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Resumo: Adaptações de jogos digitais é uma área pouco estudada e rica em possibilidades
para pesquisa. Este artigo apresenta as adaptações mais comuns de jogos digitais e aponta
áreas para o estudo destas adaptações. As áreas discutidas incluem: processos, transmídia e
remidiação. Para cada área, o artigo sugere múltiplas abordagens para as pesquisas.
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Introdução

Este artigo surgiu de uma palestra apresentada durante a 1ª Jornada de Estudos de
Adaptação, em novembro de 2013. Durante o evento, o autor, pesquisador na área de jogos
digitais e profissional de quinze anos de experiência na área, destacou várias possibilidades
de pesquisa na área de adaptações de jogos digitais.

Adaptações de jogos digitais  é uma área pouco estudada e rica em possibilidades.
Neste artigo, tentamos oferecer um ponto de partida para pesquisadores interessados na área.

Este artigo começa com uma revisão de estudos recentes da área. Depois, o artigo
aponta às mídias mais relacionadas às adaptações de jogos digitais neste momento, seguindo
as ligações entre jogos digitais e outras mídias. Após, apresentamos três ramos diferentes
para as pesquisas da área: processos de adaptação, transmídia e remidiação. Cada um destes
ramos oferece númeras abordagens de estudo.

Revisão da literatura

Relativa  a outras  áreas  de pesquisa de jogos digitais,  existe  pouca pesquisa sobre
adaptações. Por exemplo, quando olhamos o último volume dos proceedings de SBGames, a
principal conferência brasileira de jogos digitais, encontramos mais de uma dúzia de artigos
dedicados às narrativas de jogos digitais, mas apenas dois relacionados às adaptações. Nesta
secção, apresentamos produções nacionais e internacionais dos últimos anos.

Por  estudos  de  adaptações  específicas,  podemos  citar  (HEPBURN,  2010),  uma
dissertação sobre a adaptação dos jogos digitais  Mortal Kombat: Trilogy e  Resident Evil:
Director’s Cut para o cinema. (WALLIN, 2007) analisa o processo de adaptação dos filmes e
livros da série  O Senhor dos Anéis para jogos digitais. (ROCHA et al. 2010) estuda como
outras mídias fazem releituras da franquia de jogos digitais Prince of Persia. 

Na questão do equilíbrio entre narrativa e interatividade em jogos digitais, podemos
citar inúmeras fontes, mas poucas que se tratam especificamente de adaptações. A dissertação
(HEPBURN, 2010), citada acima, avalia este assunto dentro do contexto do estudo. O artigo
(VEALE, 2012) desenvolve uma série de casos para estudar o impacto de interatividade em
experiências  pseudo-cinemáticas.  Para  algumas  referências  gerais  sobre  a  questão  do
equilíbrio  de  narrativa  e  interatividade  em  jogos  digitais,  oferecemos  (SIMONS,  2007,
(PINHEIRO,  2007)  e  (PICCINI,  2012).  Não  temos  conhecimento  de  nenhum  texto  que
estuda  especificamente  os  sucessos  e  fracassos  de  adaptações  de  jogos  digitais,  porém
(HEPBURN, 2010) toca em alguns pontos desta questão. No  campo  de  transmídia,  há
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vários exemplos na literatura que aborda a contribuição do jogo digital dentro do contexto
maior  da  propriedade.  Para  títulos  focados  no  jogo  digital  em  si,  citamos  aqui  três.
(DAVIDSON, 2008) é um estudo do jogo digital Myst e sua narrativa transmídia. (FUCHS,
2013) discute a criação da narrativa do jogo digital  Alan Wake no contexto de transmídia.
(LONG, 2009), oferece uma lista de jogos digitais utilizados em narrativas transmídiáticas e
discute assuntos relacionados ao uso de jogos digitais nestes contextos. 

