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RESUMO

Este artigo visa apresentar as reflexdes consgudtalongo da investigacdo acerca da
complexidade do processo de adaptacdo de obnasifiepara midias digitais, bem como as
contribuicbes da literatura no processo transfoonahs representacdes de mundo e dos
bens culturais, retransmitidos, por ela, ao long® geracdes, a fim de romper esteredtipos e
propagar, no ambito social, diferentes formas geesentar a mulher por meio da critica
feminista, no que concerne a transposi¢do do disale protesto para o discurso de a¢do.O
presente estudo se enquadra no modelo de pesquigaatica, que se distingue de outros
procedimentos metodologicos pelo fato de se busecastruir uma descricdo baseada e
interpretada pela perspectiva cultural, bem consrdnucategorias usadas pelos membros do
grupo sob estudo, para conceituar e codificar contemto e guiar seus proprios
comportamentos. Trata-se, também, de um procedinaeratitico que corrobora os principios
de leitura e interpretacdo de texto, na medida eenfgtores, além dos que estdo presentes
nos enunciados, promovem a compreensao e matanmalintencionalidades, bem como
evidenciam diferentes efeitos de sentido, segundengpo, espago, contextos ocasionais,
subjetivos e suas formacdes discursivas.

Palavras-Chave Literatura. Representacédo. Critica FeministaleRéés. Jogos Digitais.
ABSTRACT

This research paper intends to show the reflestibuilt over the investigation of the
complexity of the process of adapting literary wotl digital media and the contributions of
literature in the manufacturing process of the daf representations and cultural pro pertyre
transmitted by it along the generations, in ordebteak stereotypes and propagate, in the
social sphere, different ways of representing wortieaugh feminist critique regarding the
transposition of protest speech to speech actibis. §tudy falls in the ethnographic research
model that is distinguish hed from other methodwalgprocedures for the fact of seeking to
build a description based and interpreted by tHei@l perspective and seek categories used
by group member sun derstudy to conceptualize adidycknowledge and guide their own be
havior. It is also an analytical procedure that pgufs the principles of reading and
interpreting text, in that factor so ther than thdisted in present, promote sunder standing
and materialize intentions and purposes show eéffitedirection according to time, space,
casual contexts, subjective and its discursive &hions.

Keywords: Literature. Representation. Feminist Critiquetl&gions. Digital Games.
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1 INTRODUCAO

Segundo Orlandi (1996), € no deslizamento, proxipooem distinto, que se instalam
as formacOes discursivas e todo enunciado € litigamsente descritivel, porém, o que
interessa ao analista sdo os pontos de derivaguais lingua e ideologia se ligam pelo
equivoco. Pode-se dizer que esse equivoco cores@Ems efeitos de sentido depreendidos
pelo processo de leitura metodologicamente apliGv®bjeto de andlise. Cabe ao analista,
portanto, diferentemente do sujeito leitor, altade de cientista apoiado no dispositivo
tedrico, a capacidade de se deslocar a posi¢dondlista por meio da opacidade da
linguagem, a ndo evidéncia, estabelecendo, assela@io do sujeito com a interpretacao.

Assim, o sujeito leitor, ndo o analista do discussinscreve na formacéo discursiva e
se reconhece nos sentidos que produz, tomandoio® seus. Fato esse que nos faz
compreender a mudanca de paradigmas e de postuta o procedimento da andlise e ao
objeto que se pretende analisar durante o processestigativo, bem como seus
conhecimentos de mundo e ideologias. Afinal, sespago da interpretacdo no sujeito
medieval dependia de Deus, a partir do século Xpdlssa a depender da lingua, o que
confere ao analista 0 uso do dispositivo de in&ggéo, percebendo-se sujeito intérprete,
bem como sujeito do equivoco marcado pela idealof@ sujeito ndo esta, portanto,
indiferente a todos o0s aspectos do funcionamentontdmpretacdo, ainda que se tenha
consciéncia de que a verdade do sentido € umarggistmaterialmente linguistica, realizada
por meio de escolhas, tanto de quem produz, quBntpuem busca decifra-las por meio das
atividades ja conhecidas: a leitura e a interp&taDessa forma, a partir dessas atividades, a
discusséo, andlise, recontextualizacdo seréo gsatecessarias para promover um novo olhar
para, assim, tracar novas perspectivas sobre o dessa investigacdo: a contribuicdo da
literatura na producao de roteiros para jogos @gie seus efeitos contribuintes em questdes
sociais, nesse caso, na questao do género.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 A Importancia Da Literatura E A Complexidade Do Processo De Adaptacdo Para
Midias Digitais: Reflexdes

O processo de adaptacdo de obras literarias parasamidias, no que concerne a
intencionalidade, efeitos de sentido, transposid@&oldgica, critica e de relevancia social,
durante seu desenvolvimento, deixa em evidéncias@ngho notdria entre a literatura,
considerada neste estudo como texto original,reid®s, que se valem dela para a realizacao
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de suas producdes, sejam elas para o cinema,, tednvisdo ou mesmo para a producéo de
jogos digitais, objeto de estudo privilegiado n@st@stigacao.

Desta feita, faz-se necessario compreender tdisgiss para ndo se cometer o erro
de avaliar negativamente uma producdo cinematogréfelevisiva ou aplicada aos jogos
digitais, cujo objetivo esteja circunscrito na esigdo de determinados niveis de
referenciagdo da obra literaria de origem, evidem o didlogo existente entre a obra e o
projeto de adaptacdo em outra midia.

Assim, esse didlogo, levando em consideracdo aegsos discursivos, linguisticos,
textuais e de leitura com viés interpretativo euwsiiscrito ao conceito de producao de sentidos
— promovera a obra adaptada, por meio do roteirg ou multiplas identidades que nao
necessariamente negam ou desprestigiam a obraigiamormas modos diferenciados de
representar uma identidade j& construida, propeeioido, assim, por emulacdo ou mimese, a
construcdo de uma ou varias identidades.

Diz-se “identidades”, no plural, porque partimosptessuposto de que o roteiro traz
consigo um conjunto de caracteristicas que, enlbwesn em consideracao os interlocutores,
0 contexto social, a formagao econOmica, aspeetasionados ao género, entre outros, a
relacdo generalizante, representativa da coletieédpromovera instancias de adesdo ao
projeto, mas nao garantira a adesao de um sertidal@ unico.

Havera diferentes manifestacbes de sentido nesseegso, marcadas pela
individualidade leitora, logo, sera projetada antdkade orientada pela ideia de esteredtipos,
capaz de considerar as diferentes percepcdoes adasaescolhas realizadas para o
desenvolvimento do roteiro. O estereotipico corsseem si 0 poder de eternizar
caracteristicas avaliativas realizadas ao long®iipo e que sao ativadas na leitura.

Além desse aspecto, os esteredtipos carregam oopsigarater generalizante e,
consequentemente, duplamente conservam e divulgameepcdes pré-estabelecidas e
orientadas na e pela sociedade, podendo promaurefusao de preconceitos também.

