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REsSumo

Este artigo estuda a adaptagdo de games para diversas midias, assim
como o movimento contrario, de outras midias para games. Trata-
se de uma revisdo de literatura em atualizacdo a um artigo de
Kastensmidt (2013) sobre adapta¢des de jogos digitais. O objetivo
principal foi levantar quantos papers apresentados no SBGames,
nos ultimos cinco anos, tratam de adaptacdes de/para games e qual
a abordagem desses trabalhos, verificando se houve aumento nessa
producdo. Um objetivo secundario foi averiguar se é possivel
identificar os principios de uma teoria geral sobre a adaptagdo
relacionada a games. O levantamento foi desenvolvido por meio da
analise dos Proceedings do SBGames de 2012 a 2016,
identificando os trabalhos que abordavam a adaptacdo de games
para outro suporte (ou vice-versa). Foram definidas como
categorias para extracdo de dados: midias (adaptagdo de quais para
quais), 0 quanto a narrativa da midia original foi modificada e os
referenciais tedricos utilizados. Apds a filtragem, foram
selecionados sete trabalhos para analise. A principal adaptacéo
identificada foi de livros para games. Em relacéo a adaptacdo das
narrativas, ha exemplos em que sdo mais ou menos modificadas. O
referencial tedrico que se repete mais nos trabalhos analisados é a
teoria da narrativa transmidia de Jenkins. Alguns dos textos,
entretanto, sdo mais voltados a questdes pedagdgicas do que de
adaptacdo transmidiatica. A andlise detectou também certa
confusdo entre 0s conceitos de adaptacao, transmidia e remediagéo.
Conclui-se que continuam a existir poucos papers que tratam da
adaptacdo de/para games, permanecendo a tematica com potencial
para pesquisas futuras.

Palavras-chave: transmidia, adaptacdo, games.

1 INTRODUCAO

Este artigo explora o campo das adaptacfes entre games e outras
midias. Apesar de existirem muitas adaptagdes de/para games, o
campo ¢é ainda pouco estudado, especialmente em relacéo a outras
areas de pesquisa sobre jogos digitais.

Enquanto a criacdo de games baseados em filmes é uma pratica
habitual, filmes inspirados em jogos digitais sdo0 menos usuais,
porém cada vez mais frequentes. Sdo comuns games baseados em
seriados de TV, e a década de 1990 presenciou um grande nimero
de desenhos animados baseados em jogos digitais, 0 que,
entretanto, parece estar diminuindo. Adaptacdes envolvendo
quadrinhos e jogos digitais sdo comuns nas duas direcoes. Livros
baseados em jogos digitais sdo cada vez mais populares, embora a
adaptacdo de um livro diretamente para um game seja menos usual,
passando em geral primeiro por outra midia (como filme ou
seriado). Por fim, destacam-se hoje as séries criadas
especificamente por distribuicéo pela Internet. [1]
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E possivel estudar essas adaptaces de diferentes maneiras, como
por exemplo: conteldo (narrativa, personagens, caracteristicas
etc.), interatividade, narrativa, técnicas e resultados [1].

Este artigo tem por objetivo fazer uma atualizacdo da reviséo de
estudos da area proposta por Christopher Kastensmidt [1] sobre a
adaptacdo de jogos digitais. Espera-se que a area tenha crescido
desde 2013, em fungdo do préprio desenvolvimento do mercado de
games, assim como pelo uso mais disseminado do conceito e da
pratica de transmidia.
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Figura 1: Os caminhos das adaptacgfes [1].

A pesquisa se justifica pelo grande nimero de adaptacGes
existentes, a necessidade de compreender o fendmeno e a
consequente importancia de se estabelecer boas praticas na area.

A préxima secao descreve a metodologia da revisdo de literatura
e a se¢do seguinte reflete sobre alguns aspectos do referencial
tedrico mais recorrente nos artigos selecionados. As duas Ultimas
secdes apresentam e discutem os resultados da revisdo de literatura.
A conclusao propde pesquisas futuras para a area.

2 METODOLOGIA

Foi realizada uma revisdo de literatura seguindo as orientacdes de
Okaoli [34], que propde oito passos:

a) identificar o objetivo da reviséo;

b) desenvolver um protocolo e treinar a equipe;

c) aplicar critérios de inclusdo e exclus&o;

d) fazer buscas;

e) extrair dados;

f)  excluir resultados em fungdo da qualidade;

g) sintetizar os estudos;

h) escrever a revisdo.

O recorte deste artigo é dos Proceedings do SBGames, incluindo
tanto full quanto short papers apresentados de 2012 a 2016. Para
identificar os trabalhos relevantes para esta abordagem, foi
utilizada a metodologia de andlise de todas as entradas de titulo dos
artigos e, em caso de ddvida, a avaliagdo do resumo para afericéo
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da adequacdo ao recorte desta pesquisa, que é a adaptacdo de/para
games. Foram acessados 0os Proceedings de cada ano de todas as
trilhas e criada uma tabela que quantificou a presenga de artigos
sobre o tema pesquisado e a indicacdo das correspondéncias.

Foram encontrados sete artigos que atenderam aos requisitos de
adaptacdo de games, excluindo-se os game-books, por ser uma
categoria diferenciada e especifica, que ja contempla uma
combinag¢do em sua concep¢do — mas se envolvessem adaptagdes,
seriam incluidos na revisdo. Os artigos selecionados se distribuem
da seguinte maneira: dois em 2013 [2][3], um em 2014 [4], 1 em
2015 [5] e 3 em 2016 [6][7][8].

Todos os artigos foram anotados em um arquivo de controle, com
data, trilha, tipo de paper (short ou full), titulos e autores. Além
disso, a extragdo de dados envolveu as seguintes categorias: midias
(adaptacdo de quais para quais), 0 quanto a narrativa da midia
original foi modificada e as teorias utilizadas, além de observacoes
gerais.

3 REFERENCIAL TEORICO DOS ARTIGOS

Trés dos sete artigos selecionados na revisdo utilizam as teorias de
Henry Jenkins [10][11] sobre franquia transmidia e a adaptagéo de
conteldos para outras midias.

