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Figura 1: imagem do jogo Lego Jurassic Park (2015) e do primeiro filme Jurassic Park (1993)

REsumo

A indGstria do entretenimento tem possibilitado o estudo das
interfaces de midia e dentro desse cenario ha a relagdao entre os
filmes cinematograficos e os games. Uma das possibilidades sdo
as transposi¢des/adaptacdes que envolvem diferentes formatos de
meios. O objetivo do presente trabalho ¢ analisar as peculiaridades
entre a adaptagdo dos filmes para os games da franquia
cinematografica Jurassic Park (1993, 1997, 2001 e 2015). A
pesquisa ¢ classificada como documental e descritiva, de
abordagem qualitativa. Foram assistidos os quatro filmes que
compdem a franquia Jurassic Park e jogados e analisados, de
forma descritiva, os games: Jurassic Park: the game (2011,
Telltale Games), e Lego Jurassic Park (2015, TT Fusion, TT
Games). Com os resultados percebe-se que os games de Jurassic
Park proporcionam nao somente uma experiéncia de adaptagio
filmica, mas colaboram para uma narrativa transmidia dos
respectivos filmes por possibilitarem novas experiéncias ao
espectador/consumidor com revelagdbes de enredo ndo
apresentados nas historias de origem.

Palavras-chave: interfaces; cinema; games; narrativa; Jurassic
Park.

1 INTRODUGAO

Os games, ou jogos eletronicos, tém seu surgimento ha pouco
mais de 40 anos e, desde entdo, vém tomando espago na cultura
midiatica. Nas duas primeiras décadas, comecaram a ser tratados
como um simples entretenimento, ¢ hoje, sdo aceitos de forma
madura e expressiva pelos atores sociais, o que tem despertado o
interesse nos estudos relacionados a area [1].

O cinema, surgido no final do século XIX, também demorou
para ser reconhecido como area e objeto de estudo importante da
ciéncia. Foi apenas com o passar dos anos que ele e os games
comegaram a ter os seus devidos reconhecimentos pelos
pesquisadores. Os games movimentam um mercado financeiro
superior a industria cinematografica e sdo um dos grandes
responsaveis pela industria do entretenimento [2].

O entretenimento ¢ compreendido como toda a linguagem que
expressa as ideias, sentimentos e comportamentos no ritmo da
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diversdo a partir dos produtos de midia e que facilitam o
consumismo [3]. O entretenimento ndo pode ser considerado
apenas um show, “mas também negocio, e sendo assim, os
produtores precisam estar razoavelmente seguros de que
conseguirdo obter retorno sobre seus investimentos™ [4].

Para que sejam atraidos novos consumidores, por vezes, sdo
realizadas “adaptacdes para videogames baseadas em filmes que
sd0 uma outra maneira de tomar a ‘propriedade’ de uma ‘franquia’
e reutiliza-la em outra midia” [5]. Foi nesse contexto que surgiram
as interfaces de midia, e dentre elas um setor lucrativo que sio as
adaptagdes de filmes cinematograficos para outras plataformas
como as historias em quadrinhos, os desenhos animados, os jogos
eletr6nicos, entre outros.

O presente trabalho estuda a franquia Jurassic Park iniciada em
1993, por Steven Spielberg, a partir de uma adaptagdo de livro
homonimo. Em 1997, foi langada a continuagdo: Jurassic Park: o
mundo perdido (dir. Steven Spielberg) e, no ano de 2001, Jurassic
Park 1II (dir. Joe Johnston). Em 2015, com o objetivo de
conseguir novos espectadores e¢ retomar os fas da trilogia, a
Universal produziu Jurassic World (dir. Colin Trevorrow), ao
custo de mais ou menos US$ 150 milhdes. O filme teve uma das
maiores estreias da historia do cinema, com uma arrecadagdo
mundial de US$ 511,8 milhdes em ingressos vendidos no seu fim
de semana de estreia [6].

Esses filmes foram adaptados/transpostos para alguns jogos
eletronicos, em diferentes plataformas, os quais sdo estudados
neste trabalho: Jurassic Park: the game (2011, Telltale Games)
que cria uma histdria paralela a narrativa do primeiro filme (de
1993), e Lego Jurassic Park (2015, TT Fusion, TT Games) que
adapta cada uma das quatro historias dos filmes cinematograficos.

