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Abstract. Introduction: Although studies on the relationship between digital
games and other media and their presence in the web of transmedia
relationships are abundant, there is a need for more discussion about the
literary field as a creative, artistic and inspirational source for game design.
The aim of this paper is to contribute to academic studies on procedures for
analyzing a digital game with a literary work as its source text. Objective:
Considering this, we propose the category of analysis “literary video game
adaptation” to refer to video games created from literary works and which
promote dialogues with the adapted in their systems according to the
intentionality and creative expression of the adapters. Methodology or Steps:
The definition of the proposed category is based on a literature review of studies
by authors such as Linda Hutcheon (2013) and Katie Salen and Eric
Zimmerman (2012) in order to characterize the perspective from which we
understand the concepts “game” and “adaptation” and how they can be
crossed to constitute the literary video game adaptation. Expected Results: By
proposing and defining this category of analysis, we hope to stimulate
discussions that contribute to elucidating the experience of playing a literary
video game adaptation and its relationship with the adapted text.

Keywords: Adaptation, Game studies, Literary video game adaptation, Video games,
Literature and video games.

Resumo. Introducio: Ainda que os estudos acerca das relagoes dos jogos
digitais com outras midias e sua presen¢a na teia de relagcoes transmidia sejam
abundantes, ha uma demanda de mais discussoes acerca do campo literario
como fonte criativa, artistica e inspiradora do game design. Assim, o presente
trabalho tem como objetivo contribuir com estudos académicos em torno de
procedimentos de andlise de um jogo digital que tenha uma obra literaria como
texto-fonte. Objetivo.: Diante disso, propomos a categoria de andlise “game-
adaptagdo literaria” para referenciar jogos digitais criados a partir de obras
literarias e que promovem didlogos com o adaptado em seus sistemas de acordo
com a intencionalidade e a expressdo criativa dos adaptadores. Metodologia
ou Etapas: A categoria proposta é definida a partir da revisdao bibliografica de
estudos de autores como Linda Hutcheon (2013) e Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012) de modo a caracterizar a perspectiva por qual
compreendemos os conceitos “game” e “adaptagdo” e como eles podem ser
cruzados para constituir a game-adaptagdo literdria. Resultados Esperados:
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Ao propor e definir essa categoria de andlise, espera-se estimular discussoes
que contribuam para a elucida¢do da experiéncia de jogar uma game-
adaptagdo literaria e sua relagdo com o texto adaptado.

Palavras-chave: Adapta¢do, Game-adaptagdo literaria, Game studies, Jogos digitais,
Literatura e games.

1. Introducao

Quando falamos da adaptacdo de uma obra literaria para um jogo digital, estamos falando
de um conjunto de processos de trocas entre dois campos com recursos € contextos
estéticos, expressivos € narrativos proprios que simultaneamente se atravessam e se
diferenciam. Como resultado, a game-adaptagdo nasce como uma obra com potencial
para promover modos distintos de experienciar a narrativa e o texto literario. Utilizando
termos proprios dos estudos de Linda Hutcheon (2013), a game-adapta¢do define a
passagem do contar para o interagir, mas um interagir que convive com o mostrar, 0 ouvir,
o performar e uma variedade de outras a¢cdes fundamentais.

No entanto, h4 demanda para andlises académicas mais expressivas sobre as
especificidades das adaptagdes de obras literarias para os games. Em levantamento
realizado sobre estudos envolvendo esse tema dentro do contexto brasileiro, Missila
Cardozo e Joao Mattar (2017) constataram que existe um interesse em compreender
academicamente a relagdo entre literatura e jogos digitais, especialmente em uma
perspectiva educacional. No entanto, os autores apontam para uma escassez de
investigacdes acerca dos games pela perspectiva das adaptacdes. A mesma situacdo ¢
verificada no contexto académico internacional por Dawn Stobbart (2018) ao constatar
que esse € um campo carente de estudos aprofundados que reconhecam o valor do jogo
como midia adaptadora e suas particularidades.

