substituiam-no por pranchas robustas, que ajustavam as outras,
de tal modo que, para os filésofos, este navio representava um exemplo adequado a discusséo sobre o
“argumento do crescimento", defendendo uns que o navio continuava a ser o mesmo e outros que ja o nédo
era. Plutarco, Vidas Paralelas - Teseu e Rdmulo (trad., intr. e notas de Delfim F. Le&do e Maria do Céu Fialho),
Coimbra, Centro de Estudos Classicos e Humanisticos da Universidade de Coimbra, 2008, 187 p.

6 Biirger (2008, p. 100 — 101) parte do pressuposto de que a arte, com o surgimento da modernidade, adquiriu
uma certa "autonomia’, ou seja, ela se distanciou de seu contexto social e de fungdes praticas diretas (como
as fungdes religiosas, morais, ou politicas que teve em periodos anteriores). Ela passou a ser apreciada por
seu valor estético intrinseco, dentro de instituicdes como os museus, galerias e academias. No entanto, para
os artistas de vanguarda, como os dadaistas e surrealistas, essa autonomia era vista como uma forma de
alienagao. A arte se tornava um produto de contemplagao passiva, sem impacto real na vida pratica ou na
sociedade.

Afluente: Revista de Letras e Linguistica, Bacabal, v. 9, n. 26, p. 01-16, jul/dez. 2024



10.18764/2525-3441v9n26.2024.07
da literaria, das técnicas de reproducao, imitagao e adaptacao; tao antigas quanto

0 proprio ato artistico (mitos, folclore, griots, etc.).

A lliada e a Odisseia sao, certamente, fruto de uma longa tradigao oral
em que os poetas (chamados aedos) declamavam os episddios da
guerra de Troia e as aventuras de Odisseu. Esses relatos eram
cantados acompanhados por musica, e passados de geragao em
geracgao, tendo sofrido muitas alteragbes e adaptagbes. S6 mais tarde,
cerca de 550 a.C., os poemas foram escritos pela primeira vez. (REDE,
2012, p. 16)

O género romance surge no século XVIII como resultado de uma
multiplicidade de fatores, alguns descritos acima. Contudo, acredito ser mais do
que possivel afirmar que, sem o medium livro, 0 romance jamais teria se
desenvolvido; o género é dependente das possibilidades técnicas do livro e, por
conta disso, carrega consigo os 6nus e bonus do medium que, por sua vez, é
preenchido pelas problematicas da época de seu surgimento: mito da genialidade,
originalidade, unicidade e autonomia da arte. Em contrapartida, o género conto ja

se faz presente desde muito tempo, talvez 4.000 a.C.’

A histéria do conto, nas suas linhas mais gerais, pode se esbocar a 5
partir deste critério de invencao, que foi se desenvolvendo. Antes, a
criagao do conto e sua transmissao oral. Depois, seu registro escrito. E
posteriormente, a criagcdo por escrito de contos, quando o narrador
assumiu esta funcdo: de contador-criador-escritor de contos,
afirmando, entdo, o seu carater literario. (GOTLIB, 2004, p. 9)

Por conta de sua ligagdo intima com a cultura oral, o conto enquanto
género pode ter mais liberdade para ser explorado em adaptacoes, ja que em
0posiGao ao romance, sua producao, circulacao e legitimagao nao perpassa as
mesmas querelas do género proprio da cultura impressa. Com isso, acredito que
respondemos a primeira questao colocada no presente trabalho - Porque a
adaptagao dos contos para o meio impresso e audiovisual nao causou rejeicao
do mesmo modo que outras adaptagdes? -, explicitando também como as

adaptagdes podem ser uma busca de retorno as origens da literatura.

7 De acordo com Gotlib (2004, p5) “para alguns, os contos egipcios — Os contos dos magicos — s&0 0s mais
antigos: devem ter aparecido por volta de 4.000 anos antes de Cristo.”