A questão de remidiação e influência  entre  mídias  está  recebendo atenção,  porém
existe espaço para mais literatura sobre o assunto. (BRANDÃO, 2013) e (BRANDÃO, 2013)
discutem o uso de linguagem cinematográfica em jogos digitais.  (ANDRADE e ALVES,
2011) é um estudo de caso das influências cinematográficas em um projeto desenvolvido
dentro da universidade. Pelo outro lado, (BOLTER, 2005) e (GUREVITCH, 2010) discutem
a remidiação de cinema por meio de tecnologias digitais, e (SURMAN, 2003) argumenta o
repensamento de toda a teoria de cinema com base nas influências de jogos digitais e outras
mídias. Em outra abordagem, (MUSTARO et al. 2013) analisa a maneira em que os jogos
digitais são representados no cinema. Para completar, o ensaio-vídeo criado pelo aluno de
mestrado da UCLA Matthias  Stork serve como referência  audiovisual  das sinergias entre
cinema e jogos digitais (STORK, 2013).

As mídias de adaptação

Atualmente, podemos citar jogos digitais adaptados de praticamente todas as outras
mídias de entretenimento, e vice versa. Nesta secção, olhamos as adaptações de jogos digitais
em relação a quatro das mídias mais comuns: filmes, séries, quadrihos e livros.

Criação de jogos digitais baseados em filmes é uma prática comum desde o primeiro
caso, o jogo digital  Star Wars: The Empire Strikes Back de 1982 (STAR WARS..., 1982).
Alguns exemplos recentes incluem: Clash of the Titans (CLASH OF THE TITANS, 2010),
Transformers:  Dark  of  the  Moon (TRANSFORMERS...,  2011)  e  Pacific  Rim (PACIFIC
RIM, 2013). Filmes inspirados em jogos digitais são menos comuns, porém cada vez mais
frequentes. Exemplos recentes incluem  Resident Evil 5: Retribuição (RESIDENT..., 2012),
Príncipie da Pérsia: As Areias do Tempo (PRÍNCIPE...,  2010) e  Bloodrayne: O Terceiro
Reich (BLOODRAYNE..., 2010).

Da mesma forma, é fácil encontrar jogos digitais baseados em séries de TV, como
The  Walking  Dead:  Survival  Instinct (WALKING...,  2013)  e  Young  Justice:  Legacy
(YOUNG...,  2013).  Os  anos  90  presenciaram  um número  amplo  de  desenhos  animados
baseados em jogos digitais, porém este número tem diminuído recentemente. Citamos como
um dos poucos exemplos atuais a série  Rabbids Invasion (RABBIDS INVASION, 2013),
exibida  pelo  canal  Nikelodeon.  Pelo  outro  lado,  o  crescimento  de  canais  online como
YouTube e Machinima.com possibilitou a ascendência de séries criadas especificamente por
distribuição pela Internet. Exemplos incluem webséries do tipo live-action Mortal Kombat:
Legacy (MORTAL..., 2011) e Halo 4: Forward Unto Dawn (HALO..., 2012).

Adaptações  entre  quadrinhos  e  jogos  digitais  são  comuns  nas  duas  direções.
Adaptações  recentes  de  quadrinhos  na  forma  de  jogos  digitais  incluem  The  Darkness  II
(DARKNESS  II,  2012)  e  Batman:  Arkham  Origins (BATMAN...,  2013).  Exemplos  de
quadrinhos  adaptados  de  jogos  digitais  incluem  Dragon  Age (DRAGON  AGE,  2010)  e
World of Warcraft (WORLD OF WARCRAFT, 2007).