De maneira geral, as pesquisas no campo concentram-se principalmente em
estudos de caso, voltadas a objetos especificos e pontuais, com destaque para game-
adaptagoes literarias de grande projecdo mididtica, como American McGee’s Alice
(Rogue Entertainment, 2000) e sua sequéncia, Alice: Madness Returns (Spicy Horse,
2011), Dante’s Inferno (Visceral Games, 2010) e a franquia The Witcher (CD Projekt
Red, 2007-)'. Contudo, ainda que haja certa abundancia destas perspectivas de estudo,
trabalhos que objetivem abordar o tema adaptacdo de literatura para games de modo
amplo, sem centrar-se em estudos de produgdes especificas, ndo apresentam a mesma
recorréncia. Wolf (2001), como detalhamos adiante, propde a adaptacdo como um género
de jogo. Flanagan (2017) propde quatro principais vertentes para o estudo de adaptacao
em games: a analise textual de mundos virtuais, ports, localizacdo e tradugdo, e mods.
Souza (2023) oferece uma visdo panoramica sobre os modos que games relacionam-se
com praticas de adaptacdo. A pesquisa de Sanders (2022), por sua vez, aproxima-se da
compreensao da adaptacao de obras literarias para jogos como uma categoria de analise,
mas diferencia-se por buscar englobar qualquer tipo de jogo.

Portanto, longe de ser um territorio inexplorado pelos estudos académicos, trata-
se de um tema de interesse de pesquisadores empenhados na compreensao das relagdes

I A efeito de exemplificagdo, podemos citar as pesquisas desenvolvidas por Santiago (2020), Terres (2023),
Alves e Pessoa (2011), Pettini (2018), Heritage (2022) e Loures (2018), entre outras.
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construidas entre jogos digitais e literatura. Por consequéncia, a proposicdo de uma
categoria de analise que abarque games que adaptam literatura possui potencial para
contribuir para o fortalecimento de estudos nesse campo e para O progressivo
desenvolvimento de procedimentos metodologicos.

2. Definindo game-adaptacao literaria

Como a composicdo por justaposicdo daria a entender, a game-adaptagdo refere-se a
jogos, especificamente digitais, criados a partir de um processo de recriagdo, reescrita,
derivagdo ou, simplesmente, adaptacdo de uma outra obra de outra midia, como cinema
ou, caso em que focamos, literatura. A utilizagao do anglicismo game, e ndo simplesmente
jogo, como a palavra seria comumente traduzida em portugués, € justificada por
restringirmos nosso escopo aos jogos digitais ou videogames, excluindo adaptagdes feitas
para jogos analogicos. Ainda que “jogo” seja um termo guarda-chuva que possa abrigar
tanto o xadrez quanto algo jogado na tela do computador, por exemplo, a materialidade
digital possui particularidades que proporcionam uma experiéncia estética nitidamente
distinta do ato de jogar em outros ambientes, levando ao questionamento do vinculo
existente entre jogos tradicionais e jogos digitais.

A opg¢do pelo termo game também revela uma mudanca de foco onde o ato de
jogar perderia sua centralidade nessa linguagem, um aspecto em questionamento [Tavinor
2009] em um contexto de crescente criagdo de obras de natureza intermidiatica, como
visual novels e experiéncias por vezes interpretadas como “filmes interativos” em
produgdes como Life is Strange (DON’T NOD, 2015) e Detroit: Become Human (Quantic
Dream, 2018), mas que permanecem sendo categorizadas como games [Rough 2018].
Com isso, distingue-se também a obra game do play, termo que pode ser traduzido como
o brincar, o jogar ou mesmo como a interacdo ludica que existe em jogos digitais,
analdgicos, brincadeiras e até mesmo como um elemento essencial do existir humano
[Huizinga 2000] [Salen e Zimmerman 2012] [Fink 2016]. Portanto, pensar na game-
adaptacdo literdaria ndo seria apenas compreender como o ludico se faz presente no texto
adaptado e como ele pode ser um prisma de andlise de uma adaptagdo, mas também como
um jogo digital, que tem o ladico como uma de suas dimensdes, ¢ construido e
experienciado sendo uma adaptacao de uma obra literaria. Argumenta-se, portanto, que o
game existe hoje ndo mais como uma extensdo do jogar em ambientes digitais, mas sim
como uma linguagem particular que tem construido convengdes e estratégias estéticas
proprias.

