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RESUMO

Este trabalho investiga o crescente investimento de grandes conglomerados de midia em
adaptaces audiovisuais de jogos eletrdnicos, partindo de uma contextualizacéo histérica
desse processo e do conceito de adaptacdo. A partir de entdo, ao analisar exemplos
recentes, foi proposta uma introducdo a uma teoria adaptativa que reconhece as
especificidades midiaticas desses jogos, destacando dois pontos-chave: o agenciamento
do jogador e a traducdo intersemiotica com fidelidade ao universo semiético dos jogos,
ambos essenciais para a construcdo e o sucesso dessas producdes. Além disso, enfatizou-
se que os avancos tecnoldgicos e a superacdo da subordinacdo a outras industrias, aliadas
a estratégias que priorizam a qualidade e a autenticidade, atuam como fatores
contribuintes para a aceitacdo critica e popular dessas adaptacoes.

PALAVRAS-CHAVE: Adaptacao; jogos eletronicos; streaming; transmidia; cultura da
convergéncia.

INTRODUCAO

O ato de jogar ndo se limita aos seres humanos; mesmo animais com capacidades
cognitivas mais restritas engajam-se em atividades ludicas. Inicialmente, acreditava-se
gue 0 jogo ocupava um espaco isolado da vida cotidiana. No entanto, essa concepg¢éo
ultrapassada foi superada a medida que o ato de jogar evoluiu, ganhando protagonismo e
se consolidando ndo apenas como uma industria cultural, mas como a maior, tanto em
termos de impacto quanto de receitas. Embora debates sobre sua crescente acumulagéo
de capital evidenciem sua importancia, € notavel o enorme alcance dos jogos eletrénicos.

Por essa razdo, desde seus primeiros passos enquanto industria, chamaram a
atencdo de outros setores, especialmente o cinematografico, que identificou no
licenciamento de marcas uma oportunidade estratégica para ampliar suas receitas e
potencializar a visibilidade de seus produtos relacionados a determinados universos
filmicos por meio de adaptacGes. Embora essa estratégia tenha cativado alguns jogadores,

ela ndo foi bem recebida por criticos do processo, que descrevem 0s conteddos como
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potencialmente alienantes para a base de fés. O interesse financeiro, portanto, superava a
necessidade artistica e afetava o desenvolvimento criativo desses jogos (Elkington, 2008).

Todos esses fatores, além de decisdes criativas erréneas, construiram, aos poucos,
um imaginario coletivo de negacdo em relacdo as adaptacdes ligadas ao universo dos
jogos eletrénicos, apesar de haver certos produtos que superavam essa tendéncia. Nos
ultimos dez anos, por outro lado, tem-se observado um crescimento significativo das
producdes de adaptacbes audiovisuais de jogos eletronicos.

Um questionamento, portanto, se forma: quais seriam as razdes que levaram os
grandes conglomerados de midia e os canais de televisdo e/ou streaming estadunidenses
a investirem cada vez mais nesse tipo de producdo, apesar do imaginario popular que
aponta a falta de qualidade dessas obras? E como se poderia explicar o atual momento de
possivel crescimento de uma resposta positiva, tanto da critica quanto do puablico, em
relacdo a esses projetos?

O objetivo deste texto ndo € responder a esses questionamentos, mas destaca-los
como norte da investigacdo. Esta foi estruturada, inicialmente, a partir de uma revisitacdo
histérica dos processos adaptativos de videogames, buscando uma possivel origem e
causas das desavencas em relacdo ao processo. Seguida de uma breve introducdo aos
debates sobre adaptacBes no audiovisual, trazendo a discussdo tematicas e questdes
préprias aos jogos, como a ludicidade e a agéncia. A partir disso, propusemos uma
introducdo a uma teoria mais apropriada as traducdes intersemidticas de videogames, que
reconheca as especificidades desse processo, ressaltando alguns exemplos gerais para
ilustrar os pontos apresentados. Devido ao reconhecimento de caracteristicas Unicas em
cada uma das origens adaptativas, dividimos em dois grupos logicos: (i) adaptacdo
audiovisual de jogos e (ii) adaptacdo de jogos eletrdnicos ao formato audiovisual.

Espera-se que esta discusséo contribua para um entendimento mais aprofundado
desse processo, permitindo ndo apenas a identificagdo das nuances que caracterizam as
adaptacOes entre jogos eletronicos e o audiovisual, mas também a formulacdo de

estratégias que possam superar os desafios inerentes a essas transigoes.

CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DAS ADAPTACOES DE JOGOS
ELETRONICOS

Em uma retrospectiva historica, Picard (2007, p. 293) contextualiza que desde 0s

primeiros anos dos videogames j& havia uma relagdo entre estes e outros meios de
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comunicagdo. A partir do momento em que a industria de jogos eletrénicos se tornou uma
grande indastria, envolvendo muitos funcionarios, atuando em departamentos
especificos, o sistema produtivo passou a assemelhar-se ainda mais com as ja
desenvolvidas pelas de televisdo e cinema. Foi neste cendrio que empresas
multinacionais, como a Sony Corporation, fundiram-se para atuar em todas estas midias.
Estas associacfes entre industrias seriam consequéncias ou sintomas de uma
manifestagdo maior na cultura que Henry Jenkins denominou ‘convergéncia midiatica’
(ibid, p. 293-294).