Livros baseados em jogos digitais, os famosos romantizações ou tie-ins, são cada vez
mais comuns e populares. Doze romances baseados da série Halo foram lançados entre 2001
e  2013,  e  quatro  deles  chegaram  à  lista  de  bestsellers  do  jornal  The  New  York  Times
(WIKIPEDIA, 2013). O livro  Assassin’s Creed – Renascença foi  entre os vinte livros de
ficção mais vendidos nos anos de 2011 e 2012 no Brasil (PUBLISHNEWS, 2013). Pelo outro
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lado, a adaptação de um livro diretamente para um jogo digital é menos comum, a maioria
dos livros  passam primeiro por outra  mídia (filme ou seriado)  antes de chegar aos jogos
digitais. Uma exceção notável é a série The Witcher (WITCHER, 2007), baseada nos livros
de Andrzej Sapkowski. O jogo digital A Game of Thrones: Genesis (GAME..., 2011) também
foi baseado nos livros e não na série.

Levando  em  conta  apenas  as  quatro  mídias  discutidas  acima  (filmes,  séries,
quadrinhos e livros) e suas adaptações de e para os jogos digitais, temos a nossa disposição
oito caminhos a estudar (figura 1).

Figura 1: Os caminhos das adaptações
Fonte: Autor

Dentro destes oito canais, há várias abordagens possíveis. Apontamos algumas das
possibilidades nas próximas secções.

Processos de adaptação

Estudar os processos de adaptação entre jogos digitais e outras mídias é uma área rica
e, por enquanto, pouca explorada. Sugirimos aqui abordagens para pesquisa.

Uma possibilidade é o estudo da adaptação de conteúdo de uma mídia para outra, seja
o conteúdo da narrativa, personagens, características ou outras áreas. (HEPBURN, 2010), por
exemplo, apresenta, entre outros assuntos, a maneira em que golpes especiais de personagens
do game  Mortal  Kombat são integrados no contexto do filme.  (ROCHA, 2010) compara
referências visuais dos jogos da série Prince of Persia com cenas do filme. (WALLIN, 2007)
é interessante porque analisa duas adaptações da série O Senhor dos Anéis que foram criadas
por dois estúdios diferentes ao mesmo tempo: uma das adaptações baseada na licença dos
filmes e outra baseada na licença dos livros. Neste caso, o autor descobre que a escolha da
licença (entre filme ou livro) pode mudar o resultado final de formas inesperadas. 

Vale mencionar aqui que é importante o pesquisador identificar, em todos os casos,
qual foi a mídia adaptada. No caso de adaptações de outras propriedades intelectuais para
jogos digitais, às vezes é difícil adivinhar de qual mídia o jogo digital foi derivado. Cada vez
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mais,  as  mídias  se  misturam,  e  o  pesquisador  precisa  localizar  a  fonte  da  licença  da
propriedade intelectual. Por exemplo, quando olhamos os copyrights associados ao jogo The
Walking  Dead:  Survival  Instinct (WALKING...,  2013),  descobrimos  que  o  dono  da
propriedade é listada como AMC Film Holdings LLC. Assim, podemos identificar que o jogo
foi adaptado da série de televisão (que foi uma adaptação dos quadrinhos).  The Walking
Dead por  Telltale  Games  (WALKING DEAD, 2012),  porém,  lista  o  copyright  sendo de
Robert  Kirkman,  LLC,  o  autor  dos  quadrinhos.  Este  segundo  jogo  digital  foi  adaptado
diretamente  dos  quadrinhos.  O  próprio  conteúdo  dos  jogos  confirma  de  onde  foram
licenciados.  O  protagonista  do  primeiro  jogo,  Daryl  Dixon,  é  um  personagem  criado
especificamente  para  a  série,  onde  o  segundo  jogo  não  contém  nenhuma  personagem
específica  da  série,  apenas  personagens  dos  quadrinhos  e  personagens  criados
especificamente para o jogo.