Para Jenkins: “Uma histéria transmidia desenrola-se através de
maltiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo
de maneira distinta e valiosa para o todo.” [10]. Dessa maneira, o
autor salienta que uma narrativa pode ser adaptada para outra midia
que pode, dentro de uma franquia, agregar informaces a narrativa
original. Isso acrescentaria novas camadas de conhecimento sobre
a narrativa e abriria oportunidades para explorar e complementar a
narrativa principal. Jenkins salienta que: “Nenhuma obra em
particular reproduz todos os elementos, mas cada uma deve usar 0s
elementos suficientes para que reconhecamos, a primeira vista, que
essas obras pertencem ao mesmo universo ficcional.” [10]. A
grande motivacdo para tais adaptagdes acaba sendo econdmica, ja
que quando se ampliam as midias cobertas por uma narrativa, estas
também podem alcancar novos e diferenciados publicos em relagéo
a narrativa original.

Algumas narrativas ja sdo pensadas para serem multiplataforma,
como é o caso do game The Rotfather [5], que previu em sua
criagdo as possibilidades de adaptacdo para outras midias, que
complementariam e enriqueceriam seu universo. Mas a grande
maioria ndo traz em sua criacao essa premissa e S0 outros e novos
olhares que identificam essa possibilidade.

A maior parte das adaptacGes identificadas por este levantamento
sdo de games educacionais, que ndo seguem, necessariamente, a
motivagdo econdmica em suas producdes. Jenkins afirma que
existem trés tipos de interesses econdémicos que motivam as
adaptacOes transmidia: produtores nacionais ou regionais,
conglomerados multinacionais e distribuidores de nicho [10].
Nenhum desses interesses, entretanto, est4 associado diretamente a
producdes educacionais. Estas, ao contrario, partem de motivagoes
académicas e visam criar novos recursos de ensino e aprendizagem
que identificam no jogo uma possibilidade atrativa e enriquecedora.

O grande objetivo descrito nos papers de jogos educativos é criar
uma nova camada e gerar o interesse pela obra original nos
estudantes, que pertencem a uma outra geragdo, em comparacgéo
com os autores e mesmo seus professores, e que encontram no
conteddo multimidia uma forma mais adequada de obter novos
conhecimentos.

As pesquisas sobre educagdo evidenciam que os estudantes,
pertencentes a uma geracdo digital e conectada, perderam o
interesse em contelddos em texto, sobretudo os mais densos e
volumosos. Mas isso ndo significa que perderam o interesse nas
narrativas. Estas precisam, portanto, ser adaptadas para atender as
demandas desse publico especifico:
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“A maioria dos criticos de cinema aprende a pensar em termos
de estruturas narrativas muito tradicionais. Cada vez mais, 0s
criticos falam sobre o colapso da narrativa. Temos de desconfiar
dessas declaracdes, ja que € dificil imaginar que o publico tenha,
realmente, perdido o interesse em historias. Historias sdo
fundamentais em todas as culturas humanas, o principal meio pelo
qual estruturamos, compartilhamos e compreendemos nossas
experiéncias comuns. Em vez disso, estamos descobrindo novas
estruturas narrativas, que criam complexidade ao expandirem a
extensdo das possibilidades narrativas, em vez de seguirem um
Unico caminho, com comego, meio e fim.” [10].

E da mesma forma que narrativas mais complexas abrem espacgo
para diversas adaptacdes, a velocidade dos games, em particular
dos personagens, permite a “experiéncia do imediatismo”, em que
0 personagem se torna o condutor de uma experiéncia plena no
universo da narrativa [10].

Por fim, podemos ainda depreender da teoria de franquias
transmidia de Jenkins que: “Consumidores mais jovens tornaram-
se cagadores e coletores de informacgdes, tendo prazer em rastrear
0s antecedentes de personagens e pontos de enredos, fazendo
conexdes entre diferentes textos dentro da mesma franquia.” [10],
0 que nos mostra que, sobretudo para geracBes digitais, as
adaptacdes sdo uma forma eficiente de aproximar narrativas densas
e complexas, como 0s grandes classicos, de publicos mais jovens.
As demandas de adaptagdo, portanto, ndo sdo unicamente
econdmicas, ainda que a questdo da viabilidade econdmica das
adaptacdes seja levada em consideracao.

Entretanto, as teorias de Henry Jenkins séo aplicadas em alguns
dos estudos analisados quando se procura explicar o interesse em
fazer adaptacdes transmidiaticas, sejam elas para satisfazer o
mercado ou, mesmo levando em conta as consideracdes feitas, para
atender demandas académicas e educacionais.

4 REVISAO DE LITERATURA

Esta secéo apresenta em forma de narrativa os resultados da reviséo
de literatura, comentando cada um dos artigos selecionados. Apds
as informacOes de identificagdo do artigo, a extracdo de dados
inclui: identificagdo das midias envolvidas na adaptacéo, alteragdes
na narrativa e referencial tedrico, além de observagdes e um resumo
realizado pelos autores deste artigo.

(2]

Titulo: Quimericka: introduzindo classicos da literatura
brasileira por meio de aprendizagem tangencial

Autores: Carlos H. Amaral, Marcelo M. Corniani, Marcos V. L.
Rodrigues, Mauricio A. Silva e Wellington G. Bezerra

Data: 2013

Trilha: Artes e Design

Link:
http://mww.sbgames.org/shgames2013/proceedings/artedesign/51-
dt-paper.pdf

Midias (de quais para quais): livro para game

Narrativa mais mantida ou modificada: modificada, ja que é a
ideia do conto que move 0 jogo e nao a narrativa em si

Teorias de adapta¢do (como referencial tedrico): aprendizagem
tangencial (James Portnow)

ObservacgOes gerais: O foco do artigo esta na aprendizagem
tangencial que pode ser despertada pelo jogo. O jogo é simples e a
pesquisa aplicada confirmou a tese de que pode despertar o
interesse pela obra original.