Afluente: Revista de Letras e Linguistica, Bacabal, v. 9, n. 26, p. 01-16, jul/dez. 2024



) 10.18764/2525-3441v9n26.2024.07
ODISSEIA COSMICA

O personagem que mais se destaca ao falarmos sobre Odisseia é aquele
que deu origem ao seu nome. Sendo uma narrativa de viagem cheia de aventuras
inesperadas, nem sempre a volta para casa é consumada, porém, Odisseu, 0
noAUTporov (politropo)8, é capaz de se adaptar as adversidades e enfim regressar
a ltaca. J& David, em 2007: Uma Odisseia no Espaco (1968), e o marinheiro de
Dagon (1919) nao puderam retornar, pelo menos ndo sem transformagdes de vida
e de morte, respectivamente. Ironicamente, a adaptagcao do conto de Lovecraft
(1919) para o medium digital também falha em realizar esse retorno, o que nos
leva a segunda questao colocada anteriormente: Quando falamos em adaptacao,
0 que pode ser adaptado? Em uma tentativa de descrever as adaptacoes,

Hutcheon (2011) apresenta a seguinte triade:

» Uma transposigao declarada de uma ou mais obras reconheciveis;
» Um ato criativo e interpretativo de apropriagao/recuperacao;

» Um engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada.
(HUTCHEON, 2011, p. 30). 6

Apos a delimitacao, prontamente a autora discute a respeito do que pode
ser adaptado, proporcionando uma compreensao de que a resposta sera
encontrada ao observarmos as especificidades do medium. Comparando a
adaptacao as tradugdes, Hutcheon (2011) postula ainda que é impossivel fazer
uma adaptacao literal, pelos mesmos motivos que nao existem traducoes literais.

Assim como reforga a autora,

Cada modo adapta diferentes coisas - e de diferentes maneiras.
Conforme meu exemplo até aqui sugere, contar uma histoéria, como em
romances, contos e até mesmo relatos historicos, € descrever, explicar,
resumir, expandir; o narrador tem um ponto de vista e grande poder
para viajar pelo tempo e espago, e as vezes até mesmo para se
aventurar dentro das mentes dos personagens. Mostrar uma historia,
como em filmes, balés, pegas de radio e teatro, musicais e éperas,
envolve uma performance direta, auditiva e geralmente visual,
experienciada em tempo real. (HUTCHEON, 2011, p. 35).

A adaptacao, portanto, para além de ser livre para explorar a transposicao

de uma obra para outros mediums com suas proprias especificidades, esta livre

8 "Vocabulo traduzido por Trajano Vieira como “"multiversatil”, aguele de muitas habilidades e que a partir de
suas viagens acumulou conhecimento a respeito de muitos povos e lugares.” (GABRECHT, 2013, p. 116)
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também para ser um movimento de apropriagdo da obra, sendo seu fracasso

muito mais ligado a "falta de criatividade e habilidade" do adaptador em tornar o
texto algo que lhe pertence do que a uma "“fidelidade ao texto anterior”
(HUTCHEON, 2011, p. 45). Concluimos, entdo, que a terceira e Ultima pergunta
apresentada neste trabalho - Se no caso da obra de Clarke a adaptacao foi, para
além de outros pontos, uma expansao das obras originais, quando falamos em
adaptacgao, o que pode ser adaptado? - € nada mais do que um equivoco, pois Nao
SO Nao é a mesma obra, ela nao deve buscar ser.

Esse fracasso do qual fala Hutcheon (2011) pode ser observado através da
adaptacao de Dagon (1919) para o meio digital. Descrito como uma "experiéncia
narrativa em 3D interativa e distribuida em uma plataforma de jogos
eletrénicos'?, Dagon (2021) falha ao ndo se apropriar da obra original acarretando
em uma adaptagao que nao explora as especificidades do meio digital dos jogos
eletronicos.