Outro elemento que complica as adaptações de jogos digitais e merece maior estudo é
o cabo de  guerra  que  existe  entre  narrativa  e  interatividade  nos  jogos digitais.  Afinal,  a
grande diferença entre os jogos digitais e as outras mídias mencionadas (filme, séries, livros e
quadrinhos)  é  a  interatividade.  Podemos  sentir  interação  emocional  com livros,  filmes  e
outras mídias, mas com jogos digitais, a interação acontece também no nível físico, onde o
jogador decide as ações do protagonista. A interatividade pode ser um problema nas duas
direções. Quando outras mídias são adaptadas para o meio interativo,  o roteirista perde o
controle total sobre o roteiro e tem que abrir mão para a exploração não-linear do jogador.
Quando o jogo digital é adaptado para outras mídias, os jogadores podem se estranhar ao
perder controle  sobre personagens que eles  ficaram tanto tempo interpretando,  similar  ao
efeito  de ler  um livro,  imaginar  os  personagens,  e  depois  estranhar  com as  imagens  nas
adaptações audiovisuais. A exibição do jogo digital está sempre nas mãos do jogador.

Por isso, a narrativa do jogo é, em alguns casos, delegada a uma posição inferior à
jogabilidade.  De  fato,  a  narrativa  não  é  uma  característica  necessária  do  jogo  digital.
Oferecemos como exemplo Tetris (TETRIS, 1984), um jogo sem enredo nem nenhuma outra
característica narrativa. Outros jogos oferecem uma narrativa de elementos audiovisuais sem
oferecer o que pode ser classificado como enredo. No jogo digital Space Invaders (1978), por
exemplo, o jogador entende quanto do nome do jogo tanto dos gráficos que trata se de uma
invasão alienígena. Porém, é apenas contexto. Não existe nenhuma progressão de história.
Pelo outro lado,  muitos  jogos oferecem enredos complexos,  como  Heavy Rain (HEAVY
RAIN, 2010). Qualquer pesquisa de adaptação de conteúdo precisa levar as características da
narrativa interativa em conta.

Outra  abordagem é  de  analisar  as  técnicas  de  adaptação,  estudando  os  processos
técnicos. Criação de jogos digitais é um processo complexo, com até centenas de pessoas
envolvidas nos projetos maiores. Por exemplo, mais de mil pessoas contribuíram para criar o
jogo digital  Grand Theft Auto V (MAKUCH, 2013). Em alguns casos de transmídia, o jogo
digital é criado ao mesmo tempo das outras mídias, que pode afetar os processos das duas
propriedades ao mesmo tempo. Durante a criação do projeto Avatar: The Game, por exemplo,
houve troca de tecnologia e conteúdo entre os criadores do game e do filme (GAUDIOSI,
2009).

É  também possível  estudar  o  processo  no  contexto  do  seu  resultado.  Existe  uma
história  de  sucessos  e  fracassos  extremos  (do  ponto  de  vista  crítico  e  financeiro)  nas
adaptações de jogos digitais. Por exemplo, o site Metacritic cita o filme Alone in the Dark –
O Despertar do Mal com nota 9 de 100, baseado nas resenhas de 25 críticos, e 1.8 de 10 entre
cerca de 200 usuários avaliadores (METACRITIC, 2013a). Estas avaliações colocam o filme
entre os piores 30 filmes de todos os tempos entre os críticos e os 12 piores filmes de todos os
tempos  entre  os fãs,  isso de um catálogo de mais  de 9.000 filmes.  Quatro outros filmes
baseados em jogos digitais também figuram entre os cem piores de Metacritic: Em Nome do
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Rei, Silent Hill: Revelação 3D, House of the Dead: O Filme e Mortal Kombat: A Aniquilação
(METACRITIC,  2013b).  O jogo digital  Super  Mario Bros.  (SUPER...,  1985),  votado em
enquete da IGN como o melhor jogo de todos os tempos (IGN, 2005), mas cujo filme foi um
enorme fracasso, com receita de $20,9 milhões sobre um orçamento de $48 milhões.