Sob essa perspectiva, ele comenta que, ao cunhar o conceito de cyberdrama, Janet
Murray (1997) havia introduzido o que, alguns anos depois, Jenkins definiria como
transmedia storytelling, “o movimento do contetido da [narrativa] através das midias
(idib, p. 299)”. Ambos os termos, convergéncia da midia e transmedia storytelling,
estavam se tornando uma nova tendéncia aos criadores que nao desejavam limitar-se a
apenas um meio e/ou plataforma e buscavam maximizar os lucros. Ele destaca que este
tipo de préatica cultural evidenciaria a importancia de outros meios na emergéncia e
construcdo dos videogames e seus rumos no futuro. Por fim, conclui: “a natureza
‘intermidiatica’ dos videogames esta longe de ser uma mera tendéncia, mas, ao contrario,
forma uma parte essencial do meio (ibid, p. 301)”.

A relacdo entre cinema e jogos eletrdnicos se iniciou a partir da importacdo ao
pais de consoles japoneses de companhias como Nintendo e Sega a partir do Nintendo
Entertainment System (NES) em 1985, Sega Master System (SMS) em 1986, Sega Genesis
em 1989 e, por fim, Super Nintendo (SNES) em 1991. Estas importagdes revolucionaram
0 curso da historia dos videogames, popularizando-se nos ambientes domésticos do pais
e, consequentemente, atraindo a atencdo da industria cinematografica aos jogos
eletronicos.

Ainda que uma das primeiras adaptacfes ao cinema provenientes desta nova
midia, Super Mario (1991), tenha tido um péssimo resultado comercial e critico, 0s
grandes estudios membros da Motion Pictures Association (MPA) consideravam este
cenario como uma oportunidade de atrair jogadores as salas de cinema ao mesmo tempo
em que permitia a industria de videogames uma excelente maneira de obter grandes
receitas provenientes de licenciamento de produtos, além de uma maior cobertura
midiatica nos principais canais de televisao (ibid). Em paralelo a estas tentativas, também

houve adaptacdes inspirando-se em uma tendéncia japonesa de misturar filmes de horror
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e jogos eletronicos: Resident Evil (2002) foi uma das primeiras apostas resultado desta
estratégia.

Apesar de esse cenario soar positivo, as adaptacdes cinematograficas a jogos
eletronicos, a partir da entrada de maltiplas empresas no mercado, levaram a uma queda
de qualidade destas producdes, proporcionando uma saturagéo do mercado, culminando
na crise de jogos eletronicos em 1983 (Souza, 2023, p. 251). Ernkvist (2008) descreve
esse acontecimento a partir de sete causas, dentre elas, a ma gestdo da Atari, responsavel
por uma das malsucedidas adaptacbes da época: E.T. the Extra-Terrestrial (1982); a
critica publica aos videogames e a entrada de novas plataformas como computadores
pessoais.

AdaptacGes ndo foram as Unicas causas da crise; no entanto, tiveram um papel na
sua formacdo. Nesse contexto, Elkington (2008, p. 222) exp0s justamente que a
convergéncia midiatica ndo ocorria de forma equilibrada, ja que os detentores das licencas
de filmes e televisdo possuiam grande parte do poder relacionado ao desenvolvimento de
jogos, tratando os videogames como produtos auxiliares. A estratégia mais comum,
adaptacdo direta, “se mostrou a menos popular entre os jogadores, resultando em um
projeto autodestrutivo no qual o filme e o jogo ndo alcangcam sinergia além do
reconhecimento do nome e do hype inicial”.

Em suma, havia um interesse financeiro superior a necessidade artistica destas
adaptacOes, afetando as avaliacdes, afinal: o apelo de adaptar obras para videogames
reside na base de f&s existente, predisposta a comprar produtos adicionais que expandem
os universos. Contudo, conforme a resposta critica, “muitos desses jogos podem alienar
essa base de fas”.

O autor ainda cita outra questdo: por serem produzidos como uma forma de
promogdo de determinados longas-metragens, era necessario que os prazos produtivos
dos jogos eletrdnicos coincidissem com os de filmes. Desenvolvedores de jogos, entéo,
trabalhavam sob cronogramas de producdo reduzidos, ficando a mercé de interesses
conflitantes de licenciadoras, distribuidoras e até mesmo celebridades associadas aos

3

jogos. Esse cenario resultou, pois, em: “um produto autodestrutivo, um jogo que nao
agrada a ninguém, seja licenciante, distribuidora, desenvolvedor, f& da propriedade ou fa

de jogos. (Elkington, 2008, p. 225)”.
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ADAPTACAO, AGENCIA E LUDICIDADE