Tratando-se de uma adaptagdo que utiliza o medium dos jogos, €
importante estabelecer anteriormente a sua especificidade técnica mais presente.
Ao discorrer sobre design de jogos, Henry Jenkins postula 4 modos pelos quais 7

as narrativas ambientadas dos jogos ocorrem:

A narrativa ambiental cria as pré-condicdes para uma experiéncia
narrativa imersiva de pelo menos quatro maneiras: histérias espaciais
podem evocar associagdes narrativas pré-existentes; podem fornecer
um palco onde eventos narrativos sdo encenados; podem incorporar
informacdes narrativas dentro de sua mise-en-scene; ou podem
fornecer recursos para narrativas emergentes. (JENKINS, 2003, p.6,
tradugdo nossa)*

No caso especifico de Dagon (2021), por se tratar de uma adaptagéo de
uma historia ja conhecida, a base técnica que deveria ter sido incorporada no jogo
é a dos Evocative Spaces ("Espagos Evocativos”), que se refere a ambientes
construidos a partir de um universo ficcional conhecido, sendo sua principal

funcao permitir que os jogadores explorem livremente o ambiente, veiculando

9 Descrigéo oferecida pelos desenvolvedores. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/1481400/Dagon_by H_P_Lovecraft/ Acesso em: 12 ago. 2024.

10 Informagao oferecida pelo site. Disponivel em: https://store.steampowered.com/about/. Acesso em: 12 ago.
2024.

11 Texto original em inglés: "Environmental storytelling creates the preconditions for an immersive narrative
experience in at least one of four ways: spatial stories can evoke pre-existing narrative associations; they can
provide a staging ground where narrative events are enacted; they may embed narrative information within
their mise-en-scene; or they provide resources for emergent narratives.”
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novas experiencias narrativas no contato com o mundo posto. Digo deveria pois,

como veremos a seguir, esse fato nao se realizou na adaptagéao.
Logo que damos inicio ao "jogo” uma mensagem é mostrada na tela, onde
novamente é afirmado que a adaptagao interativa é “fiel" ao conto original e que

o foco sera na narrativa e na atmosfera que a mesma provoca.

FIGURA 1 — Texto introdutério do jogo

DAGON IS A FAITHFUL INTERACTIVE ADAPTATION OF H. P. LOVECRAFT'S
WORK, FOCUSED ON STORY AND ATMOSPHERE.

YOU WILL NOT FIND DIFFICULT CHOICES, ACTION SEQUENCES OR
INVENTORY MANAGEMENT HERE, AND MOVEMENT IS LIMITED TO
PROGRESSING THROUGH LOCATIONS ALONG WITH THE PLOT.

Fonte: Dagon (Bit Golem, 2021)

O texto ainda adverte o leitor que ele nao encontrara escolhas dificeis,
sequéncias de acao ou gestao de inventario, sendo todas essas possibilidades
interativas caracteristicas muito presentes em outros produtos dessa categoria.
Se ndo bastassem essas limitacdes, a mensagem ainda traz a informagao de que
0 movimento do personagem é limitado afim de que a historia progrida junto com
a narracao, fato que nao se faz veridico como veremos futuramente. 8

Apos concordarmos com a mensagem anterior, outra interrupcgao é feita
em forma de texto para informar sobre elementos interativos ao longo da
experiéncia. Esses elementos tomam a forma de dois simbolos distintos (ver
figura 2) que podem servir para avancar a narrativa ou para revelar fatos

historicos relevantes a historia ou sobre o conto original e seu autor.
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FIGURA 2 — Tutorial de interacao do jogo

DURING THE GAME YOU WILL ENCOUNTER INTERACTIVE ELEMENTS.
SOME OF THEM WILL ALLOW YOU TO CONTINUE YOUR JOURNEY, OTHERS
REVEAL INTERESTING FACTS ABOUT THE ORIGINAL SHORT STORY, ITS
HISTORICAL BACKGROUND AND THE AUTHOR.

?

SOME OF THE TRIVIA IS HIDDEN. IN ORDER TO FIND THESE SECRETS,
FOCUS YOUR EYES AND LOOK FOR THE ELDER SIGN.

8 & il =

YOU CAN ALSO ACCESS ALL THE FOUND FACTS LATER — THEY WILL BE
AVAILABLE IN THE MAIN MENU.