A leitura, na Gtica dos roteiros construidos parajgos de jogos digitais, sera
orientada por duas perspectivas: a primeira, neferaos aspectos que circundam a relacao
entre a perpetuacdo de modelos referenciais deleenbrmas, ideias, ideologias marcadas
pelos estereodtipos e, a segunda, pelo caraters@uoliso e polifénico presentes no roteiro,
capazes de garantir a convergéncia de sentideertesténtre o roteirista e o leitor, bem como
do leitor para o texto, e em relacéo ao propriadat@gar.

A adaptagcdo - processo de conversdo entre diferentédias — implica
transformacdes, alteracfes de sentido resultaotesodio pelo qual o autor enxerga a obra
literaria em outro modelo de midia, pois, ainda gsepersonagens permanecam com 0S
mesmos nomes, Com as mesmas caracteristicas,rasvaarjamais serdo as mesmas. Serao
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narrativas condicionadas aos aparatos tecnolégjuescaracterizam a midia e que estarao
previstos no roteiro, sob a perspectiva de ori@&at&gprocedimentos necessarios para torna-lo
materialmente viavel.

Desse modo, devemos considerar que cada manifesséatjatica tem seu modelo
especifico de narrativa, legitimando-a como tahaarativa, construida como roteiro para
jogos digitais, envolve a capacidade interpretati@aequipe de producéo que, interpretando
como atividade leitora, buscara garantir no projgtee a intencionalidade autoral seja
efetivamente alcancada. Esse processo acarretaca pelo estabelecimento de coeséo e
coeréncia entre os diferentes membros da equipeodecdo, envolvendo aspectos referentes
a mecanica, a intencionalidade autoral propriamditée bem como ao aspecto grafico que
devera seguir e interpretar o argumento estétiém das orientacdes construidas no roteiro.

A narrativa, como representacao inspiradora e gérolsda realidade possivel, tratada
na obra literaria, seja dentro do género contoara®, ou cronica, passa a ser materialmente
possivel na midia cinematogréafica, em funcédo doimento das cameras, do som, da luz, do
jogo de sombras, da linguagem verbal, do tempesgaco, dentre outros elementos.

Todavia, essa representacdo de realidade possiveeressimil da vivéncia
compartilhada pelo leitor, s6 sera realista se Boavadesdo da comunidade a que ela se
destina. Trata-se de um olhar pessoal do roteigas necessariamente, precisa abordar
estereotipos que caracterizam as relacbes humarims,de expor grupos sociais de modo
natural e, dessa forma, obter a aceitacdo do prgela prépria sociedade; isso, em se
tratando da modalidade dos jogos digitais, prifoipate, que permite a realidade do jogador,
a cada dia, ser visivel e possivel, no que comgeeas como instancia imersao no universo
do jogo em si.

Por isso, faz-se necessario projetar a necessidada tolerancia presente nas
diferentes formas de comunicagao e nas diferersfesas sociais de identificacdo, a fim de
construir o sentimento de pertencimento no propeéberializado em jogo. Esse processo €
individual, mas se constitui por indices da coldade. Nas representacfes, essa coletividade
atesta modelos pré-estabelecidos, mas é pela asabth autor que determinadas
caracteristicas sdo recombinadas, ressemantizagasreduzidas sistematicamente, a fim de
promover no outro — o leitor-jogador — o statusideidade. Nesse sentido, a novidade sera a
leitura particular sob o que h& no universo cr@atia producao de roteiros para jogos digitais.

A abordagem identitaria existente durante esseepsacdeve conceber a literatura
como locus da representacdo identitaria da leipadicular do autor sobre a realidade
projetada em palavras e suas multissignificacdeegens. Sob essa representacao identitaria
se projetara outra, previamente avaliada comoda@ddi possivel e plausivel de identificacédo
entre os interlocutores na condicdo de produtd. fParte-se do pressuposto que a avaliagdo
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do autor sobre a realidade, incialmente projetadé piteratura, carrega elementos
fundamentais a sua materialidade na linguagem dgssj digitais, trazendo-lhe uma
abordagem mais figurativa e, consequentemente,puoéaisca sobre os fatos da realidade.

Tal identificacdo, advinda dos efeitos de sentidogpostos pela obra literaria, se
constréi mediante regras que contemplam o momaestorico, 0 pensamento da época e o
estilo ou escola literaria em que a obra se ingem®0 elementos de ativacdo e manutengéo
de ideologias e esteredtipos que séo revividosragol do tempo e sdo adquiridos como bens
socioculturais. A literatura tem esse poder denetar procedimentos, de manutencao de
conceitos e cultura, ainda que seja mediante lggugooética e rica de significacdes.

E possivel afirmar que as consideracdes acercarmrieno de adaptacdo de obras
literarias para roteiros de jogos digitais evidantcaracteristicas significativas e particulares,
bem como peculiares do género nessa esfera disxuyge se constrdi via posicionamentos
ideoldgicos, tanto na tentativa de estabelecer auteacdo de estere6tipos, quanto na
tentativa de se construir uma realidade paralelagpemplo: durante muito tempo se pensou
representar uma segunda vidaeeond life Estilo de jogo de sucesso no contexto das midias
digitais por muito tempo.

Essa peculiaridade ocorre porque, embora ndo hagpraducdo plena entre as duas
instancias — a literaria e o roteiro especificcagagos, para assim construir um modelo de
jogo nos moldes do contexto digital, uma vez queitara do roteirista € apenas uma visao
sobre o que a obra literaria evidencia como sidpeota para diversas leituras e construcéo de
sentidos. Havera sempre relacdo dialogica e intede latente que impedird a reproducao
completa da obra no contexto virtual, por seremversbs de veiculacdo distintos e
particulares. A literatura prejulga a interagétol@ como parte significante para a construcao
do imaginario literario particular do autor-leitok. internet ja traz esse universo, logo, a
leitura do interlocutor serd configurada pelo aesfgrmativo do “jogar” sem considerar,
necessariamente, o tipo de leitor que joga, ain#asgu comportamento esteja influenciado
por experiéncias leitoras ja realizadas.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Sob essa prerrogativa, € notério afirmar que osedsp referentes a
interdiscursividade entre a midia digital e o tdiirario, o didlogo existente entre essas duas
abordagens representativas de uma realidade plpssévegue concerne ao conceito de
verdade trazido pela obra literaria, em suas canigtitas particulares e em que tal conceito
capaz de projetar, sdo pautados em seus diferanjets/os: humanizar, criticar, estabelecer
mecanismos de manutencéo dos marcos de cognig¢éicatel a materialidade proveniente do
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ambiente digital. Observamos que jamais aquelescaspserao plenamente convergentes, ou
podem mesmo divergir, pois muitos objetivos quedam o discurso fundador do texto
literario poderdo se perder no processo de adaptag&ipodendo promover novos objetivos,
guando materializados na linguagem dos jogos dgita

Ao nos referirmos a roteiros de jogos digitais bdes em obras literarias e a
materializacdo grafica do jogo em si, observamas ajtransposi¢cao também seréa resultado
da leitura pessoal do autor, aquela que projetaithcilmente esteredtipos ja evidenciados na
leitura da obra de origem (literaria) com sua m@&gena recepcao dos jogadores em processo
de interacdo, considerando o grafico, o tema, xa fataria, as sensacdes e o0s objetivos do
j0go, como elementos necessarios para atingir igogdlvo: o jogador-leitor.