Para agradar mercados globais, as adaptagdes de produtos de
midia, geralmente, sdo pensadas em questdes econdmicas em que
sdo alteradas especificidades culturais, regionais ou a histéria do
texto. “Jogos de videogames derivados de filmes populares, e
vice-versa, sdo formas Obvias de capitalizar uma ‘franquia’ e
expandir seu mercado” [5]. Por isso, muitos jogos sdo adaptados
de acordo com os formatos e publicos diferentes.

O objetivo geral deste trabalho, portanto, ¢ analisar, de forma
descritiva, as peculiaridades entre a adaptacdo dos filmes (1993,
1997, 2001 e 2015) para os games (2011 e 2015) da franquia
cinematografica Jurassic Park. O estudo ¢ integrante de um
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projeto maior realizado no grupo Monitor de Midia
(Univali/CNPq); resultante de uma pesquisa de iniciagdo
cientifica apoiada institucionalmente por meio do Programa de
Bolsas Universitarias de Santa Catarina (Artigo 170, Governo do
Estado de Santa Catarina, Univali).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os games sdo os melhores exemplos para estudos de questdes
acerca das adaptacdes e interagdes pois eles possuem uma relagio
extremamente proxima com os filmes numa relagdo permeavel.
Geralmente, as narrativas dos filmes ddo subsidios aos jogos, que
ndo possuem a mesma seguranc¢a que no cinema em relagdo ao
protagonista. Nesse caso, a inseguranga e tensdo fazem parte do
divertimento do jogador. Nos games, “o importante & o processo,
ndo o produto final” [5].

Ao contrario do audiovisual, os games permitem a profundidade
dos estudos analiticos relacionados a arte e & comunicagéo a partir
da sua forma peculiar: a interagdo, por meio da acdo do jogador
[7].

Nos ultimos anos tém surgido varias  pesquisas
multidisciplinares sobre os jogos eletrénicos, o que tem
possibilitado um aprofundamento critico sobre essa midia, apesar
de ainda haver certo preconceito acerca dela. Da mesma forma,
pesquisadores tentam compreender, em profundidade, as
peculiaridades dos games e sua importancia psiquica e cultural na
sociedade [2].

Provenientes de um imaginario coletivo, os games estdo
relacionados “a busca da diversdo, do lazer e do desligamento das
tarefas e responsabilidades do mundo cotidiano; ¢ um objeto
Iudico que leva o individuo a imersdo” [8]. Os jogos se situam
num limiar de dois mundos: o da imaginagdo e fantasia (fic¢éo) e
do cotidiano (vida real). O game designer, a partir desse cenario,
constroi um sistema de simbolos com esses elementos para
contextualizar um jogo [8]. Os games podem ser substitutos dos
filmes, ndo somente no tempo livre dos atores sociais, mas na
lacuna deixada pelos cinemas que fecham por falta de piblico. E
uma espécie de “deslocamento cultural” [9].

Do cinema contemporaneo tomam as vertentes mais
violentas: cenas bélicas, corridas de carros e moto, lutas
de carat¢ e boxe. Familiarizam diretamente com a
sensualidade e a eficacia da tecnologia: ddo uma tela-
espelho, em que se encena o proprio poder, a fascinagdo
de lutar com as grandes for¢cas do mundo aproveitando as
ultimas técnicas e sem o risco das confrontagdes diretas.
[9]

E uma forma de ganhar dos outros ou até mesmo de participar
da possibilidade de ser derrotado. E uma descorporificagio do
perigo, e que fica apenas na perda das moedas na maquina de
jogos ou no game over da tela [9].

Devido as suas multiplas possibilidades artisticas, os games
conseguem integrar roteiro ¢ imagens de forma versatil. “Hé ainda
a vantagem de serem interativos e reativos a experiéncia do
jogador, além de penetrarem em seu lar, onde o individuo esta
livre de criticas sociais”. E uma industria que cresce
continuamente, ano apds ano, ¢ cada vez mais faz parte da rotina
dos atores sociais, por meio de celulares, computadores, entre
outros [7].