Por consequéncia, isso implica também a necessidade de definirmos o que seria
um game nesta categoria de analise. Sdo proveitosas para nossa concepgao de game-
adaptagdo as abordagens de Salen e Zimmerman (2012, p. 71) de jogos enquanto
sistemas, definidas como “um conjunto de pegas que se inter-relacionam para formar um
todo complexo”. A perspectiva sistémica dos jogos também pode adotar escopos
variaveis a depender de como o sistema ¢ enquadrado: existe um sistema formal
constituido pelas regras do jogo, assim como um sistema experimental formado pelo
engajamento dos jogadores com as regras e um sistema cultural que contextualiza e
produz sentidos sobre os componentes do jogo. Com isso, ao ser definido como um
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sistema, um jogo ¢, na verdade, composto por uma concatenacdo de sistemas
hierarquizados e cuja articulagdo compde a experiéncia do jogar.

7

E nessa concepcdo que poderiamos entender em que medida uma game-
adaptagdo seria diferente de games que fazem referéncias ou alusdes a obras de outras
midias. Enquanto, no segundo caso, a obra referenciada estaria presente principalmente
no sistema cultural em que o jogo esté inserido, a game-adaptagdo torna o adaptado mais
presente nos demais niveis: o sistema formal do jogo ¢ construido a partir da obra
adaptada, o engajamento dos jogadores com as regras do jogo ¢ mediado pelas
expectativas e conhecimentos acerca da obra adaptada e, em um nivel cultural, o adaptado
participa do processo interpretativo do jogo.

A pesquisa de Hutcheon (2013, p. 29) oferece caminhos sélidos para definir a
adaptagdo como um processo criativo de recriagdo ou reinterpretacdo. Essa ¢ uma
definicdo que diminui o foco da obra em si e destaca a agdo do adaptador. Em outras
palavras, a adaptagdo ¢ também um ato, um processo criativo. Para que exista uma
adaptacgdo, € necessario que previamente um artista, de qualquer campo, engaje-se na agao
de adaptar, um processo que exige estudo e releitura, uma recriagdo que tem em seu
horizonte uma obra anterior como referéncia e ponto de partida, mas cujo ponto de
chegada pode desviar, comentar, criticar ou assumir qualquer posicionamento a depender
da intencionalidade do adaptador. Portanto, ancorando-se na discussdo promovida pela
estudiosa, afirmamos que a game-adaptag¢do ¢ composta por jogos que sao trabalhos
criativos, frutos da intencionalidade de um adaptador que pode se posicionar de diversas
formas em relacdo ao adaptado, ndo estando preso a uma obrigatoriedade de suposta
fidelidade. Por consequéncia, assim como o game design de uma game-adapta¢do
envolve processos que podem nao estar presentes em outros jogos, a experiéncia de joga-
la pode ser marcada pela presenca do adaptado como referéncia na interpretacao de tal
game.