Resisténcias adaptativas ndo séo recentes nem exclusivas de jogos eletrénicos.
Conforme Leitch (2009), muitos estudos pioneiros no ambito da adaptacdo
cinematogréafica nasceram da preferéncia de Hollywood por recontar canones literarios.
As primeiras respostas negativas a essas novas producgdes surgiram especialmente da
escrita académica, de tedricos literdrios e das resenhas jornalisticas, frequentemente
considerando as produgdes como secundérias e/ou tardias (Hutcheon, 2013, p. 22).
Apesar de reconhecer a época e defender uma superioridade axiomatica da literatura sobre
outras formas de arte, Stam (2000, p. 58) apud Hutcheon (2013, p. 24) apresenta duas
consequéncias desta hierarquizacdo: iconofobia - desconfian¢a em relagéo ao visual —e a
logofilia - visdo contrariada por parte do publico em relacdo a adaptacdo e a fidelidade ao
texto fonte.

A logofilia e 0 subsequente combate as questdes relacionadas ao conceito de
fidelidade pautaram varios trabalhos sobre o processo adaptativo entre literatura e cinema
e vice-versa (Stam, 2000, 2006; Hutcheon, 2013). Esse mesmo combate € necessario as
producdes relacionadas a jogos eletrénicos, cujo imaginario construido também se
associa a falta de qualidade e receio por parte dos jogadores e/ou espectadores.

Se apds 2010 grandes conglomerados da industria audiovisual estadunidense
repensaram e ampliaram seus investimentos em adaptacdes de jogos eletronicos a filmes
e séries®, foi apenas no contexto pds-pandémico de COVID-19 com lancamentos
incluindo Arcane (2022), Halo (2022), The Last of Us (2023), Super Mario Bros. O Filme
(2023), Dungeons & Dragons: Honra Entre Rebeldes (2023) e Fallout (2024), que
emergiram discussdes em segmentos jornalisticos especializados, destacando tanto a
superacdo do repudio em relacdo a essas obras adaptadas quanto o desafio de desmentir
a persisténcia dessa desconfianca, especialmente ap6s bons resultados comerciais e
avaliacOes positivas da critica e do publico (Burgess, 2023; Donato, 2024).

Este tipo de posicionamento critico relacionado a fidelidade é feito por pessoas
imersas na intertextualidade entre a obra original e adaptada, Linda Hutcheon (2013, p.
168) nomeia esses individuos de “publicos conhecedores”. Em suas palavras: “para

experienciar uma adaptacdo como adaptacgdo, precisamos reconhecé-la como tal e

3 Chris Dziadul, "SVOD platforms drive growth in gaming IP", Broadband TV News, 26 de setembro de
2022. Disponivel em: https://www.broadbandtvnews.com/2022/09/26/svod-platforms-drive-growth-in-
gaming-ip/
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conhecer seu texto adaptado, fazendo com que o Gltimo oscile em nossas memorias junto
com o que experienciamos” (2013, p. 166, grifo no original).

Devido a essa caracteristica, este publico possui expectativas e exigéncias
especificas. Quanto mais fanatico for o fa, maior é a possibilidade de decepgdo com a
adaptacdo. Como destaca Hutcheon, embora cada midia tenha suas préprias tradi¢oes
artisticas e publicos distintos, a transicdo de uma midia para outra envolve mudancas de
expectativa semelhantes. A natureza dessas mudancas, por sua vez, ¢ moldada pelas
particularidades de cada midia e pela experiéncia prévia do publico com ela.

E neste ambito da especificidade midiatica que a autora constitui 0 que denomina
modos de engajamento, divididos em trés tipos: mostrar (audiovisual), contar (literatura)
e interagir (jogos eletrdnicos). Ao movimentarem-se entre estes modos e
consequentemente entre midias, as adaptacbes prendem-se as dinamicas e
questionamentos acerca destas especificidades de cada meio.

Segundo Roig et al. (2009, p. 89), jogos eletrénicos introduziram mudangas
inovadoras nos padrdes de producdo e recepcdo audiovisual, promovendo uma nova
relacdo entre sujeito e representagdo, indo além da posicdo de ‘espectador’ e indicando
uma interacdo ludica com as imagens, contribuindo para um novo entendimento das
praticas midiaticas. Assim, o modo interagir apresenta qualidades Unicas e distintivas dos
outros modos. Portanto, ao analisar adaptacdes de ou para jogos eletronicos, é crucial
considerar essas caracteristicas especificas.

O aprofundamento das contemporaneas no¢oes relacionadas ao jogo no segmento
comunicativo dos game studies nasce da sociologia a partir de dois teéricos europeus:
Huizinga (1938) e Caillois (1958). Tal como pontuado por Ferreira; Falcdo (2016),
aqueles dois autores supracitados compreendiam a atividade do jogo a partir da “criagdo
de um suposto ‘outro’ lugar espago-tempo no qual a atividade ludica se desenvolve”.

