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Resumo:

Tendo em vista a massificagdo dos jogos, tornou-se viavel a exploracéo
desse nicho por parte das produtoras, as quais passaram a criar obras que
tém como base franquias de jogos de sucesso. Ao considerar este contexto,
a proposta deste trabalho € analisar o processo tradutério do jogo para o
cinema, com base na discussdo das escolhas realizadas no processo de
criacao do filme, principalmente com relacdo ao enredo e caracterizacdo de
personagens. Partindo deste ponto, serdo utilizados o jogo Warcraft: Orcs
and Humans (1994), da Blizzard Entertainment, e o filme de Duncan Jones,
Warcraft: The Beginning (2016), produzido pela Legendary Pictures. A
analise sera baseada nos pressupostos teéricos de Jenkins (2009), com
relacdo a narrativa transmidiatica, Hutcheon (2006), quanto ao processo de
adaptacao, e de Atkins (2003), o qual defende o ponto de vista de ser o jogo
uma producdo ficcional. Ao considerar a integracdo entre midias e
analisando o mercado emergente da traducao intersemiética de jogos para o
cinema, os estudos de Derrida (2006), que desconstroem a superioridade da
obra original quando comparada a traducao, exercem grande efeito quando
se trata deste tipo de comunicac¢do, uma vez que as obras cinematograficas
baseadas em jogos ndo sdo bem recebidas e ainda sdo avaliadas partindo
do conceito de hierarquizacdo do jogo em relacdo a sua versdo para o
cinema. Sendo assim, € preciso elucidar o papel da nova producéo,
reconhecer 0s novos sentidos formados a partir da traducdo e,
consequentemente, a criacdo de uma nova obra para outro meio semiético.

Introducao

Este projeto teve como objetivo analisar o processo de traducdo do game
para o cinema a fim de, a partir do jogo, compreender e reconhecer sua
recaracterizagcédo no cinema. O valor desta pesquisa se deu pela exploragéo
de um mercado novo e pelo entendimento da funcionalidade da traducédo em
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dois tipos distintos de midia: o cinema e o0 jogo eletrénico. Baseando-se no
conceito de cultura de massa, o jogo eletronico foi levado ao cinema a fim de
expandir e explorar um publico alvo maior. Para compreender a ligacédo entre
estas duas midias, jogo eletrénico e cinema a partir do conceito de Atkins
(2003), o jogo € abordado como producédo ficcional, pois trata-se de uma
produgcdo com caracteristicas Unicas, tendo como principal atributo a
interatividade. Isto deve ser considerado, pois se trata de uma producéo
criativa que contém elementos da narrativa literaria e explora, por meio da
interatividade, a construcdo de pensamento critico e estratégico pelo publico
gamer, deixando de ser visto apenas como mero entretenimento.

Materiais e métodos

Apoés leitura de referencial tedrico, foram analisados os aspectos da narrativa
transmidiatica, de acordo com os estudos de Jenkins (2009), e os aspectos
envolvidos no processo de tradugdo intersemiédtica, segundo Plaza (2003) e
Hutcheon (2006). Os aspectos analisados foram relacionados as escolhas
realizada na (re)criacdo do enredo, na (re)caracterizacéo de personagens e
na traducdo do universo do jogo Warcraft para o cinema, considerando que
o filme é um produto que parte de uma midia virtual. A partir do resultado, a
exaltacdo da qualidade do material de origem em detrimento do produto
gerado a partir dele foi desconstruida, de forma a valorizar ambos os
produtos em suas caracteristicas, midias e meios de circulacéo.

Resultados e Discussao

No estudo realizado utilizando o jogo de computador Warcraft: Orcs and
Humans e sua traducdo para o cinema, intitulada Warcraft: The Beginning,
foi realizada a analise de pontos que se contrastam nestas duas midias,
visando entender como se da o processo tradutdério e como as obras se
tornam independentes apesar de relacionadas. Este processo foi adotado
devido a diferenca de interacdo que o0 espectador tem com 0 suporte
midiatico, uma vez que o cinema possui um modo de interacdo de exibicdo e
0 jogo possui um modo participatorio. A partir destes modos de interacéo,
teorizados por Hutcheon (2006), pudemos compreender o porqué das
alteracbes serem realizadas durante o processo tradutério da adaptacao
cinematografica. Além da analise dos personagens, foi realizada a analise
comparativa de como o enredo se desenvolve nas midias, a fim de elucidar
tais caracteristicas e compreender que a obra cinematogréafica, apesar de
baseada em uma obra preexistente, torna-se uma obra autbnoma. Uma das
caracteristicas dominante do jogo € que o jogador € o personagem para
haver maior imerséo neste modo de interagéo. Por outro lado, o filme torna-
se uma experiéncia coletiva e para um publico diferente, devido ao fato do
jogador ndo ser o personagem principal da histéria. A adaptacdo utilizou
personagens importantes do jogo como protagonistas, ou seja, a imersao e
interacdo neste suporte midiatico é realizada a partir destes personagens, 0s
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quais foram estudados para compreender a dis'ti'ngéo e sua funcao entre as
midias.

Conclusobes

A partir dos pontos analisados e das nuances que envolvem a adaptagcao da
obra ficcional do jogo para o cinema, vemos que tanto a narrativa quanto os
sentidos criados podem diferir, mas isso ndo se trata de algo negativo. A
adaptacdo explora e utiliza as caracteristicas do modo de exibicdo
(HUTCHEON, 2006), enquanto que o jogo recorre ao modo participatorio.
Dessa forma, as “mudancas” realizadas no processo de adaptacdo sao
necessarias para que a obra adaptada consiga se adequar as caracteristicas
do novo modo de interacdo. E, por fim, € necessario compreender a
motivagcdo que leva a criacdo de uma nova obra. A adaptacdo fomentada
pela empresa criadora do jogo visa a expansao do publico consumidor de
seu produto principal, neste caso, a obra de partida (jogo eletronico). Sendo
assim é necessario que a historia apresentada na midia cinematografica seja
interessante, com a representacao das situacbes em um contexto diferente
para o seu publico espectador, criando a possibilidade de novos adeptos ao
jogo.
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