A industria dos games propicia o estimulo ao avango das
tecnologias do entretenimento. Se aproveita de pesquisas de ponta
disponibilizadas em grande escala ¢ de forma bastante rapida.
Apesar de, inicialmente, ter sido vista de forma menosprezada,
atualmente, a industria dos games ¢é o retrato de uma cultura que
ultrapassa as questdes de entretenimento e também estd presente
na area educativa e faz parte da cultura pop na sociedade
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contemporanea [2]. “Poucos tém ainda duvidas de que se trata de
um expressivo e complexo fendmeno cultural, estético e de
linguagem, que foi capaz de desenvolver, em seu curto periodo de
existéncia, toda uma retdrica propria que cumpre ser investigada”
[2].

A narrativa dos games “mudam e reagem de acordo com o
desejo do jogador” [7] Uma experiéncia que se configura com a
interagdo de, pelo menos, uma pessoa que se torna um agente
interativo na obra, ao contrdrio de um espectador de cinema, ou
um leitor, ou ouvinte.

Um filme possui uma estrutura narrativa de trés atos: com um
comego, um meio ¢ um fim. No filme adaptado para o game
também pode-se dizer da existéncia dessa estrutura, porém, de
forma diferenciada [5].

Ao relacionar as interfaces de midia, ¢ possivel afirmar que “o
cinema, inclusive, ¢ a forma de arte institucionalizada que mais se
aproxima dos games, por se tratar de uma expressdo visual
moderna e ligada ao setor de entretenimento” [7]. O autor ainda
complementa que:

Pelo ponto de vista técnico, [...] o cinema estd
intimamente ligado ao teatro e derivado da fotografia, que,
por sua vez, adota aspectos da pintura, fazendo assim do
cinema, em sua génese, uma herdeira das mais
tradicionais formas de arte da histéria da humanidade. [7]

Por suas caracteristicas hibridas, os games possuem a
intersec¢@o de diversas linguagens que se traduzem num processo
de tradugdo intersemidtica, no qual transpde-se signos de uma
midia para outra. A relagdo entre os games e o cinema ¢ cada vez
mais evidente devido a conexdo de ambos [2].

Muitos filmes se utilizam de técnicas dos games para narrar
cenas — como € o caso de Matrix (1999, dir. Andy e Lana
Wachowski) e Kill Bill 1 e 2 (2003 e 2004, dir. Quentin
Tarantino) — ou em casos em que 0 game se torna o complemento
de cenas como aconteceu com o jogo oriundo de Star Wars: o
despertar da for¢a (2015, dir. J. J. Abrams).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa ¢ classificada como documental e descritiva, e tem
abordagem qualitativa. A pesquisa documental proporciona a
vantagem de ser uma fonte rica e estavel de dados. Com o
diferencial da natureza das fontes, sendo um material que ainda
ndo recebeu tratamento analitico, ou que pode ser reelaborado de
acordo com o objetivo da pesquisa. Além de oferecer a
possibilidade de levantar hipdteses a serem testadas em outros
meios [10].

Nesse sentido, ¢ necessario levantar os dados e o porque desses
dados com a pesquisa descritiva; que tem como objetivo a
descrigdo das caracteristicas de uma populagdo, fendmeno ou de
estabelecimento de relagdes entre as varidveis; o que permite
analisar as informagdes com base nos assuntos reunidos referente
ao que foi pesquisado [10].

Para tanto é necessario compreender e classificar os diversos
processos do problema em questdo com a utilizagdo da abordagem
qualitativa. Essa abordagem trabalha com o universo de emogdes,
crengas, valores, aspiragdes e também com significados [11].

Os quatro filmes que compdem a franquia Jurassic Park (1993,
1997, 2001 e 2015) foram assistidos duas vezes cada um, assim
como, foram jogados e estudados os games: Jurassic Park: the
game (2011, Telltale Games) e Lego Jurassic Park (2015, TT
Fusion, TT Games).