Fonte: Dagon (Bit Golem, 2021)

Depois das interrupgdes, uma narragao em inglés inicia junto com uma
legenda que a acompanha, ambas em inglés. O conteudo da narragao €, palavra
por palavra, o conto original de Lovecraft (1919) que em conjunto com uma visao
em primeira pessoa, passa a ilusdo de que é o proprio personagem quem narra a
histdria, podendo o jogador apenas movimentar a camera (visdo do personagem)
através do mouse. Além do cenario que finalmente apresenta uma proposta
autoral, tendo em vista que ndo ha descricao do quarto no conto original, Dagon
(2021) contém também elementos auditivos que preenchem a narrativa de
acordo com os diferentes ambientes em que ela se passa, sendo ao todo 7
representados na adaptagao (o quarto, o navio, o mar, a terra desconhecida, a
montanha do mondlito, o hospital e o escritdrio do etnélogo). Sobre os ambientes,
o conto original descreve apenas 3 deles: o mar, a terra desconhecida e a
montanha do mondlito; portanto, os outros lugares presentes sao expansoes
autorais do conto. Abaixo encontram-se duas passagens do conto e as suas

relativas ambientacdes na adaptacgao.
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FIGURA 3 — O mar

Fonte: Dagon (Bit Golem, 2021)

No conto de Lovecraft, a cena é descrita a sequir:

Quando por fim me vi livre, a deriva, meu conhecimento acerca de
minhas coordenadas era parco. Sendo um navegador de poucas
habilidades, eu s6 conseguia ter uma vaga nogao, gragas ao sol e as
estrelas, de que estava ao sul do Equador. Quanto a longitude eu nao
fazia a menor ideia, e ndo havia nenhuma ilha ou litoral a vista. O tempo
manteve-se bom e, por dias incontaveis, fiquei a deriva sob o sol
escaldante; esperando que algum navio passasse ou que as ondas me

conduzissem a orla de um lugar habitavel. Mas nem o navio nem a 10
costa apareceram, e comecei a entrar em desespero com a solidao em
meio a grandeza opressiva do infinito panorama azul. (LOVECRAFT,
2019, p. 8)

Dando continuidade aos eventos descritos na figura 3, agora a figura 4
torna explicito outros elementos visuais do conto lovrecraftiano, sobretudo o

espaco e as sensagdes que este desperta:

FIGURA 4 — A terra desconhecida

Fonte: Dagon (Bit Golem, 2021)
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Na narrativa escrita de Lovecraft, a imagem acima, retirada do game, é

narrada da seguinte forma:

Quando por fim acordei, vi-me parcialmente sugado pelo lodo de um
infernal pantano negro, que se estendia a minha volta em ondula¢des
monaotonas até onde a vista alcangava, e onde o meu barco estava
encalhado a uma certa distancia. Mesmo que se possa imaginar a
minha reacdo de surpresa ante uma transformagao tao prodigiosa e
sUbita no cenario, a verdade é que eu sentia mais terror do que espanto;
pois no ar e no solo putrescente havia algo de sinistro que me
enregelava até o amago. O lugar fedia a restos putridos de peixes em
decomposicao e de outras coisas indescritiveis que eu via erguerem-
se do lodo asqueroso que recobria a infindavel planicie. Talvez eu nao
devesse tentar pér em meras palavras o horror indescritivel que o
siléncio absoluto e a imensidao estéril podem encerrar. Nao se ouvia
nada, ndo se via nada afora a vastissima extensao de lodo negro; mas
eram a perfeicao do siléncio e a constancia do cenario que me
oprimiam com um terror nauseante. O sol ardia em um céu que parecia
qguase negro em sua crueldade limpida; como se a refletir o palude
escuro como nanguim sob 0os meus pés. Enquanto eu retornava ao
barco, percebi que so havia uma teoria para explicar a minha situacao.
Por obra de uma erupcao vulcanica sem precedentes, uma parte do
solo maritimo fora arremessada em direcdo a superficie, expondo
regides que por incontaveis milhdes de anos haviam repousado em
silencio nas insondaveis profundezas oceanicas. Tamanha era a
extensao de terra assim surgida que eu ndo conseguia ouvir o rumor
do mar, por mais que tentasse. Tampouco se viam aves maritimas a
procurar comida entre as carcagas. (LOVECRAFT, 2019, p. 8-9)

Posto que existem momentos em que a adaptacao expande o conteudo
original, se faz importante ressaltar que a ampliacao feita refere-se apenas ao
campo audiovisual, deixando de lado a especificidade técnica do medium jogo
eletrénico, ou seja, a interatividade. Claro, o jogo apresenta uma forma de
interacao através do controle da visdo do personagem e 0s cligues necessarios
para dar continuidade a narrativa, contudo, a escolha dos desenvolvedores por
impedir que o jogador explore 0s espacgos por conta propria coloca uma barreira

significativa no que James O'Sullivan (2019) denomina como hyperspace.t?