Resumo:

O texto defende que os jogos educativos ampliam a assimilacdo
dos contelidos, pois sdo imersos na aplicagdo fora do ambiente da
sala de aula tradicional. O artigo analisa 0 game Quimericka, que é
uma apresentacdo digital do conto O pais das quimeras de
Machado de Assis. O jogo aproveita partes do conto e permite o
aprofundamento de fatos e cenas expostos no texto original. A
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escolha do jogo digital buscou “o engajamento ativo do jogador,
esperando que ele seja instigado e se sinta incentivado a buscar
outras informagbes sobre o texto literario envolvido no jogo,
despertando a aprendizagem do aluno” [2].

A ideia central é de que exista uma aprendizagem tangencial por
meio dos jogos, em que o aprendizado ocorre pelo interesse
despertado pelo jogo e desenvolvido pelo proprio individuo. James
Portnow [12] defende que a mera apresentacdo do aluno ao
contetido do jogo pode ser mais eficiente do que obriga-lo a
aprender.

O conto escolhido é classificado no género da literatura fantastica
e seu autor é um dos maiores escritores da lingua portuguesa, tendo
sido escolhido para adaptagdo por essas caracteristicas, que tornam
sua narrativa muito rica. O jogo é um shooter vertical simples, com
visdo de cima. A histéria do conto ndo é recontada no game, ha
apenas seus personagens e localidades. Como ndo ha narracéo, a
interpretacéo fica por conta do jogador. O grande intuito é despertar
a curiosidade para que o aluno leia o conto original.

Para avaliar se ocorreu aprendizagem tangencial, foi aplicada
uma pesquisa em que metade da amostra apenas leria o conto, e a
outra jogaria e, se gostasse, leria o conto. Os resultados mostraram
que aqueles que jogaram e leram tiveram maior compreensdo do
que aqueles que apenas leram.

[3]

Titulo: Games e narrativas transmidiaticas: uma possivel
relagdo pedagdgica

Autores: Lynn Alves, Filipe Pereira, Jéssica Guimaraes e Lygia
Fuentes

Data: 2013

Trilha: Cultura

Link:
http://www.sbgames.org/shgames2013/proceedings/cultura/Cultur
e-29_full.pdf

Midias (de quais para quais): game para videos, game para
quadrinhos, game para blogs

Narrativa mais mantida ou modificada: ndo ha propriamente
adaptacéo

Teorias de adaptagdo (como referencial teérico): narrativas
transmididticas (Laurel, Jenkins)

Observacdes gerais: Apesar de o titulo mencionar narrativa
transmidiatica, o artigo foca na questdo pedagdgica e da
aprendizagem, deixando apenas para o fim a abordagem sobre a
narrativa, sem aprofundamento do tema.

Resumo:

O texto se propde a apresentar os games como uma forma
eficiente de facilitar o processo de ensino-aprendizagem, que de
acordo com a psicologia do desenvolvimento: “tende a categorizar
as criangas e adolescentes do mundo contemporaneo enquanto
sujeitos potencialmente imersos no universo tecnolégico digital
virtual” [3].

O jogo é uma atividade ludica, e os jogos digitais envolvem a
utilizagdo  de  recursos  audiovisuais nessa  mecanica.
Historicamente, os jogos sempre foram usados como aparato de
facilitacdo da aprendizagem, visto que a ludicidade é um meio que
aproxima o aprendiz do conhecimento. Isso vem sendo pesquisado
no Brasil, com a exploragdo da interacdo com o0s games e a
aprendizagem. Porém, fica patente que existe um preconceito em
relagdo aos jogos, que sdo considerados pela midia e pelos
professores como uma fuga da realidade e uma porta para a
alienacdo social, em detrimento de suas caracteristicas ludicas e
cognitivas. Todavia, a entrada das midias digitais e dos games no
universo da geragdo dos nativos digitais € irreversivel. O jogo
proporciona a crianga a capacidade de vivenciar regras e normas e
aprender a lidar com elas em um ambiente favoravel de prazer e
felicidade, de uma perspectiva piagetiana de aprendizagem. Além
disso, podem desenvolver de forma saudavel a competicdo e
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mesmo levar os jogadores a vivenciar conquistas e derrotas. De
maneira geral, 0s jogos digitais potencializam as fungdes cognitivas
da memdria, organizacéo, criatividade e imaginacéo.

Nesse sentido, os jogos digitais nos colocam diante da “cultura
da simulacdo”, em que interagimos com diversos avatares e
representacBes mediadas pelos computadores. Essa é uma ldgica
ndo linear que acaba por assustar os adultos que ndo pertencem a
essa geracdo digital, como pais e professores. E um universo novo
e que precisa ser explorado para facilitar e adequar os processos de
aprendizagem. “Considerando que o processo de aprendizagem ndo
advém da memorizacdo, mas sobretudo da capacidade de
manipular e conectar informagdes para torna-las conhecimento, 0s
jogos digitais tendem a assumir essa categoria de métodos
agradaveis de ensino” [3]. Os jogos digitais permitem gerar
motivacao, personalizacdo, feedback imediato, prética e reforco, e
colaboracéo.

Em 1997, o MEC estabeleceu nos Parametros Curriculares
Nacionais a utiliza¢do de jogos no ensino de matematica e educagdo
fisica. Entretanto, o que se vé ainda hoje no ambiente escolar é a
total falta de adaptacdo as caracteristicas e anseios do estudante,
bem como a priorizagdo de contetidos pré-estabelecido e da figura
central do professor no processo, em detrimento das caracteristicas
de cada estudante e das formas mais naturais e estimulantes de
aprender. “Vale ressaltar também que, enquanto meio, o grande
elemento diferenciador dos games é a perspectiva da interacdo, da
influéncia do usuario no que transcorre dentro da estrutura narrativa
de determinado game” [3].