Busca-se, dessa forma, a adesao da comunidadmemmida avaliagdo provisoria do
gue se pode e do que ndo se deve ter para consegd@sao necessaria e, assim, firmar o
projeto materialmente. Portanto, eis mais um modigoleitura necessaria a criacdo de
roteiros para jogos digitais: a leitura antecipadde adesdo. Esse modelo de leitura, embora
dialogue com estratégias de antecipacdao, inferéagrasenta a complexidade por estabelecer
como necessaria e fundamental a compreensao de @giblico-alvo podera receber tais
informacdes no contexto do que ditara sua mateaidé grafica e representativa.

Sob essa perspectiva, 0 ato de jogar sera visto pootedimento ou etapa necessaria
ao processo de leitura realizado pelos jogadores apnsiderando a intencao do roteirista e
da equipe de desenvolvimento do jogo, compreendendarrativa, a importancia das
personagens, das missdes, bem como a focalizagg@idiferentes niveis de interagéo.

Assim, observamos que a narrativa exposta no cantexjogos digitais pertence ao
advir, ela se constréi durante o ato de jogar,relifiemente da narrativa do cinema que é
observada, acompanhada e esperada mediante rglaipédma de causa e consequéncia,
também percebida durante a leitura de romancesnmagueles em que o narrador promove
a interacdo com o leitor, convidando-o a realiztas acdes durante a leitura da obra. Essas
acOes serdo consideradas como provenientes de tilm d&s linguagem que opera com
mecanismos também fechados e previamente “arqioigtapelo autor, a fim de criar
determinado efeito de sentido. Esses efeitos delegassim como no jogo, trazem consigo o
conceito do ludico, mas ndo podem ser concebidas aostancias semelhantes e pautadas no
ato de jogar. Sao veiculos diferentes com objetiemgora convergentes, particulares.

Desta feita, no universo dos jogos digitais, ai@pecao do leitor se completa na
figura do jogador. Portanto, é necessario jogam [sEguir € compreender as instancias
daquela narrativa que inspirou a criacdo do jogdatia, podendo ela ser alterada, revista e
alcancada no tempo diferente do tempo da narrdéivabra literaria, bem como do tempo da
narrativa cinematografica, aspecto bastante presers introducdes dos jogos virtuais atuais,
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segmentos conhecidos comuatscenesapresentacdo das personagens, das missdes em form
de pequenos filmes introdutérios usados para detayeo didlogo com o leitor, bem como
apresentar caracteristicas e etapas importante® gaosseguimento do jogo.

Tanto a narrativa da obra literaria, quanto a ti&eacinematografica, sao
naturalmente lineares, no sentido de estabelec&itoo ou no espectador a passividade no
aguardo do proximo acontecimento, a fim de estabele ordem da apresentacédo das acgbes
importantes a serem decifradas ou conhecidas pédoldcutor ao longo do texto, para
possibilitar a compreensao da trama.

Em contrapartida, a narrativa do jogo dependerdsdalha do caminho e do éxito no
cumprimento de uma etapa, para que haja a compeeiastrama e do destino do jogador e
dos elementos que circundam toda a narrativa.

Sob essas prerrogativas, é possivel afirmar qudwecida a narrativa da obra literaria,
os fatores determinantes da narrativa condicionardnodelo de jogador, bem como o
modelo especifico de leitor. O desconhecimento lata Giterdria condicionara, do mesmo
modo, outra forma de percepcao e de identificago & narrativa do jogo, pois informacdes
desconhecidas sobre os esteredtipos gerais — Wiéoi, vitima — dardo ao jogador-leitor
outra dimensao identificadora, ainda que, ao det®ndo jogo, 0s aspectos primarios de
identificacdo presentes nas obras literarias spamuados e percebidos pelo jogador-leitor.

Todavia, a sensacdo sera sempre de descobertaigdad®vpermitindo que o0s
elementos ficcionais sejam interferidos e recofhsipor meio da participacdo e da escolha
dos interlocutores de determinado personagem ematicamente, pelo ato de ter assumido
determinado avatar, ter determinados poderes ebioggafia significativa capaz de mostrar
sua funcéo naquela narrativa.

A biografia das personagens, na perspectiva dargptganha relevo e importancia,
contrariamente ao modelo do texto literario que,itasuvezes, constrdi um ou dois
personagens fortes, com significativo apelo emadjosocial capazes de promover a
identificacdo com o leitor e conduzi-lo no enteneimo do argumento principal da obra, bem
como da trama e seus valores ideologico. Nesse me&mmtexto, outros personagens
secundarios os auxiliam, mas ndo ganham notoriedaithela que alguns leitores se
identifiquem com eles, ndo havera representacoajecdo identitaria criada pelo autor, eles
sao a minoria leitora que foge ao senso comum.

Assim, compreendemos que a biografia, no contegtooteiro para jogos digitais,
procura estabelecer nUmero maior de identificagdé® 0s interlocutores e as personagens,
pois as narrativas particulares se fardo deterrtesgrara o desempenho da narrativa do jogo.
Serdo elas as responsaveis pela escolha das pmesn@vatares) pelos jogadores e pela
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construcdo particular de identidades assumidas essolhas de caracteristicas e,
consequentemente, dos comportamentos atribuidadaapersonagem.

Outro aspecto necessario a se considerar nessespoode construcao de identidade,
no sentido de se assumir os elementos necessarnasppder evidencia-la no contexto da
relacédo literatura e o universo dos jogos digitaia,condicao ficcional necessaria a producao
desses jogos. Esse aspecto pode ser compreendphrtia do conceito de narrativa
proveniente do contexto literario — a fabula e dotexto do roteiro — o enredo.

Segundo Umberto Eco (2008, p.85), foram os fornaisussos os primeiros tedricos
da narratologia a formular a oposicao entre fabutaredo, o que nos remete a compreensao
da primeira como responsavel pela caracterizagganizacdo da narrativa e sequéncia das
acOes, e a segunda corresponde ao ato de consadraahadaptada ao gosto ou a necessidade
de cada individuo.