Esta concepcdo assemelha-se a suspensdo da descrenca descrita pelo poeta e
tedrico inglés Samuel Taylor Coleridge, cuja aplicacdo se destina a qualquer producéo
ficticia e sua “capacidade de envolver o interlocutor e convencé-lo a importar-se com a
trama apresentada” (Guidi, 2022, p. 23). Durante este processo, o leitor ou espectador
suspenderia temporariamente a descrenca para engajar-se plenamente na experiéncia, mas
caso a narrativa apresentasse falhas em sua construcdo, haveria uma suspensdo voluntaria

da descrenga em seu decorrer.
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Se na literatura o leitor é convidado a imergir no cenario ficcional descrito pelo
escritor e no cinema o espectador mergulha na encenacéo dramaturgica visual do cineasta,
em jogos, 0s jogadores precisam aceitar as regras construidas para que participem da
atividade ludica. Ainda assim, desde suas aplicacfes mais basicas até as complexas, como
videogames, alguns elementos dos jogos garantem sua diferenciacao aos outros modos de
engajamento: sua constituicdo de regras - ou sistema de programagdo em jogos
eletronicos - e especialmente a agéncia do jogador na ludicidade.

No limiar entre o que se denomina de “vida normal” e este “mundo do jogo”
estaria o circulo mégico, servindo como mediador e auxiliando jogadores a lidarem com
estes diferentes lados de um mesmo universo, ao inves de dois distintos universos.

Ferreira e Falcdo (2016) prosseguem sua proposicao da seguinte forma:

“[...] embora possamos nos referir ao jogo como objeto — ou seja, como bem
simbdlico produzido e comercializado —, é necessario considerar nuances da
interacdo entre jogo e individuo. A formacao do espaco-tempo, que € inerente
ao jogo como atividade, demanda a interacdo entre sujeito e objeto. Dai a
proposicdo de Juul (2008) de que o circulo mégico é formado ndo apenas pela
estrutura de regras, mas também pelos jogadores que sdo convocados a manter
funcionando a ilusdo de mundo, em um contrato de experiéncia conjunta — as
bordas do circulo méagico séo, entdo, negociadas e definidas pelos jogadores.
Ele se constitui, portanto, no momento em que 0 objeto jogo se torna a
atividade jogo, e assim evocando a presencga do interagente para que exista
producdo de significado [...]” (Ferreira; Falcdo, 2016, p. 78, grifos no
original).”

A estrutura do jogo, sendo assim, € construida por dois eixos: regras, que atuam
como constituintes da logica do jogo e a ficcdo; por sua vez, o segundo eixo constituir-
se-ia do aspecto social do qual jogadores se apropriam adaptando aquilo oferecido pelo
primeiro eixo. Ao debrucarem-se acerca do primeiro eixo, 0S autores apresentam um
extenso e conhecido debate neste campo de estudos: a distin¢do entre narrativa (Murray,
1997) e ludologia (Juul, 2005) no entendimento de jogos.

Aos autores, ha uma impossibilidade de ignorar o fato da presenca narrativa em
videogames, mas destacam-se olhares como o de Murray (1997) que, ao lidar neste
caminho, se esquecem de um elemento-chave: o elemento lGdico presente nestas obras e
que as diferenciam de outras midias. “A interagdo, a participacdo, ndo ¢ uma opgao do
jogo: sem ela, ndo existe experiéncia narrativa (Ferreira; Falcdo, 2016, p. 81)”.

Sendo assim, as potencialidades proporcionadas pelo carater interativo dos jogos
apontam para uma consequéncia légica com fortes impactos: a agéncia do jogador.

Apesar de, inicialmente, limitados as restricbes e possibilidades proporcionadas pela
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linguagem de programacao estruturante dos jogos eletronicos, os jogadores ficam em uma
posicao de controle de suas acdes e dos resultados destas a¢bes (Muriel; Crawford, 2020).
Reconhecer todas estas especificidades dos jogos soa, em um primeiro momento,
desafiador. E se em situacGes adaptativas de literatura ao audiovisual j& se mostram
presentes debates com capacidade de evocar o carater de fidelidade deste processo, em
jogos esta situacao torna-se ainda mais complexa. N&o é curioso que, ao longo do tempo,
construiu-se de modo ainda mais severo esse imaginario coletivo da incapacidade destas

obras de serem adaptadas ou adaptarem-se.

TEORIA DE ADAPTAQAO DE JOGOS ELETRONICOS

AUDIOVISUAL AOS JOGOS ELETRONICOS

Transferir determinado contetdo audiovisual para jogos eletronicos, conforme ja
salientado, sempre foi a principal e mais frequente maneira pela qual grandes
conglomerados de midia aproveitaram-se da popularidade em ascensdo e potencial da
indUstria de jogos. Mesmo com as questfes supracitadas, essa forma perdura até hoje,
sendo uma das primeiras em que houve investigagdes académicas.