Becker [13] propde uma lista de 13 pontos relacionados a
aprendizagem com games: coconcepgdo, personalizacéo,
identidade, manipulacdo e conhecimento distribuido, problemas
bem estruturados, agradavelmente frustrante, ciclos de
competéncias, informacdo dada “a pedido” e “mesmo na hora”,
aquarios, caixas de areia, competéncias como estratégias,
pensamento sistematico e significado como imagem-agéo.

O termo narrativa transmidiatica tem sido usado hoje para
explicar uma histéria que se desenrola por meio de diversas midias.
Jenkins [10] avanca nessa conceituagdo, falando da convergéncia
entre midias e como cada uma contribui de maneira distinta para a
compreensdo do todo. “Na maioria das vezes, a histéria acontece
em um livro que se complementa em um filme, um game, péaginas
de fds na internet, websites além de gerar camisas, chaveiros,
bottons, enfim, uma gama de produtos ligadas a uma mesma
historia” [3].

A narrativa transmidiatica apresenta as seguintes caracteristicas:
uma estrutura em que existe, de um lado, uma narrativa principal,
com a histéria em uma légica temporal com comego, meio e fim, e,
de outro lado, uma narrativa complementar, que ndo obedece
necessariamente a logica temporal e propde novos desafios ou
resolugdes da historia central. Normalmente, essas narrativas
complementares “sdo criadas em outras plataformas midiaticas
contendo novas informagdes que enriquecem a narrativa principal
mas ndo comprometem seu entendimento na auséncia das
narrativas complementares. Ao contrario, elas oferecem outras
formas de acessar a mesma historia, porém, com as especificidades
de suportes midiéticos diferentes” [3].

Nessa perspectiva, é apresentado o jogo Guardides da Floresta,
que é a narrativa principal. O game é um jogo educativo voltado as
disciplinas de geografia e matematica. Como narrativas
complementares, os conteddos podem ser apresentados em forma
de HQ, blogs, videos, dentre outros, que podem ser desenvolvidos
tanto por alunos quanto pelos educadores.

[4]

Titulo: Narrativas miticas em jogo: um estudo do game
“Iracema Aventura” a partir da traducéo intersemiética

Autores: Aline R. A. Soares, Carmen L. C. Cavalcante e
Raimundo B. L. Lima Jr.
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Data: 2014

Trilha: Artes e Design

Link:
http://www.sbgames.org/shgames2014/files/papers/art_design/full
/A&D_Full_Narrativas%20miticas%20em%20jogo.pdf

Midias (de quais para quais): livro para game

Narrativa mais mantida ou modificada: parcialmente
modificada

Teorias de adaptagcdo (como referencial teérico): tradugdo
intersemidtica (Plaza), imersdo (Murray) e natureza intersemiotica
dos games (Santaella)

ObservacOes gerais: Este artigo foca na adaptacdo e nos
elementos modificados e sua inten¢éo no game.

Resumo:

O texto explora a adaptacéo do livro Iracema de José de Alencar
para um game. Comeca explorando o papel da narrativa, que
estabelece, segundo Benjamin [14], uma relacdo entre quem
escreve e quem I, avangando para o conceito de imersdo proposto
por Murray [15]. A imersdo se d& no jogo quando o jogador
experiencia a narrativa, interferindo diretamente nela e no chamado
“circulo magico do jogo”, proposto por Huizinga [16] como sendo
0 espago fisico ou imaginario do jogo que contém e permite o uso
das regras. Nesse processo, 0 jogador se torna interator:
personagem e histdria acontecem com ele ou através dele.

As narrativas dos games sdo associadas a historia oral, que,
segundo Gomes [17], é uma narrativa mais fluida. A padronizacéo
surge com a escrita, que traz um registro externo ao narrador. As
plataformas digitais sdo um avanco nessa narrativa, chamada de
traducdo por Plaza [18], que a entende como uma releitura e uma
recriagdo da narrativa original, unindo passado e futuro. Seria uma
forma mais rica de leitura, pois acrescenta aspectos a narrativa.

O game Iracema Aventura acaba sendo uma traducéo de lracema
de José de Alencar, pois agrega a narrativa as questdes miticas do
povo indigena do estado do Ceard. Nesse contexto, surgiu o
interesse do Museu Virtual do Indio Cearense, que enxergou no
game uma forma de disseminacdo da cultura indigena local.

Julio Heja [19] concebe o tradutor como um traidor, ja que, ao
traduzir, interfere na narrativa, recriando-a. Plaza, porém, a entende
como sendo uma traducdo intersemiética, “como préatica critico-
criativa, como metacria¢do, como a¢do sobre estruturas e eventos,
como dialogo de signos, como um outro nas diferengas, como
sintese e reescritura da historia” [19].

Assim, o olhar sobre o game é o da traducdo intersemiética, ndo
buscando estabelecer uma comparacdo direta entre obra e game,
mas sim um processo de recriagao.

Na narrativa heroica, Gilbert Durand [20] identifica dois tipos de
herois: o solar, que desafia o destino e sai para a aventura, e o lunar,
que sofre as agdes do destino e entrega-se em sacrificio. No livro
de Alencar, a personagem Iracema é uma heroina lunar, que, sendo
uma sacerdotisa, sofre por sua condicéo e seu destino. J& no game,
a personagem se torna solar, pois é a protagonista das agdes do jogo
e, nesse ponto, existe uma recriacdo da obra original, ou seja, uma
tradugdo para uma nova linguagem. E o que Santaella [21] chama
de “natureza intersemidtica dos games”, ja que “consiste na
propriedade de aproveitar-se de linguagens e tecnologias de outros
meios e traduzi-las — recriarem-nas de modo a tornarem-se partes
de seu proprio meio. A autora entende que este processo €
consequéncia do carater hibrido do game” [4].

Sendo o game uma narrativa tradutora, apropria-se entdo da
narrativa e, ao recrid-la, da a ela novas propriedades, como a
propria interatividade, que aumenta o grau de imerséo do jogador.
“Temos, assim, uma tradugdo que altera e ressignifica a experiéncia
que a narrativa oferece, de forma tdo intensa que ndo podemos mais
nos referir a um ouvinte ou espectador porque estes termos ndo
abarcam a experiéncia de jogar um game de narrativa” [4]. No caso
do jogo lracema Aventura, o objetivo do game designer, segundo

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Culture Track — Full Papers

ele proprio, foi o de fazer as pessoas navegarem dentro da narrativa
do romance.