O momento extremamente significativo do Flash foi sustentado até
muito recentemente, quando os praticantes comegaram a olhar para
sistemas de software e linguagens que pudessem ser usados para
produzir hiperespacos, ou seja, pegas multimodais que nao sao apenas

12 O termo "hiperespago” em O'Sullivan (2019, p. 30) refere-se a um ambiente literario digital em que a
narrativa e a experiéncia do leitor sdo moldadas pela interatividade, multimodalidade e nao linearidade
proporcionadas pelas tecnologias digitais.

Afluente: Revista de Letras e Linguistica, Bacabal, v. 9, n. 26, p. 01-16, jul/dez. 2024

11



10.18764/2525-3441v9n26.2024.07

interativas, mas intensamente interativas. (O'SULLIVAN, 2019, p.30,
tradugdo nossa)®

No momento em que O'Sullivan (2019) discute sobre a particularidade dos
jogos eletrénicos no meio digital e introduz a ideia de que o hiperespaco seria a
caracteristica mais presente na terceira geracio da literatura eletrénica®®, o autor
destaca a importancia que a interatividade e a construcao de ambientes
interativos tém nessa midia. Assim como ja foi comentado anteriormente, nem
mesmo a explicacao dada pelos desenvolvedores justifica essa escolha, tendo em
vista que mesmo sem poder mover o personagem, ainda é exigido do jogador
procurar um simbolo especifico e interagir com ele afim de avancar a narrativa.
Portanto, nao permitir que assumamos o controle do personagem para explorar
0 ambiente nao se justifica por uma tentativa de manter o fluxo narrativo
independente das acdes do jogador, mas sim por uma busca inocente de uma
adaptacao "fiel ao original” que nao se apropria da obra e nem se permite explora-
la em toda sua grandeza. Resumidamente: "Antes que possamos falar sobre
narrativas de jogos, precisamos falar sobre os espacos dos jogos.” (JENKINS,
2003, p.4, tradugdo nossa®®)

Em contrapartida, temos adaptacdes como 2007: Uma Odisseia no Espaco
(1968) que realmente foram capazes de apoderar-se das obras originais — 0s
diversos contos — e expandi-las de acordo com as exigéncias dos mediums para
0s quais estavam sendo realizados (livro impresso: romance e filme). Enquanto
na obra de Kubrick e Clarke (1968) o personagem David Bowman — o humano -
consegue dominar Hal 9000 — a tecnologia - e ao final de sua Odisseia transcende
a propria humanidade ao encontrar o mondlito final, que o faz retornar as origens
— tanto na volta para a Terra quanto na volta ao estagio inicial da vida -, em Dagon
(2021) encontramos uma adaptagdo que se vé atormentada por seu proprio
mondlito (o original) e é incapaz de decifra-la afim de dominar a tecnologia em
prol do uso humano (artistico). A consequéncia cabal desse desvio recai no fato

de que a adaptacao faz mais uso de técnicas audiovisuais pertencentes ao

13 Texto original em inglés: "The hugely significant Flash Moment was sustained up until very recently, when
practitioners began looking towards software systems and languages that could be used to produce
hyperspaces, that is, multimodal pieces that are not simply interactive, but intensely interactive."

14 As trés geragdes de literatura digital descritas por O'Sullivan (2019, p.28) s&o: "first-generation hypertextual
writing, visual electronic literature, and multimodal literary gaming.”