Kevin Flanagan (2016) estabeleceu um caminho que contribuiu ao entendimento
deste processo. Ele reconhece que a maioria dos jogos eletrdnicos opera a partir da ldgica
de remediacéo (Bolter; Grusin, 2000). Esta tendéncia disponibilizada pela midia digital
organiza-se a partir da incorporacdo, reformulacdo e reestabelecimento de formas
midiaticas mais antigas a um novo momento cultural. Sendo assim, comportam-se nédo
apenas como novas formas de comunicacdo, mas evolucdes e combinagbes de formas
midiaticas anteriores (Flanagan, 2016, p. 441).

Se jogos eletrénicos sdo atrativos devido ao seu equilibrio entre a arte da
representacdo e sua precisdo cientifica e tecnologica, ao longo de seu processo de
concepcao e recepcao envolvem-se com diversos discursos de adaptagéo (ibid). Ademais,
em uma era operada por grandes conglomerados de midia e com a “convergéncia”
sinérgica de propriedades culturais, videogames tém sua importancia ao mostrarem-se
cruciais a uma producdo ativa de novas experiéncias, sobretudo em casos constituidos por
franquias transmidiaticas, definidas a partir de um complexo, rico e expansivo universo
narrativo compartilhado entre diversas midias, a partir de uma prioridade dada a
personagem (Lara Croft e Uncharted) ou em universos narrativos (Star Wars, Harry
Potter) (von Stackelberg, 2019).
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O papel dos géneros é um aspecto relevante em quaisquer processos adaptativos,
sendo determinante na venda de jogos. Randall (2004) destaca os diversos beneficios
financeiros associados a utilizacdo de géneros em jogos. Primeiramente, as mecanicas e
sistemas do jogo ajudam a consolidar a proeminéncia do género durante a jogabilidade.
Além disso, layouts de tela familiares, conhecidos como HUD (Heads-Up Display), e
mecanicas semelhantes atuam como ferramentas que facilitam a imerséo dos jogadores
no jogo, situando-o claramente dentro do género ao qual pertence.

Contudo, o autor vai alem, argumentando que um foco orientado ao género torna
a relacdo entre adaptacdo de jogo e seu texto literario ou filmico uma relagdo paratextual,
seguindo a nomenclatura proposta por Genette (1997) aos materiais que cercam as obras,
ao invés do usual hipotexto?. Em jogos, a paratextualidade é definida desde blogs de
desenvolvedores, comentérios de fas, sites com detalhes de fundo, resumos de sistema de
regras, artigos sobre gameplay, estratégias, entre outros. Para ele, em adapta¢des de jogos
eletronicos, esta correspondéncia paratextual seria mais profunda.

Dado que o género domina os jogos digitais e molda um sistema de referéncias a
outros jogos que se repetem a medida que o jogador avanca no processo, Randall (2004)
argumenta que, ao jogar uma adaptagdo de um jogo proveniente de uma obra
extremamente popular, o jogador se aproxima desse objeto devido ao apelo do texto-
fonte. No entanto, a construcdo mecénica e o poder do género fazem com que 0 jogo se
torne primario, relegando a fonte a um papel secundario, transformando-a em um mero
marco de referéncia, enquanto seus detalhes se tornam apenas notas de rodapé no contexto
do jogo. Nessa relacdo paratextual, a fonte se torna cada vez mais subordinada conforme
0 jogo avanca, embora ndo seja estatica; a subordinacdo pode crescer ou diminuir a
medida que a série de jogos se desenvolve (Randall, 2004).

O posicionamento do autor € interessante, pois, em sua teoria, estabelece o
protagonismo da adaptacdo ao romper as amarras do texto fonte. Ao enfatizar a
paratextualidade, contrasta com a visdo de Genette, que considerava o paratexto como
periférico. Assim, em adaptacGes de jogos eletrbnicos, o texto fonte se torna uma

referéncia secundaria ao longo da experiéncia de jogo. E, se incluida, a no¢do do

4 Termo utilizado na teoria da adaptacdo, proposto por Gérard Genette (1972), que se refere a um texto de origem que
serve como base para outro texto, ou seja, o material a partir do qual uma adaptacao é criada. Este pode ser uma obra
literaria, cinematografica ou de qualquer outra midia que inspire uma nova interpretagao ou recriagao.
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agenciamento do jogador nesse processo torna ainda mais claro o afastamento da obra
original.

Esse foco na interatividade e na experiéncia do jogador é semelhante ao que
Flanagan (2016) discute, ao afirmar que “jogos narrativos diferem de midias como filmes,
novelas e transmissGes de radio em sua dependéncia de entrada interativa e sua énfase no
jogo”. Além disso, ele cita que o paradigma basico adaptativo para videogames
enfrentaria um conjunto de questdes comuns a outras transformaces transmidiaticas, tais
como: “movimento de material textual de um meio, plataforma, método de entrega, tempo
ou contexto cultural para outro.” Todavia, dentre as especificidades dos obstaculos
adaptativos de jogos eletronicos, estariam desafios Unicos tanto artisticos quanto
discursivos, como a traducdo de narrativas lineares e propriedades ficticias estaveis em
experiéncias quase ludicas, controladas pelo jogador.