Plaza [18] prop6s uma tipologia das tradugdes intersemidticas a
titulo de orientar as diferencas entre elas. A tradugdo do game
Iracema Aventura pode ser classificada como indicial, “porque faz
recortes, modificacGes e deslocamentos na obra literaria ao transp6-
la para 0 game” [4]. O texto segue apontando as caracteristicas que
classificam a traducéo como indicial, focando tanto em elementos
histéricos quanto visuais da adaptacéo.

[5]

Titulo: A criacdo de produtos transmidia e de licenciamento do
jogo The Rotfather — uma estratégia mercadolégica orientada as
demais industrias criativas

Autora: Mbnica Stein

Data: 2015

Trilha: Artes e Design

Link:
http://www.sbgames.org/shgames2015/anaispdf/artesedesign-
full/147583.pdf

Midias (de quais para quais): jogo digital para jogo de tabuleiro,
jogo digital para acessérios, filme passa acessorios, livro para série
de TV, jogo digital para action figure, jogo digital para livro
ilustrado, jogo digital para audiobook, jogo digital para livro, jogo
digital para série animada, jogo digital para quadrinhos, jogo digital
para cinema

Narrativa mais mantida ou modificada: sdo complementos da
trilogia de games original, que podem ser consumidos
independentes uns dos outros

Teorias de adaptacdo (como referencial tedrico): transformacéao
de franquias comerciais em produtos culturais (Massarolo e
Alvarenga) e franquia midiética (Jenkins / Johnson)

Observacdes gerais: é 0 Unico paper que aborda a questdo do
transmidia de uma producéo pensada para esse fim.

Resumo:

O texto trata da extenséo transmidia e licenciamento de produtos,
que partem em sua maioria de narrativas complexas que permitem
e agregam intmeras indUstrias criativas em seu processo. Estar
nessa situacdo, porém, significa também dizer que existira uma
pressao mercadoldgica muito maior, que pode acarretar em prazos
mais curtos de produgdo e, consequentemente, menor qualidade dos
produtos finais. Segundo Massarolo e Alvarenga [22], a
transformacdo de franquias comerciais em produtos culturais é
recente e se apresenta como um bom campo de estudo, sendo quase
uma rede social de longo alcance que gera demandas de novos
produtos. Eles salientam ainda que as franquias formam uma rede
interligada de narrativas e que seus desdobramentos geram “uma
rede de contetidos, producdo e consumo que tem como efeito o
aumento do consumo de midia, a unificacdo das praticas
discursivas e a descentralizagdo do controle proprietario da marca
cultural” [22].

O texto apresenta as 14 indUstrias criativas propostas pela
FIRJAN [23] [24] e que podem representar as extensdes de uma
franquia transmidiatica.

Como forma de analise, o artigo faz o estudo de caso do sistema
The Rotfather, que tem como pega central um jogo 2D para
computador e console criado pelo grupo de Pesquisa da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Na parte do levantamento tedrico da pesquisa, 0 grupo analisou
diversas franquias transmidiaticas, como Harry Potter e Assassins
Creed, pautando-se nas defini¢bes de Jenkins [11] e Johnson [25]
para definir franquia midiatica como uma propriedade intelectual
que se estende por diversos espagos de midia de forma
independente, sem que um precise ser consumido para que se
compreenda necessariamente o outro.

A historia central do sistema aborda o universo narrativo de um
rato anti-herdi, ambientado no universo da mafia nova iorquina da
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década de 1940 em estilo noir. O game central foi concebido em
trés partes, para aumentar a longevidade do projeto. Foram
escolhidos animais como protagonistas para, seguindo Burke e
Copenhaver [26], criar uma distancia intelectual e psicoldgica que
permita explorar assuntos mais complexos, como politica ou
religido. Os produtos derivados do game central tém foco
mercadoldgico proprio e foram criados conforme a demanda do
publico-alvo. Sendo assim, além do game 2D, foram criados uma
websérie de 13 episodios para cada volume da trilogia, um conjunto
de cinco quadrinhos para cada volume da trilogia contando a
histéria de cada personagem do jogo, trés livros que contam a
historia da perspectiva do detetive policial que investiga o caso, um
jogo de tabuleiro em conceito tridimensional, action figure e outros
produtos licenciados.

O processo de criagdo do jogo permitiu, da perspectiva de
Jenkins [11], “o desenvolvimento de diversos produtos transmidia
que explorassem vieses diferentes da historia, onde cada um deles
pudesse se tornar independente, bem como capaz de somar ao todo”
[5].

“O importante é pensar que, nesse sentido, tudo comega na
criacdo estratégica, e que o foco e tamanho da mesma tem de refletir
0s aspectos relacionados ao que é importante em cada pega criada
versus publico-alvo. No caso dos games, por exemplo, de nada
adianta uma arte com qualidades estéticas expressivas, se 0
gameplay é inadequado. No caso da dindmica transmidia que queira
independéncia para seus produtos, de nada ainda um contexto de
narrativa problematica e mal concebida” [5].

[6]

Titulo: Guerra do Paraguai: estudo de adaptacao para game

Autores: Victor Bosco Rodrigues da Silva, Guilherme Henrique
Aires de Souza e Dilson César Devides

Data: 2016

Trilha: Artes e Design

Link:
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157000.p
df

Midias (de quais para quais): livro para game

Narrativa mais mantida ou modificada: parcialmente mantida,
porém, romantizada na figura de um personagem

Teorias de adaptacdo (como referencial tedrico): teoria da
adaptacdo (Linda Hutcheon)

ObservagOes gerais: O artigo foca em explicar a narrativa do
jogo e valorizar a escolha do fato histérico.