Tal distincdo se faz importante para o presentelina que visa analisar os aspectos
identitarios, objetivo geral dessa investigacaocorcepcdo de roteiros baseados em obras
literarias, a fim de compreender até que pontoeatidade construida e transmitida pelo
roteiro posteriormente, como ato de leitura perfdivo — o0 jogar — sdo capazes de
representar a identidade projetada pela narraivaemspectiva dos géneros literarios e pela
individuacédo presente na intencionalidade do ristair

A perspectiva adotada para a realizacdo dessatigag® € a de roteirde jogos

como género textual proveniente de particularidapgeso diferenciam de outros modelos de
roteiros, além de nao ser visto como género lierdendo, portanto, atribuido a fabula esse
teor literario e ao enredo a releitura pautadaefi@renciacdo da linguagem literaria. Dessa
forma, o roteiro é visto ndo como género dessarastiscursiva, mas da esfera
multifuncional, plurissignificativa e, ao mesmo f@mtécnica.

Optou-se por essa postura, porque partimos da ggamsegundo a qual, na medida
em que realizamos adaptacdes de textos liter&eges,para 0 cinema, seja para a construcao
de jogos, estamos recontando velhas fabulas e,emonentempo, criando novos enredos,
estabelecendo a juncédo de uma nova voz ao disquesja foi literario, por sua originalidade
e representacdo como signo aberto da realidadévebsEais caracteristicas apenas serdo
ecoadas no novo olhar, na nova narrativa criadagsalritor-roteirista, permitindo o diadlogo e
a nogao de alusao e intertextualidade.

Trata-se, portanto, de movimentos dialogicos qumguistica textual compreende
como intertextualidade, ao passo que pode permititcorporagdo da mesma historia, de
modo superficial, estabelecendo relacbes de refagio, analogias, empréstimo,
manutencdo temética, ou pode aproximar ao maximgeds aspectos narrativos e de seus
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dialogos, em relacao préxima ao conceito de trasis@o, compreendida nesse estudo como
forma de promover a materializacdo do dialogo.

Entretanto, deve-se considerar que, ao passo e e 0 espaco se modificam,
elementos pertinentes e significativos do discuiterario ganham novas significagbes e
novos sentidos. Logo, a transposicdo jamais sesédaplconforme ja mencionado nas
primeiras consideracdes desse estudo.

Dessa forma, devemos compreender que, aproxinta@amno nao significa transpor,
mas, trazer a nova midia muito do que o textodiiter— em suas caracteristicas particulares,
modos de producéo, representacao e contexto bisték capaz de transmitir a cada leitor no
momento enunciativo, da leitura propriamente dita.

E sobre os efeitos dessa leitura que o roteirsitstodi a nova narrativa, sob o olhar
da ja existente, compreendendo, sobretudo, quenapwsicdo jamais sera o espelho da obra
literaria, pois a literatura opera com signos aised a adaptacdo se vale dessa caracteristica
para estabelecer diferentes ancoragens, segundope@rios objetivos, tornando assim o
signo fechado.

A literatura € capaz de promover, no momento darkei a ideia de individualidade,
construida por modelos preexistentes acerca dericgn&aracterizacdo de personagens,
comportamentos. Cada leitor, ainda que esteja emtatococom narrativas simples e de
linguagem pouco figurativa, criara os proprios ntoslecognitivos de representacdo da
historia. Em contrapartida, o roteiro trard um plaossivel de idealizacdo do produto, seja
ele na linguagem cinematografica, teatral ou nagaativa de jogos digitais.

Assim, esse caminho inverso, visto na midia cinegrafica e dos jogos digitais,
potencializa aspectos intencionais. Guia-se orlaitge familiarizar com determinadas cenas,
didlogos ou personagens. A construcdo segue destenlinearidade que impede que haja o
levantar do rosto sobre o que se leu como formdialego do que é enunciado com o que é
sentido e construido em forma dialégica de penstomen

Por conseguinte, observa-se a relacdo do geral garalividual, pois 0 que é
representado na midia cinematografica € resultadeitdira de mundo dada pelo dialogo com
0 texto literdrio e sua construcdo representatiga personagens, sendo elas fruto de
estereotipos capazes de gerenciar representacOesalitades possiveis, pois as demais
midias, assim como a literatura, operam com o ¢nde verossimil, ndo com o real, mas
com uma realidade possivel e plausivel, resultdateadesdo da comunidade em que €
vinculada.

A generalizacdo se da justamente por essa idext#fiic particular que o roteiro foi
capaz de projetar e esquematizar como realidadsdveb® aceitavel pelos interlocutores. E
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nesse momento que a leitura passa a ser vista paoedimento de identificacdo particular
do leitor com o aparato processual presentes netprade roteiro.

A obra literaria, por meio dos aspectos totalizadatas representacdes da linguagem,
do cenério e da narratividade, permite que o latg imagens, ouca sua propria voz na
condicdo de narrador e se sinta parte integrantebda pois a representacdo, ainda que
marcada por esteredtipos, modos de ser e agir nm@onwassim como circunscritos em
procedimentos morais, comportamental, psicoss@ifle outros, sera sempre construcao
individual do leitor que acontece quando tais imfa¢des, materializadas pelas palavras e em
discurso, compdem a cena enunciativa em que @ fgtencontra.

O virar da péagina sera construcao dialégica, pedtiva e criativa, convergente entre
0 que é dito e 0 que é compreendido ou sentido a@mrdade possivel durante o processo de
leitura. Assim, a leitura conduzira formas difeiadas de se ler e de representacdo de
realidades. Nesse mesmo sentido, a realidade wiadale sentida passa a ter identificacéo
particular. O leitor d& vida e acdo ao texto, n@o condicdo estatica ou apenas pela
efemeridade de assumir, naquele momento, o papelnateador, personagem ou,
simplesmente, observador da realidade projetadaanegbr do texto. O leitor dialoga com a
obra e se condiciona a estabelecer esse diadlogsipgbles ato de buscar elementos possiveis
de adesao e identificago.

Os estudos literarios, sobretudo aqueles circunsacai critica literaria, dada a tradicéo
em que esses estudos ganharam legitimidade nocaaéitiéncia, durante muito tempo
permitiram que a posicdo greimasiana sobre narradorarratério fosse vista como a
responsavel por tratar dos aspectos geradoresedpratacdo e de compreensao dos atores da
enunciacgao literaria.

O que se pensava como obra de cunho social, ideoJdzem como de exaltacdo da
prépria obra, com o rigor cientifico a que a litara se submeteu, reduziu seu poder
transformador, e os leitores passaram a se preoeuapancontrar o tipo de narrador e a que
tipo de narratario ele era dirigido.

Fiorin (1994) aborda alguns problemas tedricos nsicAo greimasiana sobre o
narrador e narratario, pontuando a dificuldade estinguir, diferenciar no nivel do discurso
o enunciador do narrador e o enunciatario do réarcatdada a complexidade discursiva e
polissémica a que o campo da literatura perteramios apenas possivel distingui-los, se
considerarmos que o enunciador e 0 enunciatario séor e o leitor reais e que o narrador e
0 narratario sdo seres do discurso.