As dimensdes analisadas nos jogos estdo relacionadas aos
protagonistas, cenario, inimigos, aliados, desafios e premiagao.
Essas categorias sdo definidas com base nos autores da
fundamentagéo teodrica. Todas as analises estdo descritas a seguir.
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3.1 Analise de Jurassic Park: the game (2011)

O enredo do jogo ¢ baseado nos acontecimentos do primeiro
filme. A histéria acontece em 1993, na ilha ficticia Nublar,
durante a falha no sistema que desliga toda a energia do parque,
assim como no filme. Gerry Harding, o veterinario chefe do
parque, recebe a visita de sua filha Jessica Harding e aproveita
para mostrar o parque e suas atragdes. Paralelamente, uma dupla
de mercendrios, Nima Cruz e Miles Chadwick, que trabalham
para a Biosyn, rival da criadora do parque, a InGen, adentram ao
parque para roubar embrides refrigerados dos dinossauros para
que possam ser utilizados com outros propdsitos.

Como os sistemas do parque estdo desligados, os presentes na
ilha ficam ameagados pela falta de seguranga. Por temer um
ataque dos dinossauros, uma equipe de resgate ¢ enviada pela
InGen, mas perde o controle na hora do pouso e o contato com a
torre. A segunda equipe de resgate, comandada por Billy Yoder e
Oscar Morales, ¢ enviada de helicoptero pela InGen para resgatar
os sobreviventes. Porém, o helicoptero ¢ danificado e precisam
fazer um pouso de emergéncia. Sem contato com o0s seus
supervisores em terra, os sobreviventes devem arrumar uma forma
de escapar da ilha.

O game possui seu enredo como se estivesse acontecendo
durante o primeiro filme (de 1993), mas termina antes do
segundo. Chama a atengdo do jogador pela promessa de convida-
lo a participar da resolugdo de alguns dos plots presentes na
narrativa do primeiro filme. Por exemplo, mostrar o que
aconteceu com o recipiente em que Dennis Nedry carregava os
embrides roubados dos laboratorios da InGen. Esse tipo de
narrativa permite ao jogador uma experiéncia de participar como
agente interativo da obra [7].

Com os subsidios da narrativa dos filmes dados aos games, ¢
possivel que o jogador se torne o protagonista e receba todas as
emogdes da narrativa; de modo com que a inseguranga ¢ a tensao
facam parte do divertimento do jogador, sendo ele também
participante do processo [5].

A primeira protagonista apresentada ¢ Jessica Harding. Durante
o desenvolvimento da trama, ¢ mostrado o amadurecimento de
Jessica em relagdo ao seu comportamento rebelde, e o lago com o
seu pai, que foi fortalecido durante a histéria. A segunda
protagonista ¢ Nima Cruz. O jogo se aproveita dos cendrios ja
construidos no primeiro filme, e apresenta novos. Ha algumas
modificagdes, mas mantém ha coeréncia com os cenarios do
primeiro filme. E perceptivel a semelhanga entre os ambientes do
filme e do game como, por exemplo, o centro de visitantes do
parque. Também se encontram outros elementos visuais: as placas
de sinalizagdo e os meios de transporte usados, como o carro
elétrico e o jipe.

Outro ponto de destaque ¢ o uso da empresa (ficticia)
responsavel pela criagdo dos dinossauros, a InGen, utilizada no
filme e no jogo (citadas em didlogos dos personagens). Dos
inimigos nao-humanos, 0 maior ¢ mais perigoso presente no jogo
¢ o Tiranossauro, assim como, outros dinossauros podem ser
listados como inimigos, por exemplo: os Dilofossauros,
Troodonte, Velociraptor, Tirossauro, Compsognato,
Herrerassauro, entre outros. Dos inimigos humanos, ha Billy
Yoder, que pode ser encaixado como um antagonista, que expde
esse lado nos minutos finais do jogo. O desafio é escapar da ilha e
sobreviver aos dinossauros. Em cada capitulo, desafios variados
sdo propostos ao jogador, que utilizam o point and click - estilo de
jogabilidade do presente jogo.