Resumo:

O texto discute a adaptacdo de livros para games. Comega
afirmando que ha muito preconceito em relacdo as adaptagdes,
visto que, se existe um original, qual seria 0 motivo de consumir
uma cdpia alterada? Mas salienta que, muitas vezes, uma obra
literaria pode ter uma linguagem de dificil acesso. As adaptacoes,
entdo, podem servir entdo para oferecer acesso a narrativas a outros
publicos, como o infantil. Tais adaptacfes, que podem ser em
outras midias, facilitam o acesso e a aproximagdo com novos
publicos. Linda Hutcheon [27] faz referéncia a uma teoria da
adaptacdo, “destacando os diversos modos pelos quais ocorre a
transcodificagdo de um texto quando é adaptado para o teatro,
cinema, tevé, jogos digitais e afins, ou mesmo se o caminho for
inverso, um jogo € adaptado para literatura, por exemplo” [6].
Dessa maneira, a adaptacdo seria também autoral, ja que o
adaptador deixa suas marcas no texto.

Jogos de grandes franquias pautam-se em fatos historicos,
sobretudo jogos de guerra. A proposta é abordar o maior conflito
armado da América Latina, a Guerra do Paraguai. Para tanto, o jogo
foi inspirado em Valiant Hearts da Ubisoft, um jogo de guerra em
estilo 2D focado em puzzles.

O texto narra o recorte histérico da Guerra do Paraguai e aponta
cronologicamente os acontecimentos até o fim do conflito. O jogo
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caminha em primeira pessoa, na figura de Jodo, que se torna o
personagem central. Também sdo apresentados outros personagens,
inspirados em figuras historicas. O game teve como base de
adaptacdo o livro A Retirada de Laguna de Taunay.

(7

Titulo: Adaptando “Macunaima” para os games: modelagem e
prototipagem de jogos digitais para Ciéncias Sociais e Linguagens
na Educacéo Bésica

Autores: Janaina Leite de Azevedo e Antbnio Francisco
Magnoni

Data: 2016

Trilha: Artes e Design

Link:
http://www.sbhgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157841.p
df

Midias (de quais para quais): livro para jogo (digital ou
cardgame)

Narrativa mais mantida ou modificada: adaptacéo ludica

Teorias de adaptacdo (como referencial tedrico): games de
narrativas interativas; nativos digitais e aprendizagem (Mattar)

ObservagBes gerais: Foca na aprendizagem e questes
relacionadas.

Resumo:

O texto se propGe a estabelecer parametros para a criagao seriada
de games educativos focados em ciéncias sociais e linguagens do
ensino basico brasileiro. Para tanto, faz a analise de um jogo digital
baseado na adaptagdo de Macunaina de Mario de Andrade.

A educacdo basica no Brasil ndo estaria preparada para lidar com
o aluno nativo digital, que cresceu paralelamente as mudancas
ocasionadas pela convergéncia digital e dos meios digitais. Os
nativos digitais precisam de meios mais adequados a sua realidade
de aprendizagem. “Neste sentido, o pensamento linear da escola
tradicional ndo esta em sintonia com o pensamento hipertextual e
transmidiatico dos nativos digitais” [7]. A informacdo nos meios
digitais é fragmentada, acelerada e repleta de estimulos
audiovisuais que tém efeito imersivo e, segundo Mattar [28],
seriam necessarias novas préaticas de ensino e aprendizagem que
dessem conta deste novo cenario. Tudo isso aliado ao sucateamento
da educacdo brasileira e do despreparo do corpo docente. O uso das
chamadas novas tecnologias encontra ainda resisténcia dentro do
ambiente escolar, pois sdo consideradas por muitos docentes
prejudiciais ao processo de aprendizagem, ainda que fagam parte
da vida dos alunos nativos digitais.

Os jogos digitais, no entanto, estimulam a criatividade, o
raciocinio logico e a solucdo de problemas. Dessa maneira, 0s
games educativos podem favorecer o desenvolvimento de
contedos especificos, além de ser possivel promover a
interdisciplinaridade, a multidisciplinaridade e a transversalidade
de conteldos.

Existe a preocupacdo de que a adaptacdo de Macunaima para
uma game educacional interativo preserve a narrativa original e
estimule sua leitura, além de propiciar a interpretagao dos textos de
forma prazerosa. Tal game podera servir de parametro para outras
adaptacdes literarias, focando nas exigéncias da LDB e nos
cruzamentos de conteddos historicos e literarios.

Poucas sdo as experiéncias na adaptacdo de contetdos de
ciéncias sociais e linguagens para 0 universo dos jogos digitais, ja
que essa area tem vasta tradicdo escrita e analdgica, diferente do
que acontece com as ciéncias exatas, que ja avancaram em relacéo
a criacdo de conteudos digitais. As experiéncias existentes carecem
de aprofundamento em seus conteidos, sendo apenas tangenciais
quanto aos fatos, ou meramente focadas no divertimento em
detrimento do contetdo.

A proposta do trabalho é criar um modelo viavel financeiramente
e reprodutivel de adaptagdo dos contetidos aos jogos digitais. Para
tanto, foi adotado o modelo das Visual Novels, com modelagem
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estatica e poucas animagdes, configurando-se em jogos de novelas
ou historietas graficas. O principio desse processo é o livro-jogo,
em que o leitor toma decisdes que influenciardo no final da
narrativa, de forma ndo linear. A proposta do modelo seria um
avanco em relacdo aos livros-jogos, por ser um jogo digital,
interativo e transmidiatico. Assim como o livro-jogo, o jogo digital
possibilitara, além da narrativa principal, percorrer outras
possibilidades, mais ou menos aprofundadas da narrativa por outras
Oticas. Tal modelo exigira que a equipe que o reproduzird seja
composta por profissionais com formagdo e conhecimentos
especificos dos contelidos trabalhados, além dos game designers,
de forma a manter a fidelidade as narrativas originais.