Na qualidade de seres do discurso, torna-se maipayel” a representacdo na
dimenséo do enredo e, automaticamente, no modeptesenta-los na linguagem do roteiro
propriamente dito.
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Sob esse prisma, € possivel compreender a comatexidha obra literaria, na medida
em que “entre as distintas instancias enunciatihds estd a do falante de carne e 0sso,
ontologicamente definido, ” mas o proprio autor ca@ado em primeira ou terceira pessoa,
ndo sendo real, mas um autor-implicito constitybeéto texto, segundo o tedrico Booth
(1980).

Para o tedrico do ponto vista, esse autor impliithferente do homem real que, ao
criar sua obra, cria uma versao superior de si (B@C980: 6).

Segundo Fiorin (1994),

“O autor e o leitor reais pertencem ndo ao textas mo mundo. O
leitor abstrato “ € esse leitor ideal, implicitajeqo texto programa,
com o qual o escritor (a instancia produtora neeule sua escritura)
dialogou ao longo de sua atividade de escrituraatdfse de uma
imagem do destinatario pressuposto, de um leiterapederia ao (S)
sentido (s) da obra” (Adam, 1985:174). O texto tdnaum tipo de
leitor chamado a participar de seus valores. Asglha, intervém
indiretamente como filtro e produtor do texto.

A complexidade da obra literaria também se condiqaor sua enunciacao, pelo modo
como os atores envolvidos no processo de integé&etaonstroem os valores, os sentidos e
compdem representacdes de realidades pelas gueitbrodepreende desses elementos no
processo de leitura e, posteriormente, no procgssescrita, mais especificamente no papel
de roteirista.

Assim, observa-se que ha a necessidade de selestatiadlogos possiveis entre os
atores, sendo o leitor também um ator e partefggtiva no processo de leitura, bem como
de escrita no que rege o procedimento de adaptacao.

Lintvelt (1989: 27) diz que

o narrador e o herdi poderao, € verdade, servpodi@a-voz ao autor
abstrato e isso ndo impede que sejam eles queienuaddeologia e
gue s6 uma analise profunda da estrutura de canperinite afirmar
gue o autor abstrato partilha o sentido ideolddieceu discurso.

O autor implicito é, portanto, produto (da leituda)texto literario. Ele € resultado da
leitura da obra em sua totalidade, ndo das inteBemexplicitas do narrador, & medida que
esta fundado numa rede de indices pontuais, atdbumanutencdo tematica a narrativa
espalhada esparsamente pelo discurso inteiro.dssedimento pode demarcar ideologias e
findar crencas sobre as palavras e as coisas tite@ssentes e representados no mundo.

Para Genette (1992), ndo € necessario estabelelstirggdo entre autor real e autor
implicito, pois o autor implicito, para ele, € ummeagem do autor construida pelo texto e essa
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distincdo soO faria sentido se o autor real fosserafite do autor implicito, aspecto que
podemos evidenciar no processo de adaptacdo. ©raat@ o roteirista que carrega em seu
texto o autor implicito — o autor da obra tida camniginal.

A psicanalise defende que a escritura contém gegpnconscientes do autor real, o
autor implicito seria a imagem construida pelodepie revelaria, de maneira involuntaria, a
personalidade inconsciente do autor. Essa percepgde condicionar as escolhas do
adaptador do texto literario com vistas a midigagd®s digitais, mas ndo sdo determinantes
para um procedimento tipicamente pessoal e paaticpbis opera-se com a ideia de grupo e
com objetivos visivelmente marcados e orientadts péblico-alvo.

Nota-se a importancia do outro para construcaollslar @lo roteirista sobre a propria
leitura. As experiéncias de mundo e o tipo de He@tstabelecerdo diadlogos subjetivos na
criacao do roteiro, na busca constante de proneaeesao do grupo.

S&o contraditorias as posicdes sobre o fendmenoceivas presente nas obras
literarias, naquilo que rege o papel do autor, semlhas, a narratividade e a relacao
existente com o leitor projetado e idealizado eiti fora dessa sistematica de compreensao
do signo, das acoes e da intencdo da obra.

Quando compreendemos a problematica referente aciegéo, percebemos a
problematica existente na materializacio da otsabsuihar de outra midia. E notério afirmar
que o escritor — aquele que faz a adaptacdo dditdvéaia para o cinema, ou para a midia de
jogos digitais — se posicionara como leitor e bigseatrair do texto aspectos que convirjam e
dialoguem com a recepc¢ao da obra como produttme,fo jogo, respectivamente.

Quando pensamos nas adaptacdes para a realizag@godealigitais, outros aspectos
terdo de ser levados em consideragdo, além degsariente enunciativo. Tais quais: o tipo
de publico-alvo, a questdo da jogabilidade, o cémode ladico, a linguagem grafica e,
principalmente, a adeséo desse publico — os jogagwopriamente ditos.

Assim, a compreensao da obra se dard pelo atogde, jainda que por meio de
multiplas tentativas durante esse ato, e a intesef terminar 0 jogo e atingir todos o0s
objetivos ali propostos, ignorando aspectos denorcanceitual e estritamente académicos — a
grandeza da obra de origem, a mudanca na linguagesntemas ali presentes, poderao ser
compreendidos pelos leitores; e cada leitor, a@rjoge colocard como jogador-leitor,
escolhendo os aspectos mais significativos e n&tesgpara atingir seus objetivos presentes
no ato de jogar, ndo compreendendo, necessarigneehistoria que mobiliza esse mesmo
jogar.

Desta feita, é possivel afirmar que a adaptacda patinema ou jogos de obras
literarias requer determinado posicionamento ddtescoteirista acerca de como evidenciar
a complexidade da enunciagao do texto literarfionale transpor a seu publico a vida que é

Rev. FSA, Teresina, v. 13, n. 1, art. 10, p. 173;]&n./fev. 2016 wwwa.fsanet.com. br/stailas



W. S. Araujo 184

dada e projetada aos personagens, bem como oadektdo a eles nas combinatorias
figurativas daquela linguagem que, naturalmentdada diferenca das midias, apresentara
mudanca no tratamento da linguagem, bem como dgemmaonstruida.

Tal posicionamento se configura ao conceito delleacdal escolha sera capaz de
promover diferentes possibilidades e instanciagrdservacdo, negacédo ou espelhamento dos
aspectos por ele julgados importantes e necessarimédia cinematografica ou de jogos
digitais.

Nesse sentido, a davida sobre autor real e autoliain® desaparecera e aparecera a
figura das personagens agindo, executando, falamdsenvolvendo a narrativa. No contexto
de jogos digitais, a figura do jogador em sua parémce ao jogar.

As instalacdes, a musica, a luz, a linguagem pes atilizados poderéo traduzir o
estilo do autor, o que exigira do espectador o eoniento da obra literaria a fim de
promover a analise e compreensdo de estilos easstitdrarias e se tais caracteristicas
ganharam relevo na adaptacédo; Conhecimento quereéisa estar diretamente vinculado a
obra literaria, mas a historia, ao seu contexttoht® e representacdo do pensamento da
época e suas manifestacdes artisticas.