E nesse sentido que o autor definiu quatro encontros na adaptacio de videogames
que examinariam uma tens&o, ponto de transi¢do ou ponto de friccdo comparativa que se
relacionaria a um paradigma ativo nos estudos de adaptacdo: (i) andlise textual, (ii)
portabilidade (porting), (iii) traducdo linguistica e cultural e (iv) modificacdo (modding).
(Flanagan, 2016, p. 443-444).

A primeira, analise textual, diz respeito a maneira de adaptar mundos virtuais a
partir de uma exploracdo acerca da maneira em que propriedades transmidia
representativas adaptam o material de origem com o objetivo de atender as demandas de
uma construcdo diegética®. Uma vez que a premissa mais basica de adaptacdes de jogos
eletronicos € “tornar textos de um género em um meio jogavel em outro género em outro
meio”, os responsaveis criativos necessitam converter um género conhecido em um novo
texto, constituindo o compromisso entre duas tradicdes diferentes.

Este objetivo para o autor relacionar-se-ia ao que lan Bogost (2007) nominou de
“Estilo Procedural”, a saber, uma preocupagdo em “traduzir mecanica, experiéncia ou até
mesmo atmosfera ao invés de replicar conteudo textual”. A premissa central
proceduralista para Bogost refere-se a conexdo entre a diegese de um jogo e uma
mecanica que, utilizada ao longo de um jogo, diminuiria a distancia entre a entrada do

jogador e a exploracdo de um mundo (Flanagan, 2016).

5 Diegética ou diegese, em jogos eletronicos, refere-se a elementos que fazem parte do universo do jogo e séo
percebidos pelos personagens, como sons, didlogos e objetos. J& os elementos extradiegeticos, como a trilha sonora
ou HUD (Heads-Up Display), ndo séo diretamente percebidos pelos personagens do jogo.
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Em portabilidade, sdo abordadas as diferencas entre plataformas e suas
especificidades e restri¢cfes. De acordo com o autor, “uma porta de videogame € o termo
usado para distinguir um videogame que € criado para (ou "portado™ para) uma plataforma
especifica. As portas de videogame sdo adaptacBGes de certa forma, j& que tendem a
depender de um hipotexto can6nico de um jogo especifico™. Portanto, ao aprofundar estas
construcdes, entra-se em jogo a especificidade da plataforma e a atengao as “capacidades
e restricOes tecnoldgicas de plataformas especificas quanto as possibilidades estéticas que
elas levantam” (idid.).

Modificagdo, também conhecida como “modding”, refere-se as variagdes e
recombinagfes que os jogadores realizam, destacando seu potencial de agenciamento.
Nesse processo, 0s participantes tornam-se adaptadores, contribuindo ativamente para a
evolucéo do jogo.

Em suma, todos os aspectos supracitados, acrescidos da crescente autonomia da
indUstria de jogos eletrdnicos em relacdo a outras midias, especialmente a audiovisual,
mesmo quando sob o controle de conglomerados que operam em ambas as esferas
(HUTCHEON, 2013, p. 126), e de evolucdes impulsionadas pelos game engines® e
consoles’, possibilitou que adaptacBes audiovisuais a jogos eletrdnicos se superassem
continuamente, transcendendo as limitacbes do meio e das férmulas de producédo

tradicionais.

JOGOS ELETRONICOS AO AUDIOVISUAL

Enquanto nas adaptacbes do audiovisual para jogos eletrénicos ha o desafio
procedural de construir universos diegéticos convincentes, fundamentados em
referéncias, inclusive semioldgicas, ao texto original, no processo inverso — de jogos
eletronicos ao audiovisual — esse desafio se intensifica. Se o agenciamento do jogador
exerce uma influéncia tdo significativa na especificidade midiatica dos jogos, como,
entdo, adaptar essa experiéncia para outra midia?

Em obras literarias, a expectativa do leitor, gerada por sua imaginagdo, contrasta
com a autoralidade e 0 sequenciamento narrativo, que sao fixos e determinados pelo autor,
facilitando os processos adaptativos mesmo diante das questdes de fidelidade ja

mencionadas. Nos jogos eletrénicos, por outro lado, a depender do género, ha uma

6 Ferramenta para desenvolvimento de jogos digitais, como Unreal Engine e Unity.
7 Plataforma de videogame dedicada.
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autoralidade mais fluida, dada a capacidade de agenciamento dos jogadores e as
modificacdes que podem realizar, complexificando o processo adaptativo.

Katsaridou (2014), em sua analise de Resident Evil, propde o modelo actancial de
Algirdas Julien Greimas. Baseado na estrutura narrativa dos contos populares russos,
originalmente formulada por Vladimir Propp em Morphology of the Folk Tale (1928),
que apresentava trinta e uma funcGes narrativas, Greimas (1966) simplifica essas fungdes
em seis papéis, ou actantes — elementos abstratos que constituem a estrutura profunda
da narrativa. Estes papéis sdo divididos em pares de valores opostos: sujeito — objeto;
destinador — destinatario e adjuvante — opositor.