Em adi¢do, destacamos que nossa categoria se distingue da classificacdo de
adaptagdao como género de jogo proposta por Mark J. P. Wolf (2001). Em seu trabalho, o
estudioso propde uma numerosa classificacdo de games em géneros baseando-se no tipo
de interag¢do realizada pelo jogador, evitando uma classificacdo focada em aspectos
tematicos ou narrativos. Por maior que seja a relevancia do trabalho do autor, hd um
desencontro com nossa concep¢ao de adaptag@o. Entre as categorias por ele propostas, a
nomeada como “adaptacao” ¢ definida de modo a envolver também atividades praticadas
em outros contextos. Por essa perspectiva, games esportivos seriam adaptacdes por
transporem sistemas, ambientes € mesmo atletas reais no processo de criagdo do jogo.
Contudo, essa seria uma defini¢do muito ampla para uma categoria de andlise coesa.
Concordamos que games de futebol, basquete, corrida e cartas possam ser concebidos a
partir de processos adaptativos de atividades externas a linguagem game, mas suas
experiéncias, propositos e propostas diferem radicalmente de adaptacdes que partem de
obras criativas de outras midias. Ou seja, ndo temos a premissa de envolver nessa
categoria de andlise jogos que adaptam atividades. Nossa concep¢ao de game-adaptagdo
¢ direcionada a fontes textuais, sejam verbais, audiovisuais ou imagéticas.
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Além disso, Wolf (2001, p. 118, tradugdo nossa)’ rejeita “jogos que usam 0s
mesmos personagens de obras existentes em outra midia, mas nao fazem nenhuma
tentativa de seguir, mesmo que vagamente, os enredos ou imitar as atividades encontradas
nessas obras”. Essa ¢ uma visdo que restringe o potencial criativo de uma adaptagdo ao
concebé-la como um texto submisso ao adaptado. Portanto, ¢ mais um desencontro com
nossa concepe¢ao de game-adaptagdo, que nem se limita a envolver obras que reproduzam
a sequéncia de eventos do adaptado e nem tem como proposito de analise a identificagdo
de semelhancas. A diferenca, na verdade, ¢ também um agente de producdo de
interpretagoes.

Em conclusdo, propomos a seguinte definicdo para a game-adaptagao literaria:
jogos digitais criados a partir de obras literdrias e que, por consequéncia, exercem um
didlogo com seu texto-fonte a ser observado nos seus sistemas de regras, em sua interagao
ludica e em seus intertextos culturais. A game-adaptacao literdria € um trabalho criativo
que parte da visdo de um adaptador, estando, portanto, livre da obrigagdo da fidelidade,
podendo expressar posicionamentos variados em relagdo ao adaptado a depender da
intencionalidade do adaptador e ser interpretado e experienciado de maneiras distintas de
acordo com a familiaridade do jogador com o texto fonte. Seu estudo contribui para a
compreensdo da relacdo entre jogos digitais com outras midias e linguagens artisticas
como um processo de trocas bilaterais em que games tanto constroem sentidos acerca de
demais produgdes artisticas e culturais quanto incorporam essas produgdes em seus
sistemas.

3. Consideracgoes finais

Sendo fruto de uma pesquisa em andamento, ressalta-se que esta ¢ uma categoria de
analise sujeita a revisoes, debates e reformulagdes. Ao propo-la, buscamos contribuir para
o reconhecimento da game-adapta¢do literaria como um agrupamento de jogos digitais
dotados de certas especificidades que os atravessam enquanto processo, produto e
recepgao, tomando de empréstimo a concepgao triade de adaptacdo de Hutcheon (2013).
Assim, o desenvolvimento e a experiéncia de uma game-adaptagdo literaria distinguir-
se-ilam de demais jogos digitais pelo modo em que o texto adaptado participaria dos
sistemas formais, experimentais e culturais [Salen e Zimmerman 2012] que abarcam o
game, o que poderia demandar andlises atentas as essas especificidades. Sendo este um
tema de interesse académico, conforme observado pela revisao de literatura, sugere-se
uma crescente compreensdo da importancia dos estudos dos jogos digitais que partem de
uma fonte literaria. Com a possivel aplicacdo desta categoria em trabalhos futuros, sera
avaliada sua capacidade de agregar objetos e procedimentos metodologicos em comum e
de estimular discussoes significativas acerca do tema.
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