A producdo para o grafico do jogo digital, ao mesempo em que estabelece a
necessidade da realizacdo de posicionamento aaosaaspectos que Vviabilizam a
intencionalidade do roteiro para jogos digitaismbeomo a manutencdo tematica, das
personagens, dos cenarios — no ambito da naradiwie¢ estabelece a distincdo aparente entre
o autor e o narrador, pois é possivel, no génermglim operar diferentes focos narrativos,
segundo a escolha de quem joga. Essa possibilidad&ariamente a natureza literaria, é
construida estilisticamente pelo autor e essa ifagg@lo, ainda que alterada ao longo da
narrativa, ocorre em momentos especificos e sodtexrdinacdo do autor, nao do jogador-
leitor.

Outro aspecto importante a se levar em considerac@&oconceito de ficcédo, ja
apontado inicialmente como importante para se ceemgler a relacao entre a obra literéria e
o roteiro para jogos digitais. Inicialmente, a fiocfoi apontada pela distincdo entre fabula e
enredo. Nesse momento, o termo sera orientadoytsoinstancias e, a esse respeito, Eco
em seu text@rotocolos ficcionais(1999), nos leva a refletir sobre o quanto de egmlte em
nossa ficcdo, e vice-versa:

[...] somos compelidos a trocar a ficcao pela vidaler a vida como
se fosse ficcdo, a ler ficcdo como se fosse a Wtpumas dessas
confusbes sdo agradaveis e inocentes, algumas utdieehte
necessarias, algumas assustadoras (ECO, 1999).p.124
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A partir dessa premissa a relacdo intima entraloer® irreal, entre o verdadeiro e o
falso, o possivel e o impossivel, se dara pelaepydo de leitura. Sera o ato de ler o
responsavel pela compreensao e a distincdo ergedidade vivida e a realidade projetada.

Assim, como adaptacdo, o0 texto sera sempre aqueleviga projetar o que ja foi
projetado como linguagem e como representacdovebsi realidade aceitavel, tornando-o
tipicamente ficcional pois, segundo Eco (1999), negndos ficcionais sdo pequenos e
confortaveis ao passo que o mundo real € complaxdraditorio e provocante. Ainda que
alguns autores da literatura tentassem fazer as @éio reais quanto a propria vida, caso o
conseguissem, sem 0 teor poético e a essénciaribteprovavelmente ndo poderiam ser
compreendidas como obras literarias.

Nesse momento, podemos levantar a hipétese de quteim de jogos digitais cria,
por meio de seus constituintes, um mundo complexodimensao técnica, mas mais
confortavel e seguro que o mundo vivido pelos iotertores antes e durante o ato de jogar.

Ainda sobre a questdo da complexidade dos muniasdo Barthes (1989),

J& que a ficcdo parece mais confortavel que a tedéamos ler a vida
como se fosse uma obra de fic¢do. E sob essa ptvspgue 0 jogo é
lido, ou seja, jogado, pautado em leituras tipicadéccionais de um
mundo confortavel e possivel de ser controlado.

O roteiro como, projeto de jogo, deve consideraagsremissa para conseguir a
adesdo de seu publico. Essa adeséao se da pelagérslo argumento do jogo, do gréfico e
pela narrativa mista: composta pela mecéanica espplocedimentos relacionados as
orientacbes que devem ser seguidas para se estbalenaterialidade do jogo. Assim, a
adesdo nao é dada pelo roteiro em si, mas em deaialidade grafica e orientacdes acerca
da jogabilidade.

Dessa forma, € possivel afirmar que a leitura poresavel por dar vida a um ato
ficcional, & medida que toma como referéncia aidadé possivel em busca da realidade
plausivel de aceitacdo, de conforto e que atensk@ua objetivos individuais por meio de
perspectiva global e compartilhada.

O roteiro para jogos digitais se insere nessa petisp e, no contexto ciberespacial,
essa relacao fica mais visivel e possivel, pos@masomo outras midias, como a televisdo e o
cinema, a internet tem como objetivo dar conta dentcimentos que se situam na
contemporaneidade enunciativa, ativada, no mundqadms, pelos avatares assumidos pelos
jogadores, bem como com os elementos que dialogem a realidade vivida fora desse
ambiente.
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No intuito de compreender a relacdo existente enpecesso de adaptacédo de obras
literarias para a construcdo de projetos de rctead jogos digitais, esse artigo busca, por
meio da problematica do processo de adaptacdo s diterarias, evidencia que tal
complexidade pode ser mais bem compreendida petegso de adesdo existente na relacao
construida entre Leitor Primario (o roteirista) larao (0 texto literario na sua concepcao
original) a adaptacéo ( o Roteiro construido) eidian( a qual promovera uma leitura do seu
publico alvo em questdo. Tal relagcdo promovera d@atidade capaz de promover a adeséo,
sistematizacdo de principios e diferentes leitdeamundo sobre um determinado aspecto de
ordem social; no presente caso, a representacdoutter nas producdes de roteiros para
jogos digitais.

3.1 Consideragoes Acerca Da Representagdo Da Mulh&los Jogos Digitais

Embora as mulheres representem 40% da for¢ca dallttabo Brasil, em geral, s&o
encontradas em postos de baixa remuneracdo. Pemagbsobretudo na area de T.l, que
mulheres bem-sucedidas séo raras, embora existampés no Brasil e no mundo de suas
potencialidades intelectuais e técnicas. Todawajue se refere a area de Jogos digitais, esse
namero é ainda bastante inexpressivo.

Temos em nossa sociedade a impressao de que ganothsres, adolescentes como
“sexo fragil”, logo, ndo jogam, carregando intricamente praticas discursivas determinantes
para estabelecer diferencas entre os géneros,encega e determinam as relagoes de poder,
controle e acesso. Tais elementos estdo presaagagpresentacdes do género feminino nos
jogos digitais, independentemente do tipo do jeg ele de aventura, terror, suspense etc.

A literatura - o campo das artes, mesmo inserida paditicas sociais de luta por
equiparacao do trabalho e da participacdo femiminsociedade - j& apresentou avancos, que
precisam ser exaltados e lembrados como signifcaitia insercdo da mulher nos diferentes
contextos sociais, pois a literatura, representasdealores culturais, trouxe a questao para o
debate e tematizou diferentes possibilidades d&septacdo da mulher, nas diferentes areas
do conhecimento. Contudo, alguns pontos aindagaecda agéo transformadora da reflexao,
0 que valida a necessidade de trabalhos que abardwmpel da mulher nos mais diferentes
meios de divulgacdo da sua imagem e da sua imp@td® ambito social, rompendo
estereotipos que ndo sO as rebaixam na condic@a, ficomo também as impedem de
firmarem social e discursivamente como independemteprovidas de talentos nos mais
diferentes campos do saber, inclusive na area lde a condicdo de Desenvolvedoras de
Jogos.
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Desta feita, podemos afirmar que a representacamudiaer nos Jogos Digitais €
realizada por meio de esteredtipos, aspecto quialim acdo da mulher comoagente
transformador e de propagacdo de uma imagem, wd@uhs conquistas do género mais
préxima da realidade, tdo bem construida pelaatitea, assim que tiveram, como causa de
luta, acesso a educacao.