15 Texto original em inglés: "Before we can talk about game narratives, then, we need to talk about game
spaces.”
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cinema, por exemplo, do que as técnicas realizaveis através do medium jogo,
perdendo-se num limbo de um potencial ndo consumado. Fato reiterado quando

Jenkins aborda a questao da ficgao cientifica na literatura impressa:

Com que frequéncia, por exemplo, a ficcao cientifica foi criticada por
estar obcecada com a construgdo de mundos em detrimento da
psicologia dos personagens ou do desenvolvimento da trama? Esses
escritores parecem estar constantemente pressionando os limites do
que pode ser realizado em um texto impresso e, assim, suas obras se
saem mal em relacdo aos padroes estéticos definidos em torno de
romances classicos. Em muitos casos, 0s personagens—nossos guias
por esses mundos ricamente desenvolvidos—sao reduzidos ao
minimo, a descrigao substitui a exposicao, e as tramas se fragmentam
em uma série de episddios e encontros. (JENKINS, 2003, p.5, traducao
nossa'®)

Para o autor, a conclusao € apenas uma: pela caracteristica intrinseca dos
jogos em criar ambientes interativos, sdo mais aptos em identificar a
espacialidade dessas narrativas e, por conta disso, sao capazes de fornecer uma
imersao jamais antes pensada.

Os dilemas compartilhados até aqui sao ainda mais evidenciados quando
percebemos que “a experiéncia de jogar games nunca pode ser simplesmente
reduzida a experiéncia de uma histoéria. Muitos outros fatores, que tém pouco ou
nada a ver com a narrativa em si, contribuem para o desenvolvimento de grandes
jogos" (JENKINS, 2003, p.3).

CONCLUSAO

Compreendida a partir do ponto de vista de um retorno as origens do
processo artistico — apropriagdao, mimesis — que estabelece intertextualidades
que vao além do material original, assim como sugere Hutcheon (2011, p. 45),
podemos chegar a conclusao de que uma busca irracional pela fidelidade e
unicidade pela obra matriz na adaptacdao culmina em um fracasso no fazer

proprio da adaptacdo. Nesse ponto, observamos como certos dispositivos?/,

16 Texto original em inglés: "How often, for example, has science fiction been criticized for being preoccupied
with world-making at the expense of character psychology or plot development? These writers seem
constantly to be pushing against the limits of what can be accomplished in a printed text and thus their works
fare badly against aesthetic standards defined around classically-constructed novels. In many cases, the
characters - our guides through these richly-developed worlds - are stripped down to the bare bones,
description displaces exposition, and plots fragment into a series of episodes and encounters”

17 De acordo com Foucault (1980, p. 194-195) o termo é entendido como: “a thoroughly heterogenous
ensemble consisting of discourses, institutions, architectural forms, regulatory decisions, laws, administrative
measures, scientific statements, philosophical, moral and philanthropic propositions—in short, the said as
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sejam eles institucionais (nogao de génio e autoria), sociais ou outros, mantém
vivas amarras que limitam a total exploragdo das adaptagbes enquanto
possibilidades técnicas do campo artistico.

Embora seja possivel que uma adaptagao ocorra dentro de um mesmo
medium, como no caso do conto para o romance e vice-versa, o desenvolvimento
tecnologico trouxe novas possibilidades de adaptagcao que, por consequéncia,
trouxe também novas problematicas no tocante as especificidades divergentes
dos novos mediums. Esse progresso tecnoldgico acarreta um cruzamento entre
0 novo e 0 antigo, um regresso mais do que tudo, ao desafiar a "autonomia da
arte"”, abrindo novos caminhos enquanto ainda empreendem sua Odisseia.

Nao quero dizer aqui que esse movimento revolucionario é facil ou simples,
contudo, no momento em que Dagon (2021) assume, desde o inicio, a tarefa de
se manter fiel a obra original, o que acontece é aquilo que Hutcheon (2011, p.45)
apontara como o verdadeiro fracasso da adaptacao. O resultado dessa falha,
assim como observamos anteriormente, traduz-se na nao exploracao das
possibilidades técnicas que gozam o0s jogos eletronicos e, com isso,
assemelhando-se muito mais a um filme do que um jogo propriamente dito.

Como conclusao, a investigacao cientifica auxilia no entendimento das
ocorréncias expostas até aqui. A discussdo nao esta, nem de longe, encerrada,
porém, ao voltarmos nossa atengao para esses fendmenos culturais, tornamos
possivel a desconstrugdo dos mondlitos em favor de uma triunfante Odisseia da

arte em diregao as origens.
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