Nesse estilo de jogo, o jogador deve pressionar botdes para
interagir com a cena/cendrio, para dar sequéncia a histéria. Em
muitos momentos o jogador deve pressionar o botdo no momento
certo, caso contrario, perde pontos para o ranking ou recebe um
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game over. Um exemplo de desafio: fugir de um Tiranossauro
Rex, ao apertar os botdes corretos no tempo certo para correr e
desviar de objetos; de forma com que se cria uma tela-espelho e
proporciona uma fascinagdo pelo poder de controle que a
tecnologia pode oferecer. Os games, além de preencherem o
tempo livre dos atores sociais, permitem que os jogadores se
conectem aos fascinios dos riscos de fazer parte de uma guerra,
luta, corrida e todos os tipos de perigo. Uma forma de correr o
risco de ser derrotado, porém ndo no mundo fisico, apenas no
enredo do jogo [9].

O jogo ¢ dividido em 4 episddios/enredos, sdo eles: o intruso, a
cavalaria, as profundezas e os sobreviventes. O ranking ¢ avaliado
individualmente em cada capitulo dentro desses episodios. Caso o
jogador aperte os botdes no momento e na ordem certa, o ranking
¢ avaliado como ouro. Se cometer erros ¢ avaliado como prata,
caso continue no erro, seu ranking chega até o bronze (se cometer
muitos erros que ndo causem game over, seu ranking é zerado e
contado como “nulo”). O ranking nao influencia na historia,
apenas na pontuagdo no fim de cada episddio. Apesar do jogo
aproveitar o mesmo universo que o do primeiro filme, em nenhum
momento acontece a interacdo ou apari¢do dos personagens da
obra de origem. A produgdo tenta inserir apenas alguns elementos
relacionados ao filme, como o caso do roubo dos embrides.

O personagem do jogo, Gerry Harding, foi criado como sendo o
pai de duas meninas, Jessica Harding (presente no jogo) e Sarah
Harding; sendo Sarah uma personagem criada apenas no segundo
filme. Essa criagdo de personagem foi feita, possivelmente, para
tentar criar uma interagdo com os filmes. O ponto ¢ fortalecido
devido a falta de interacdo ou a pouca relevancia de Sarah durante
o enredo.

3.2 Analise de Lego Jurassic Park (2015)
O jogo ¢ uma representacdo dos quatro filmes da franquia e se

divide em quatro episddios. Cada episddio ¢ dividido por
capitulos e, em cada capitulo, o jogador assume o papel de um
personagem correspondente no momento do filme.

Os plots do filme sdo os mesmos do jogo, e a histdria ocorre de
forma linear. O plot é responsavel pela acdo dramatica da historia.
Nao ha preocupagdo em construir uma nova narrativa ou novos
dialogos dentro do jogo, o foco € recriar o filme para o game, ao
colocar elementos de puzzle na jogabilidade [12].

Os protagonistas sdo os mesmos que os dos filmes e
correspondem as partes certas das obras de origem. Alguns
personagens s3o bloqueados para escolha, sendo liberados quando
o jogador os encontra dentro do jogo. Os personagens sdo pré-
selecionados pelo proprio jogo. Em cada capitulo, porém, ao ser
jogado novamente, o jogador pode escolher personagens ja
habilitados. Nao ha nenhuma novidade em relagdo aos
personagens, as falas sdo recortadas do filme e inseridas no jogo.
Assim, ¢ feita apenas uma adaptacdo, em que ndo se insere
nenhum outro didlogo ou elemento que possa acrescentar e
enriquecer a historia do filme ou dos personagens.

Os cenarios sdo reprodugdes dos filmes, os quais estdo
adaptados para suportar a jogabilidade. Possuem desafios de level
design, limitagdes e dispdem de itens para a coleta, além de
outros, sempre semelhantes com os visuais dos filmes. Nao existe
a adi¢do de nenhum outro cendrio para qualquer episédio. Alguns
ambientes sdo estendidos para criar novos puzzles adaptados junto
com a jogabilidade.

Essa interacdo entre game e filme ocorre pelas caracteristicas
hibridas do game, em que se resulta de uma transposicao de
signos de uma midia para outra [2].

Os antagonistas s3o os mesmos que os dos filmes:
Tiranossauros, Velociraptors, Herrerassauros, entre outros. B
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importante ressaltar que nos jogos da franquia Lego ndo sdo
mostradas questdes de violéncias e aspectos do género, como
sangue, drogas, entre outros. Tudo isso ¢ substituido por
elementos comicos.