Um exemplo da aplicacdo dessa proposicdo de Greimas em Super Mario Bros.
(1985) seria 0 seguinte: o sujeito € Mario, cujo objeto é resgatar a Princesa Peach. Tanto
destinatario quanto destinatario podem ser identificados como a propria princesa e seu
Reino do Cogumelo. Os adjuvantes séo os itens que concedem habilidades a Mario, como
cogumelos e estrelas, auxiliando-o a alcangar seu objetivo. Por fim, os oponentes séo
Bowser e seus capangas, que impedem Mario em sua jornada.

A autora aprofunda a discussdo da seguinte forma:

“Ao aplicar o modelo de Greimas, todos os jogos, dos mais simples aos mais
complexos, podem ser analisados como narrativas, com o jogador muitas vezes
assumindo a posi¢do de narrador. Considerando que existem muitos tipos
diferentes de jogos que oferecem varios graus de autonomia aos jogadores em
relagdo a narrativa, poderiamos dizer de forma geral que, a0 somarmos todas
as narrativas individuais dos jogadores de um jogo, adquirimos o mundo da
histéria do jogo ou, em outras palavras, o sistema semidtico do jogo.
(Katsaridou, 2014, p. 1291)”.

Ao nominar jogadores como narradores, Katsaridou (2014) sugere que eles
assumem o papel de sujeitos. Assim, em Super Mario Bros., 0 objetivo ndo é do
personagem, mas do jogador, com base em seu agenciamento. Quanto maior a agéncia,
mais clara se torna essa capacidade, dependendo do sistema de programacao do jogo.
Caillois (1958) propds um espectro que determina a imersao e a agéncia dos jogadores:
em uma extremidade, ha o ludus, que se refere a jogos estruturados, com regras definidas
e objetivos claros; na outra, a paidia, uma atividade mais livre e espontanea. Essa
diferenca torna-se clara ao comparar Super Mario Bros (1985) e Elden Ring (2022), onde,
no segundo, muito mais proximo da paidia, os jogadores atuam de fato como narradores.
Portanto, cada género de jogo, a partir de seu sistema de programag&o, ocupa uma posi¢ao

nesse espectro, influenciando diretamente a experiéncia narrativa e o papel do jogador.
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Aspectos narrativos estruturantes — os actantes — para Katsaridou; Thibault (2016),
contribuem na analise da arquitextualidade, outro termo proposto por Gerard Genette
(2010), utilizado para se referir a um conjunto de textos pertencentes a diferentes meios
que, devido a tracos de isotopias, a saber, relacionamentos intertextuais e hipertextuais
que compartilham, s&o comumente identificados como pertencentes a um mesmo género.

Encerrando o arranjo académico proposto por Katsaridou e Thibault (2016), esta
a semiotica da cultura de luri Lotman (1994), especialmente sua teoria da semiosfera,
definida como o espaco semiotico da cultura onde ocorre a producdo de significado
(semiose). Cada género pode ser considerado como possuindo sua propria semiosfera, um
sistema cultural autbnomo com regras, simbolos e dindmicas internas especificas. Dentro
dessa esfera, as fronteiras entre o género e outros sistemas culturais sdo porosas,
permitindo trocas e influéncias intertextuais, o que facilita a movimentacdo de elementos
da periferia para o centro do género.

Nas adaptacdes, tanto o texto-fonte quanto sua adaptagdo fazem parte de
semiosferas distintas, ainda que conectadas pela arquitextualidade. Para Lotman, esses
limites porosos possibilitam, por exemplo, as traducdes intersemidticas, processo comum
em adaptagbes. No entanto, apesar dessa permeabilidade, existe o conceito de
intraduzibilidade: “por um lado, a gama de instancias que diferentes meios sdo capazes
de expressar ndo se sobrepde completamente e, por outro lado, a influéncia da substancia
e da forma da expressdo sobre o conteddo nem sempre pode ser fielmente recriada em
outro meio.” (Katsaridou; Thibault, 2016).

Portanto, se h& intraduzibilidade ao realizar uma tradugdo intersemiotica,
sobretudo em objetos que partem, usando as nomenclaturas de Hutcheon (2013), do
Interagir a0 Mostrar, sdo necessarias estratégias inteligentes para evitar as criticas
negativas, sobretudo de fas. Uma dessas havia sido localizada por Elkington (2008): ‘a
de evitar uma “palida imitacdo do contetido original, concebendo-0 a partir de seus
proprios produtos legitimos que mereceriam um desenvolvimento de qualidade’.

Porém, é possivel ir além: um dos casos apontados pelo autor bem-sucedidos era
0 de um jogo eletrénico que, ao invés de simplesmente seguir a narrativa construida no
filme, ao adaptar, optou por inserir 0s jogadores neste mesmo universo, mas nao seguir
narrativamente o filme-fonte da adaptacdo. Este exemplo € similar ao usado em Fallout
(2024), série televisiva baseada na franquia de quatro jogos eletrénicos homdnima situada

em uma distopia pos-apocaliptica apds uma guerra nuclear devastadora. Ao invés de
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seguir estritamente a narrativa de algum dos jogos principais, langados respectivamente
em 1997, 1998, 2008 e 2015, os realizadores optaram pela criacdo de uma histéria original
dentro do mesmo universo. Essa decisdo respeita tanto a agéncia dos jogadores quanto o
género RPG de acdo dos jogos, mas preserva elementos essenciais marcantes deste
universo, como a Irmandade do Ac¢o (Brotherhood of Steel) e os Vaults, abrigos
subterraneos criados pela empresa ficticia, Vault-tec, para proteger parte da populacéo
estadunidense antes de um eventual conflito nuclear.