Para  sucessos  de  adaptações  para  jogos  digitais,  podemos  citar  as  adaptações  do
personagem Batman dos quadrinhos para  Batman: Arkham Asylum (BATMAN...,  2009) e
Batman:  Arkham  City (BATMAN...,  2011)  –  jogos  digitais  que  agradaram  os  fãs  e  já
somaram mais de 16 milhões de cópias vendidas mundialmente (VGCHARTZ, 2013).

Um estudo mais profundo dos casos de sucesso e fracasso seria interessante. Qualquer
estudo teria que olhar todas as variáveis possíveis: orçamento, direção, continuidade com a
propriedade,  ganha ou perda de interatividade e qualquer outro fator que poderia afetar a
reação do público.

Transmídia

Podemos ver, da longa lista incluída em (LONG, 2009), que o jogo digital já se tornou
elemento  quase  integral  nas  narrativas  transmidiáticas.  Existem estudos  de  jogos  digitais
dentro de narrativas transmidiáticas, porém ainda existe muito mais a pesquisar.

Uma área pouca estudada é a grande liberdade que o jogo digital oferece dentro da
narrativa  transmidiática.  Os  jogos  digitais  apresentam  uma  variedade  excepcional  de
plataformas e gêneros a explorar. Uma única propriedade pode ser distribuída por meio de
smartphones, consoles de vídeo games, PCs, tablets e redes sociais, cada plataforma com um
jogo digital próprio, criado especificamente para a tecnologia e usuários da plataforma.

Para nem falar em multiplataformas, até uma única plataforma pode servir para lançar
produtos  para  público  alvos  diferentes,  sem  criar  nenhuma  confusão  do  mercado.  Por
exemplo,  é  fácil  encontrar  vários  produtos  lançados  no  console  Xbox  360,  repetindo  os
mesmos  personagens  de  super-herois  da  Marvel,  porém para  públicos  diferentes.  A lista
inclui:  Lego  Marvel  Super  Heroes (LEGO...,  2013),  Marvel  Avengers:  Battle  for  Earth
(MARVEL  AVENGERS...,  2012),  Marvel  vs.  Capcom  Origins (MARVEL  VS.,  2012),
Marvel Super Hero Squad: Comic Combat (MARVEL SUPER..., 2011),  Ultimate Marvel
VS.  Capcom  3 (ULTIMATE...,  2011),  Marvel  Pinball (MARVEL  PINBALL,  2010)  e
Marvel: Ultimate Alliance 2 (MARVEL ULTIMATE...,  2009), para nem falar nos muitos
jogos baseados em personagens individuais como Homem de Ferro, Homem Aranha, Capitão
América e outros.

A mídia também deixa combinar franquias de forma inédita. Um exemplo é a série de
jogos digitais  Kingdom Hearts (KINGDOM HEARTS, 2002), que mistura personagens da
Disney,  como  Mickey  Mouse  e  Pato  Donald,  com  personagens  da  série  Final  Fantasy
(FINAL  FANTASY,  1987)  da  Square  Enix,  dois  universos  radicalmente  diferentes.  O
universo do Mickey Mouse é um para crianças, sem violência e com um estilo de animação
ligada a empresa norte-americana Disney e suas animações cinemáticas. O universo de Final
Fantasy  é  um  de  combate  e  violência,  com  um  estilo  inspirado  nos  animes  e  mangás
japoneses.  Outro  exemplo,  o  jogo  digital  Disney  Infinity (DISNEY  INFINITY,  2013),
combina  personagens  das  franquias  Piratas  do  Caribe,  Toy  Story,  Os Incríveis e  várias
outras.  Estes  jogos  combinam  personagens  de  forma  inédita.  Talvez  apenas  os  famosos
crossovers das histórias em quadrinhos chegam a combinar tantos personagens de origins
diferentes dentro das mesmas narrativas.

Remidiação
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A nossa terceira sugestão de pesquisa é a área de remidiação e as influências entre os
jogos digitais e outras mídias.