O trabalho apresenta ainda as etapas de desenvolvimento do
projeto, desde o levantamento tedrico, passando pelo
desenvolvimento do protétipo e finalizando com a viabilidade
financeira do projeto. A parte final foi dedicada as questdes
transmididticas que o projeto poderia envolver. Como a ideia foi
desenvolver produtos interativos que proporcionassem diferentes
experiéncias interativas por meio de diferentes plataformas
(digitais ou analdgicas), o projeto é caracterizado como uma
narrativa transmidia. Dessa maneira, também foram desenvolvidos
um card game, um board game e um infogréafico interativo.

(8]

Titulo: RelagGes entre games e franquias transmidia. Até onde
0 mercado interfere?

Autores: Monica Stein

Data: 2016

Trilha: IndUstria

Link:
http://www.sbgames.org/shgames2016/downloads/anais/159702.p
df

Midias (de quais para quais): livro para cinema, livro para teatro,
cartoon para game, games para filmes, games para quadrinhos,
games para livros.

Narrativa mais mantida ou modificada: depende da franquia

Teorias de adaptacdo (como referencial teérico): mercado de
franquias (Liberman e Esgate), transmidia x crossmidia (Jenkins)

Observacdes gerais: Artigo focado na questdo mercadoldgica,
mostrando que os games hoje sdo pensados como produtos
transmidiaticos que permitem a adaptacdo a outros meios,
aumentando os ganhos da produtora.

Resumo:

O trabalho discute o mercado de franquias transmidia ou
crossmidia, que estendem seus produtos para derivados (adaptados
ou ndo) como livros, quadrinhos, filmes e animagdes, dentre outros.
Independentemente do tamanho da empresa, desenvolver jogos que
possam ser estendidos a outros meios depende do modelo de
negocio das empresas. Muitas empresas ndo querem apenas viver
do ganho com os jogos e, assim, estendem a franquia de seus
produtos, mas isso ja pode estar saturando alguns mercados. O
termo “franquia de midia” foi designado por Liberman e Esgate
[29] e define a estratégia de sinergia que possibilita que um produto
de sucesso seja explorado em adaptagdes por outras midias. Esse
interesse inicial era apenas mercadoldgico, focado na lucratividade
e ndo em como ocorria, Se era apenas uma adaptacdo ou se
adicionava algo ao universo da narrativa. Sendo assim, o
entendimento hoje é que franquia crossmidia é apenas a adaptacao
do contetido para outras midias, enquanto franquia transmidia tem
0 mesmo contetido central, mas trabalhando aspectos especificos
em cada midia. Jenkins [10] defende que produtos midiaticos
devem ser independentes e que, em teoria, é possivel consumir a
midia original sem necessariamente migrar para as demais midias
para compreender a narrativa. Dessa maneira, uma mesma franquia
pode escolher ser ora transmidia, ora crossmidia, conforme a
necessidade ou mercado.
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No caso dos games, estes podem figurar como geradores da
franquia ou serem uma variagdo midiatica da narrativa. Na grande
maioria dos casos em que o0 game é gerador, a franquia tende a ser
trasmidia, ja que o gameplay, que é a experiencia criada para o
jogador durante o jogo, é normalmente a parte mais importante, em
detrimento da narrativa, que pode até ndo existir, como em jogos
como Tetris ou Candy Crush. “Os games estdo sendo estendidos
em franquias que buscam explorar de forma potencializada as
extensdes narrativas de determinados jogos para que possam,
inclusive, ter determinados produtos viabilizando em sequéncias”
[8]. Assassins Creed é um dos mais bem-sucedidos exemplos nessa
area, criando contedos para quadrinhos, sequéncias de livros e
filme. Mas essas adaptagBes respondem a demandas
mercadoldgicas, e a viabilidade comercial das extensdes tem que
ser medida e parametrizada antes, incluindo a possivel expanséo do
publico-alvo com a adaptacéo, o que justificaria tais produgdes.

O mercado das produtoras conta com empresas de pequeno,
médio e grande porte. Em sua maioria, s80 empresas pequenas
chamadas indies, produtoras independentes dos grandes
conglomerados do entretenimento. O Brasil é ainda um mercado
insipiente e a maior parte de sua producdo esta voltada ao mercado
externo.

Os grandes conglomerados de midia podem ser classificados em
verticais, que controlam seus produtos da criagdo a distribuicéo, ou
horizontais, que sdo donos de outros no mesmo segmento. De
maneira geral, quando se fala de jogos, os grandes conglomerados
estdo envolvidos seja na cria¢do, seja na contratagdo de empresas
que criam jogos ligados aos seus produtos. A pressdo da indistria
influencia diretamente os projetos, a aceleracdo de processos ou a
pressdo por prazos e orgamentos.

Nem sempre o alcance que uma producdo pode ter é visto ou
pensado em sua criacdo. O exemplo é o Club Penguim, criado para
ser uma ilha que reunia jogadores e continha minigames, mas que
ao ser comprado pela Disney foi expandido para livros, avatares,
action figures e outros produtos licenciados, incluindo contetdos,
nos livros por exemplo, que desbloqueavam fases ou outros
conteidos nos jogos.

O universo adulto do século XXI tornou-se voltado ao
entretenimento por meio do processo de infantilizagdo promovido
pelo marketing, que gera a sensacao de felicidade naquilo que era
prazeroso nos anos de infancia, como jogos, filmes e quadrinhos, o
que acaba explicando as diversas franquias transmidia que temos
hoje, assim como suas extensdes.

Fica claro no artigo que a indudstria do entretenimento pode
interferir diretamente no direcionamento das franquias midiaticas e
crossmidiativas, uma vez que tem como estratégia a infantilizacéo
do consumo e a promessa da eterna juventude por meio das
extensdes de seus contelidos. Pensar esses aspectos ndo é uma
exigéncia, mas uma possibilidade a ser explorada, caso o jogo tenha
sucesso. Outro aspecto é que o gameplay é o fator mais importante
e 0 que definird o sucesso do game, tendo este uma narrativa ou
ndo. Mas é a narrativa e seus ganchos que possibilitardo a expansdo
para outras midias.