A série ndo apenas preserva a integridade do universo semidtico dos jogos, mas
também oferece uma nova experiéncia ao publico. Ao inserir os espectadores nesse
universo, considerando o agenciamento dos jogadores, a adaptagdo se mantém fiel a
semiosfera original, enquanto abre espaco para inovacao narrativa. Esse processo também
ressalta o potencial transmidiatico, ampliando as possibilidades do transmedia
storytelling, ao integrar diferentes midias e explorar novas formas de engajamento com o

publico.

CONSIDERACOES FINAIS

Sendo assim, em ambos 0s casos de adaptacfes que envolvem jogos eletrdnicos,
o fator-chave é o agenciamento. Propomos que, quanto maior o entendimento dessa
caracteristica, aliado as particularidades do género, mais fluido se tornara o processo de
adaptacdo. No primeiro caso, em adaptacGes de jogos eletrdnicos provenientes do
audiovisual, necessitou-se, inicialmente, uma superacdo da subordinacdo da industria
cinematogréafica para que estes comecassem a ser produzidos de modo mais técnico, com
prazos maiores e no intuito de construir uma estética proceduralista diegética que
emergisse 0s jogadores no respectivo universo adaptado. Neste processo, € importante
considerar a portabilidade ao optar por um determinado dispositivo e a linguagem de
programacéo adequada. Por fim, a crescente qualidade dessas obras deve-se, em grande
parte, aos avancos tecnoldgicos dos motores de jogos que possibilitaram aos criadores
desenvolverem obras mais sofisticadas.

No processo inverso, 0 maior desafio encontra-se na traducdo da especificidade
midiatica dos jogos, caracterizada pela agéncia do jogador em contetdos narrativos em
outros meios, como audiovisual e literatura. Quanto maior o grau de ludus, mais limitados
os jogadores ficam as mecénicas de programacdo e, em alguns casos, a narrativa dos

jogos. Estes objetos permitem adapta¢des mais fiéis narrativamente aos jogos, como feito
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na série The Last Of Us (2023), adaptagdo homoénima do titulo langcado em 2013 exclusivo
a PlayStation 3. Apesar de mudancas serem necessarias em determinados momentos, 0s
realizadores puderam seguir fielmente as construgbes visuais dos jogos. Em outros,
necessitou-se de uma maturidade narrativa. Spence (2024) compara a representacao da
violéncia em ambas as obras. Na adaptacdo audiovisual, o peso dado, por exemplo, é
maior que nos jogos.

Em obras que se encontram mais proximas da paidia ou em jogos que possuem
pouca estruturacdo narrativa, exige-se uma maior criatividade por parte dos adaptadores,
ja que em ambos o0s casos o poder de agenciamento dos jogadores é maior, assumindo o
papel de sujeito/narrador no modelo actancial. Nestes casos, ndo ha uma estrutura
narrativa fixa e estruturada, dificultando o processo adaptativo. Assim, uma das
potenciais estratégias identificadas neste texto consiste em explorar o universo
estabelecido para criar uma narrativa paralela, que preserve os elementos de identificagéo
dos jogadores, favorecendo sua conexao com a obra.

Com essa abordagem, os realizadores estruturam uma excelente maneira de
superar as resisténcias as adaptacdes de jogos eletrdnicos, abrindo um caminho promissor
para que as empresas ndo apenas ultrapassem essas barreiras, mas também expandam o
processo para obras produzidas por empresas independentes.

Apesar das diferencas estruturais entre as adaptacdes - tanto de jogos eletrénicos
para o audiovisual quanto do audiovisual para os jogos eletrénicos - € possivel identificar
algumas semelhangas que podem ser exploradas para enriquecer ainda mais essas
transicdes: os elementos semidticos. Matthew Barr (2020), em sua investigacdo dos
critérios que fariam uma boa adaptacdo de Star Wars, identificou que as qualidades
estéticas sdo fundamentais, especialmente caso em conformidade com os filmes nos quais
se baseiam.

Conclui-se, portanto, dois aspectos fundamentais nas adaptacGes que envolvem
jogos eletrénicos: considerar o agenciamento do jogador e a traducgdo intersemidtica com
elementos que evocam a memoria afetiva do publico. Se unidos, esses aspectos
contribuem para a formacédo de um possivel modelo adaptativo de sucesso, favorecendo
a crescente interconexao entre as industrias de jogos eletronicos e audiovisual, rompendo

com as discussdes que repudiam e questionam a qualidade desse tipo de producgéo.
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