Muitos  pesquisadores  estudam a  influência  cada  vez  maior  entre  cinema  e  vídeo
games.  Estudos  como  (BRANDÃO,  2013)  e  (ANDRADE  e  ALVES,  2011)  focam  no
caminho de cinema para jogos digitais. (GUREVITCH, 2010) e (BOLTER, 2005), porém,
focam  no  caminho  inverso.  Quando  olhamos  a  sequência  de  luta  tipo  side-scroller em
Oldboy (OLDBOY,  2003)  ou  respawn da  protagonista  Lola  de  Corra,  Lola,  Corra
(CORRA..., 1998), é difícil ignorar estas influências.

 
Figura 2: Cenas de luta em Oldboy e Beats of Rage (2003)
Fonte: Captura de imagem do filme e do jogo digital

Além das influências visuais, existem também tentativas de colocar interatividade na
experiência cinemática, como, por exemplo, o filme Last Call (LAST CALL, 2010), onde os
personagens  na  tela  fazem  ligações  para  os  celulares  dos  espectadores.  Os  personagens
pedem  ajuda  da  audiência  e  o  filme  segue  uma  narrativa  não-linear  baseada  nos  seus
conselhos.

Fora  do  cinema,  pouca  pesquisa  está  sendo  feita  com  outras  mídias.  Porém,
argumentamos que as influências são comuns. Podemos citar, como exemplo, a influência do
estilo visual dos quadrinhos em jogos digitais como Viewtiful Joe (VIEWTIFUL JOE, 2003)
e Darkstalkers (DARKSTALKERS, 1994).

Figura 3: Viewtiful Joe (2003)
Fonte: Captura de imagem do jogo digital

As  influências  são  tão  prevalentes  hoje,  que  é  possível  até  indentificar  ciclos  de
influência.  O  jogo  digital  Batman:  Arkham  Asylum,  inspirado  em  quadrinhos,  acabou
influenciando o design de quadrinhos posteriors (PLUNKETT, 2010).

Conclusões
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Por enquanto, as adaptações de jogos digitais não estão recebendo sua devida atenção.
De mais de cem  full  papers publicados nos proceedings da SBGames 2013, conseguimos
encontrar apenas dois relacionados diretamente às adaptações. Jogos digitais têm uma alta
relevância no mundo hoje, com números massiços de pessoas gastando bilhões de horas toda
semana jogando (KASTENSMIDT, 2010).  Pesquisas sobre adaptações  de jogos precisam
receber uma atenção maior.

Material de estudo não falta. Neste artigo, listamos exemplos de adapatações de jogos
digitais relacionadas a quatro mídias:  quadrinhos, filmes, livros e séries. Há muito espaço
para pesquisas em todas estas ligações.

Inúmeras  abordagens  são  possíveis.  Neste  artigo,  sugerimos  três  linhas  para
exploração: processos, transmídia e remidiação. Cada linha oferece abordagens diferentes e
inúmeras possibilidades de pesquisa.

Na área de processos, citamos processos de adaptação de conteúdo, o equilíbrio entre
interatividade  e  narrativa,  as  técnicas  de  adaptação  e  os  resultados  das  adaptações.  Para
transmídia,  além das  pesquisas  sobre  o lugar  do  jogo digital  na narrativa  transmidiática,
sugiremos estudos das possibilidades de espalhar uma propriedade entre múltiplos gêneros ou
plataformas  e  a  combinação  inédita  de  franquias.  Em  termos  de  remidiação,  sugerimos
análises das influências entre os jogos digitais e todas as outras mídias.

O pesquisador que nunca estudou jogos digitais precisa tomar cuidado com a mídia. É
um erro  julgar  a  narrativa  interativa  do  jogo  digital  da  mesma  forma  que  se  julga  uma
narrativa linear clássica. A conexão física entre jogador e jogo e o poder que o jogador exerce
sobre o produto combina para formar uma experiência única. Na pesquisa da área, nunca
referimos ao jogador como “espectador” e sempre como “jogador”, aquele que participa no
jogo.
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