A palavra esteredétipo possui suas origens no idignego (stereos e typos) e tem
como significado as generalizacdes ou pressupagtessao feitos sobre um determinado
grupo de pessoas por suas caracteristicas oueatitodgque gera uma ideia cristalizada na
sociedade, a ponto de gerar classificacbes de grygpomovendo também a exclusdo e o
preconceito pela imagem negativa que é adotadaudgdda como representacdo fidedigna
do ser e do estar feminino no universo das artesomsequentemente, nas diferentes
instancias sociais.

Sob essa perspectiva, pode-se afirmar que a repgede feminina no cenario dos
Jogos Digitais permeia a representacao performativinda do olhar masculino, ndo muito
diferente da exclusdo da mulher no mundo académidderaria a que a mulher foi privada
por questdes mitoldgicas, antropolbgicas, sociole histéricas, conforme pontua LOBO,
(1999), s6 podendo inserir seu home por meio destes e frestas que ocorreram, quando
tiveram acesso a educacédo, na Europa. Hoje o oedanitro, a mulher precisa ter acesso a
tecnologia para, ndo so inserir o0 seu nome, maa asgem e sua historia. A mulher precisa
inserir-se, por meio da leitura que se faz de daeconsciéncia sobre essa imagem para
transp0-la imageticamente no contexto dos jogasatsgle modo autbnomo e efetivo.

A maioria dos protagonistas dos jogos sdo persmsageasculinos e, quando
femininos, sdo masculinizados, tanto no porte disquanto no discurso a elas atribuido.
Ainda nesse aspecto, observa-se que as persorfagensias sao retratadas com vestuario
apelativo, responsavel pela representacédo depwvecatgeneralizante de um tipo de mulher
no universo das narrativas dos games, como senasdelo representasse o modo de ser e
agir da mulher nos diferentes campos de atuacaal.soc

A mulher também apresenta uma funcdo secundari@amativa dos jogos; muitas
vezes sdo somente objetos para continuidade daifidb jogo, ndo afetando o gameplay de
modo geral. Ainda ha, infelizmente, a visdo de gersonagens femininas pertencem somente
a classes de suporte, em contrapartida, as pemwagasculinas sdo construidas para o
combate e para a gléria no desvendar dos mistérassconquistas de cada misséo, das lutas
realizadas etc. Muitas vezes, a mulher é o objgiruacipal de um determinado jogo e séo
caracterizadas como princesas, fadas, orfas eafirmando a fragilidade do género.

Outro aspecto importante a se destacar é a popseatatividade da mulher na area
de Jogos, o0 que poderia significar mudanca naseptacéo, se elas estivessem inseridas com
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maior participacdo nos processos de desenvolvim@mijogos digitais capazes de construir
uma relacdo identitaria com publico masculino, beamo com o publico feminino
propriamente dito, diretamente relacionado conuagdo em nivel superior, 0 que representa
um percentual, aproximadamente, de 20% dos esesglanatriculados no curso de Jogos
Digitais da FATEC Carapicuiba, conforme dados foid@s pela instituicdo em junho de
2015.

O universo dos jogos digitais, embora novo, comredp a um nicho profissional que
também compete as mulheres assumirem, tanto nac@onde desenvolvedoras, quanto na
elaboracdo, critica e producéo de roteiros parasjaligitais, independentemente da posicao
gue assumam feministas ou ndo, 0 que promoveriar mespeito nas praticas interativas de
jogos online.

Assim, essa investigacao se faz relevante por@igesd pretende promover a reflexao
acerca da representacdo da mulher nos jogos djgitamo também visa estabelecer acdes
para a mudanca, a partir de mecanismos para idegéb da mulher com as heroinas
presentes na literatura e que foram capazes desepar, para o movimento feminista, uma
forma de estabelecer na sociedade a luta pelaaglade e critica a diferenca dos géneros,
no que diz respeito aos direitos e ao acesso assdaeconsumo, sendo a cultura também um
bem consumivel e democratico.

Partindo do principio de que a midia dos jogodagifaz parte da nossa cultura e, por
fazer parte dela, deve permitir que haja democnagidorma de se enxergar a questao do
género, rompendo a falsa ideia de que mulher rga Jagar de mulher é na cozinha e que a
mulher € o sexo fragil, logo, sua representacaaedegiva e desprovida de valores e
equiparidade ao modo com que o homem é represerdadma questdo cultural e faz-se
necessario, portanto, buscar as matrizes para pgmo tempo presentes mudancas, ainda
que tais mudancas devam ser revisitadas nas mddézesopria cultura, materializados pela
literatura, cuja representacdo da mulher perpasisevia da critica do discurso de protesto,
tdo evidentes nas obras de Clarice Lispector, Lyfa éntre outras, para o discurso de acao
performatico, que as midias de jogos digitais @zag promover, por meio de sua mecanica,
apelo ao publico e forte poder de intervencdo maposicdo de personagens guiada pelo
carater ludico, midiatico e simbdlico.

3.2 A Critica Feminista Em Questao

Atualmente, as jovens escritoras ja ndo considaraoessario vincular sua obra a
guestdes especificas das mulheres, e 0 movimantoi$ta parece atravessar um necessario e

importante periodo de amadurecimento e reflexais, pliferente do que ocorrera nos anos
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60, nas ultimas décadas, a critica feminista defendecessidade de se considerar o objeto de
estudo inserido em um contexto onde tudo parear @gerligado, a fim de romper com
estereotipo feminino negativo construido no peridelduta e tambéem retratado no cinema e
muito difundido na literatura.

Os termos “mulher-sujeito e mulher-objeto” — catégs utilizadas para caracterizar
as tintas do comportamento feminino dentro do cootela sociedade patriarcal, trazem
suporte tedrico-descritivo relevante para o querstende realizar nessa investigacao, a
medida que a mulher-sujeito € marcada pela insutag@lo, por seu poder de decisao,
dominacédo e imposi¢cao, enquanto a mulher-objeto@st pela submisséo, pela resignagéo
e pela falta de voz — marcas da representacao beemmo contexto dos jogos digitais e que
poderdo ser revistos a partir da ressignificac@saleepresentacdo — em primeira instancia-
literaria, ainda inserida no contexto da luta fastéy mas rodeada por uma visdo que requer
conhecimento histérico e compreensdao dos signoglisiturso de protesto, em que se
enquadra a autora Clarice Lispector em seus teXfgsor” - conto presente em seu livro
Lacos de Famili@ no romancé hora da estrela.