5 DiscussAo

Em primeiro lugar, cabe notar que cinco dos sete trabalhos
analisados foram apresentados na Trilha de Artes e Design,
indicando que essa parece ser a trilha mais adequada no SBGames
para a discussdo de adaptacdes e questdes relacionadas a
transmidia.

Além disso, é importante também destacar que quatro dos sete
trabalhos abordaram a adaptacéo de livros para games, o que parece
ser uma tendéncia e até mesmo uma necessidade da area
educacional, em que, como vimos, 0s alunos estdo cada vez menos
interessados na leitura, especialmente dos grandes classicos. As
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adaptacdes, como vimos, seriam tentativas de despertar o interesse
pelas obras originais, incentivando os alunos a leitura.

Além de um desses quatro trabalhos sugerir extensdes para 0
game — o0 caso da adaptacdo de Macunaima [7], sdo também
apresentados dois exemplos em que a extensdo é um elemento
importante do design. RothFather [5], apesar de ndo estar voltado
para a educagdo, nasce ja com o espirito transmidia, enquanto Os
Guardides da Floresta [3], voltado para a aprendizagem, concebe
extensOes desenvolvidas pelos proprios professores e/ou alunos.

A andlise realizada apontou, nesse sentido, uma confusdo
conceitual sutil. Para Jenkins [11], histérias transmidia sdo, em seu
sentido mais basico, histérias que sdo contadas em mdaltiplas
midias. Hoje, as historias mais significativas tendem a fluir por
multiplas plataformas de midia, mas com caracteristicas proprias.
Por exemplo, existem centenas de diferentes Pokémons, cada um
com formas evolucionarias multiplas e um conjunto complexo de
caracteristicas, mas ndo ha um texto Unico com informages sobre
essas varias espécies. Ao contrario, a crianca retne informacoes de
vérias midias, de forma que cada uma saiba algo que seus amigos
ndo sabem. Por consequéncia, a crianca pode compartilhar sua
expertise com as outras. A navegagdo transmidia significa
justamente essa habilidade de seguir o fluxo das histérias e
informagGes por multiplas modalidades. [11]. Além disso, como
vimos, a motivacao das franquias transmidia é econdmica.

Mas isso ndo ocorre na educagdo, muito menos nas adaptagdes
analisadas (O pais das quimeras, Iracema, A retirada de Laguna e
Macunaima). Esses e varios outros casos ndo tém demandas
econdmicas e ndo esperam que histdrias sejam contadas aos
poucos, aos pedagos, por multiplas midias. Ao contrario, ha sempre
nesses casos uma obra original, um cléssico, que detém a primazia
da narrativa e para a qual, no final das contas, os games procuram
direcionar os alunos. Os games sdo utilizados, portanto, como
estratégia pedagdgica de conversdo a leitura.

Nesse sentido, podemos dizer que os casos de adaptacdes
voltadas a educacdo sdo muito mais exemplos de crossmidia
(adaptacdes para outras midias) do que de transmidia (em que os
aspectos do contetdo sdo trabalhados especificamente em cada
midia). Se esse pode ser considerado o caso de RothFather e de Os
Guardides da Floresta (apesar de este Gltimo ndo ter motivacdes
econémicas), ndo € o dos quatro textos adaptados mencionados,
nem de muitos outros que tém gerado games. A confusdo
conceitual, portanto, se da entre adaptacdes crossmidia e
transmidia.

Mas hé ainda mais uma camada semantica que contribui para a
confusdo. A remediagdo € um processo em que uma midia passa a
incorporar ou imitar elementos de outras midias. N&o envolve
necessariamente adaptagdo, nem esta necessariamente inserida no
universo das franquias transmidia. Portanto, assim como seria
inadequado tratar adaptacOes de classicos da literatura para games
utilizando a teoria das franquias transmidia de Jenkins, seria
também inadequado pensar em adaptacdo quando se estd na
verdade trabalhando com exemplos de remediacéo.

Essa confusdo se configura na pratica claramente quando
observamos os resultados da revisdo de literatura de Kastensmidt
[1] nos Proceedigns do SBGames de 2012 e 2013, que, além de ndo
explicitar a metodologia das buscas e os critérios de inclusdo e
exclusdo utilizados, supostamente buscando artigos sobre
adaptacdo, encontra quatro artigos [30][31][32][33] que
efetivamente ndo tratam de adaptacéo (ou crossmidia), mas muito
mais de transmidia ou remediacéo, além de alguns aspectos tedricos
gerais. E — o que talvez seja o ponto mais grave e que sirva de
prova para nossa argumentacéo —, deixa de fora um artigo [2] que
explora diretamente a adaptagdo de um conto de Machado de Assis
para um game, assim como outro artigo que aborda essas questdes
de maneira geral [3].
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6 CONCLUSAO

Este artigo ndo identificou crescimento na producdo de estudos
sobre adaptacbes de/para games, refutando assim sua hipétese
inicial. Ao contrario, temos de continuar a concordar com
Kastensmidt [1] que as adaptacdes de jogos digitais continuam ndo
recebendo a atengdo académica necessaria; pesquisas sobre
adaptacdes de/para jogos continuam sendo um campo promissor de
trabalho, justamente pela diferenga entre os casos concretos € 0
interesse da academia em estuda-los.

Este artigo demonstrou também que é essencial distinguir os
conceitos de adaptagdes crossmidia e transmidia, assim como os
conceitos de adaptacdo, transmidia e remedia¢do. As influéncias
entre jogos digitais e outras midias, os estudos de jogos digitais nas
narrativas transmidiaticas e mesmo o poder remediador da Internet
em relagdo a varias midias sdo campos de pesquisa bastante
interessantes, mas, mesmo sem fronteiras tdo nitidas, é necessario
reconhecer que ha um campo proprio (e nobre), o das adaptagdes
de/para games, que interessa inclusive diretamente a educacao.

Esperamos assim que este artigo auxilie pesquisadores a focarem
melhor suas pesquisas nessas areas, com as distingdes conceituais
apontadas.
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