Os desafios do jogo envolvem os mesmos referentes aos que
que estdo relacionados com os filmes. Os desafios desse género de
jogo envolvem a resolucdo de puzzles como, por exemplo, obter
objetos, construir caminho. No jogo, o desafio mais comum ¢
construir objetos para habilitar novas areas e assim dar sequéncia
na historia.

A premiagdo ocorre apos o fim de cada capitulo, de acordo com
os itens coletados. Os itens para coletas sdo: moedas, minikits,
bloco de ambar, personagens e veiculos.

. As moedas sdo representadas por pecas de Lego e
servem para compra de itens no menu. Em cada fase existe
um nimero maximo de moedas que podem ser adquiridas.
Caso consiga certo valor, o jogador consegue uma conquista
(conta porcentagem para completar o game 100%);

. Os minikits sdo itens colecionaveis que liberam alguns
objetos secretos. Ao coletar 10 minikits, um objeto secreto é
liberado (conta como porcentagem para completar o game
100%);

[ Blocos de ambar sdo colecionaveis e liberam
dinossauros ap6s o fim de cada capitulo;

° O jogador desbloqueia novos personagens ap6s o fim de
cada capitulo (conta porcentagem para completar o game
100%);

. O jogador desbloqueia novos veiculos apds o fim de
cada capitulo (conta porcentagem para completar o game
100%);

. O bloco de “fase completa” ¢ desbloqueado caso o
jogador consiga todas as moedas e todos os minikits;

Os veiculos e personagens sdao desbloqueados caso o jogador
interaja com eles.

Por meio da analise descritiva é possivel afirmar que Lego
Jurassic Park se refere a uma releitura dos quatro filmes feita para
0s jogos, ¢ ndo acrescenta elementos no quesito de enredo, tanto
para historia quanto para os personagens. Porém, causa novas
sensagdes ao jogador/espectador por trabalhar com questdes de
comicidade.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho teve como objetivo analisar as peculiaridades entre a
adaptagdo dos filmes para os games da franquia cinematografica
Jurassic Park, composta pela quadrilogia filmica produzida entre
os anos de 1993 e 2015.

Por meio da analise de Jurassic Park: the game (2011) foi
percebido que este se baseia apenas nos acontecimentos do
primeiro filme, de 1993. O foco estd na falha do sistema de
energia do parque, o mesmo que acontece na obra
cinematografica. O jogo ajuda a resolver alguns acontecimentos
ndo explorados no filme como, por exemplo, o acontecimento
com o recipiente no qual um dos personagens guardava os
embrides roubados. O jogo também se utiliza de cenarios que
aparecem no filme, porém, seus personagens sdo diferentes do
original, o que proporciona novas experiéncias ao jogador.

O segundo game analisado, Lego Jurassic Park (2015), pode ser
considerado uma representagdo dos quatro filmes de origem,
sendo que este se divide também em quatro episodios,
representando cada um dos filmes. Ndo hd um acréscimo de
elementos as historias cinematograficas e o enredo acontece de
forma linear. Os protagonistas sdo os mesmos dos filmes, assim
como, ha semelhangas com cenarios ¢ ambientes. Entretanto, em
nenhuma parte do game é mostrada violéncia, sangue, ou aspectos
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similares como ocorre em boa parte dos enredos dos quatro filmes
de origem. Tudo isso ¢ substituido por aspectos cOmicos que
causam novas sensagdes ao jogador/espectador.

Com os resultados das analises percebe-se que os games de
Jurassic Park proporcionam ndo somente uma experiéncia de
adaptagdo/transposi¢do filmica, mas colaboram para uma
narrativa transmidia dos respectivos filmes por acrescentarem
novas experiéncias ao espectador, principalmente o game
produzido em 2011.

A narrativa transmidia é uma arte de construir universos, nos
quais as histérias ndo dependem umas das outras, sdo
independentes, ¢ contribuem para que se conheca mais a historia
de origem sob outras perspectivas [13].

Por meio desse cenario (trans)mididtico deixa-se de sugestdo
novas possibilidades de estudos que envolvam a narrativa
transmidia de Jurassic Park a partir de outras plataformas, além
dos games.
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