Pretende-se transpor a relacdo “mulher-objeto” ra panulher-sujeito por meio da
andlise de transposicdo midiatica, ou seja, dalitea para midia dos jogos digitais. Temos,
assim, como hipotese de que, com essa transposigéiecurso de protesto ganhara voz, a
medida que ndo sera mais sufocada, e seu pro@sharg visibilidade material e imagética,
uma vez que o universo dos jogos digitais adotaguagem néo verbal enquanto principal
recurso.

Vale ressaltar que se pretende expor e eviden@arnmeio dessa transposigao,
indicagbes de qual ou quais mulheres séo as pesseatliteratura de protesto que precisam
ter eco nas representacdes, explicitando sua @mdicial, racial e de classe, como fatores
também determinantes.

Levantamos, assim, a hipGtese da existéncia daagtase, a fase em construcgéo,
marcada por antigas lutas, mas provida de novdslesre representacdes. Estamos presentes
em um momento em que a literatura se vé engajadapoé tratar a tematica feminista
diretamente, como discurso ou causa a ser defenaids comorepresentacdo do universo
feminino maduro, questionador, disfarcado de ag@&@itaabnegacdo e muitas vezes digna de
prestigio pela estabilidade alcancada pelo trabgktos estudos académicos, pela posicéo
cultural e pela autonomia provida de um sentimerddragil, ora forte frente as necessidades
da mulher no seu dia a dia, estando, assim, dedproe amarras institucionais/ patriarcais

que a determinem apenas como mulher, aquela qyea @acaspaco limitado da casa, ou s6 a
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cozinha, que geneticamente € constituida pamlsear no universo como esposa e mae,
mas que passou a ocupar além desses espacopagp afigital para propagar sua
versatilidade, forca e a apropriacdo conscientsedicespaco.

Estamos em uma fase em que ndo se procura determinausa feminista pela
perspectiva estereotipada da luta, a que Ihe remgeasentaces ora herdicas de conquistas,
ora de desprezo e preconceito sobre o préprio mentimn ou da representacdo da mulher
comogénero forte, que precisa dos mesmos diretqeirabs pelos homens, negando o
homem como parte das relagcdes sociais, mas por repr@sentacdo que considere a
subjetividade, as historias construidas dentro mietempo e um espago e que, por isso,
podem estabelecer instancias que promovam idexg#e entre autor e seus leitores, entre o
cinema e seus telespectadores, entre o jogo egadgoes, marcados por narrativas e roteiros
que considerem a humanidade, ndo a desvalorizac8opervalorizacdo de um determinado
género em detrimento a outro.

Convém salientar que as producgbes cinematografisas) como as producgdes
literarias e dos jogos digitais propriamente ddgesvalem dos esterestipos como elementos
fundamentais para a representacdo de modos de agir @a construcdo dos diferentes
universos, a fim de estabelecer indices de adetipados a tematica proposta e seu publico
alvo. Todavia, faz-se necessario, também, reconhipae tais indices de adesao podem ser
trabalhados de modo a reconhecer que a subjetevidaabém pode ser vista comomarca do
discurso construido nos diferentes contextos deluygdo, sem promover, com iSso a
proliferacdo de preconceitos e a propagacao deedifa entre os géneros, como observamos
na industria dos jogos digitais.

Considerando que 0 acesso a participacao no ddsieneoto de jogos digitais dados
0 panorama feminista, que prevé o direito ao acegiscriminado a profissionalizacdo da
mulher em qualquer area do conhecimento, observam®s participacdo da mulher nesse
mercado ainda é irriséria, o que pode justificamodo com que ela é representada nos
diferentes jogos, sejam eles de ac¢dao, terror ouotanse

Em pesquisa recente realizada com 910 usuaricscgbdok no periodo de 25/07/13 a
23/09/13, as jogadoras contam com somente 15% blaccpuPorém, esse perfil é altamente
diversificado pelos diferentes géneros de jogosemx@ntados. A maioria dos jogadores
prefere jogos de acéo, seguidos de InterpretagdG)RAventura, Tiro em primeira pessoa e
estratégia. O mercado consumidor feminino joga esmos jogos que o masculino. O maior
indice de faixa etaria se deu aos jogadores de2Damos (34%), seguidos de 15 a 19 anos
(27%) e 25 a 29 anos (20%).
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Sendo ainda um mercado dominado pelo publico masculbserva-se uma profunda
estereotipacdo na maioria das personagens femirsaado tidas apenas como objetos de
sensualizacdo, ou idealizacdo romantica da domrelperigo que deve ser resgatada, tendo
menor participacdo na trama do jogo e agindo cderce de apoio. Poucas vezes a historia
por tras da personagem é tida como importante, pojigestdo de vestuario apelativo como
representacdo de realidades sexuais atribuidasli@enmé mais levada em conta do que a
praticidade do traje e da performance da personageuestao.

Na internet, ha um blog chamado Repair Her Armam@ertar a Armadura Dela, em
livre traducao), em que designs de personagensifegsi sdo reformulados deixando de ser
tdo apelativos, fazendo-os funcionais e ao mesmpdeconferindo mais personalidade a
personagem, acao que rompe um pouco com o padrado,sainda assim, uma acao que
deveria ser prevista na producéo do projeto do,jpgo como fruto de uma visdo consciente
e anti-discriminatoria por parte do jogador. O nfongde adeptos a esse site ainda é baixo e
deve ser vista apenas como uma agao paliativa geiana repulsa da visdo machista dos
desenvolvedores de jogos, mas que ainda é powstdefao modo de representacdo que a
mulher pode ter, caso reconheca que o discursorakespp precisa sair da dimensao
puramente discursiva e enunciativa e passar ansarpuatica social condizente ao histérico

de luta de conquistas das mulheres no Brasil.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esse artigo objetivou estabelecer uma relacdo tsu@ntre a literatura, a critica
feminista e a representagcdo da mulher nos jogogaidig considerando 0S processos
identitarios, de adeséo e de representacdo da mallfien de promover a importancia da
literatura nos processos de transformacao e reflex@rca da representacdo da mulher na
midia dos jogos digitais, considerando os bensi@i#t que a literatura é capaz de perpetuar e
transformar as geragdes por meio da leitura de mundtivada pelo acesso, seja mediante a
leitura convencional, seja por meio da leituraireala pelo ato de jogar.

Tais reflexdes trazidas nesse trabalho fazem parfgrocesso inicial da pesquisa de
pés-doutoramento que visa, em primeiro momento tagnsnodelos de representacdo da
mulher a partir de obras literarias, mais espemifiente das obras de Clarice Lispector “A
hora da estrela “e do seu conto “Amor”. As persenagVlacabeia e Ana, representativas do
discurso de protesto em suas obras, passarao acondpcurso de acdo na midia dos jogos
digitais.
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