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Resumo. As adaptagdes realizadas na area do entretenimento almejam na execucdo de seu
produto final ampliar as possibilidades de leitura, evidenciando as diferentes caracteristicas
desta contextualizacdo, possibilitando a procura por narrativas significativas para indicar novos
caminhos de compreensdo, adequando-os a um publico e época. Assim, a literatura,
constituindo a fonte de inUmeras narrativas, traz marcas historicas, culturais e sociais que
atualmente causam estranhamento a muitos leitores por ndo compreenderem essas marcas no
texto literario, pelo distanciamento histdrico e social. Essa questdo permite que ocorram novas
estratégias de retomar narrativas importantes culturalmente, mas com o intuito de proporcionar
ao leitor possibilidades de ressignificacdo. Frente a isso, o objetivo deste trabalho é adaptar e
roteirizar a obra literaria de Frei Santa Rita Durdo, “Caramuru — poema épico do descobrimento
da Bahia”, para um jogo digital. Para esta empreitada, a primeira etapa executada foi uma
andlise literaria da narrativa com intencdo de reconhecer o potencial resultado de um produto
ludico, visto que o publico-alvo seriam leitores adolescentes em formacao. Posteriormente foi
elaborado um roteiro com dados essenciais para este trabalho. A partir dai o prototipo foi
produzido com o auxilio de varias ferramentas relevantes no mercado como o Unity 3D, o
Blender, o MakeHuman, o Mixamo Fuse e o Adobe Photoshop. Como resultado, obteve-se um
roteiro com um enredo que engloba a imagem do Brasil no século xvi e um produto renovado
e aprimorado para o leitor-jogador.

Palavras-chave: Adaptacdo; Literatura; Caramuru; Entretenimento; Jogos Digitais.

Resumen. Adaptacién y guién de literatura: Caramuru, de Frei José de Santa Rita Durao.
La adaptacion realizada en el area de entretenimiento apunta, en la ejecucion de su producto
final, extender las posibilidades de lectura, poniendo de relieve las diferentes caracteristicas de
este contexto, lo que permite la basqueda de narrativas significativas para indicar nuevas formas
de entender, adaptandolos al publico y época. De este modo, la literatura, siendo la fuente de
muchos relatos, trae marcas historicas, culturales y sociales que actualmente causan
distanciamiento pues muchos lectores no entienden estas marcas en el texto literario, el
distanciamiento historico y social. Esta cuestion permite la aparicion de nuevas estrategias para
retomar narrativas culturalmente importantes, pero con el fin de ofrecer las posibilidades al
lector un cambio de panorama. Frente a esto, el objetivo de este trabajo es adaptar como guion
la obra literaria de Frei Santa Rita Durdo, "Caramuru - poema épico de la Bahia de
descubrimento™ para un juego digital. Para esta tarea, la primera etapa se realizé un analisis
literario de la narrativa destinado a reconocer el potencial resultado de un producto ludico, ya
que el pablico son lectores adolescentes en formacion. Mas tarde fue una hoja de ruta con los
datos esenciales de este trabajo. A partir de ahi el prototipo fue producido con la ayuda de
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diversas herramientas relevantes en el mercado como Unity 3D, Blender, la MakeHuman la
Mixamo fusible y Adobe Photoshop. Como resultado, se obtuvo una secuencia de comandos
con una trama que abarca la imagen de Brasil en el siglo XVI y un producto renovado y
mejorado para el lector-reproductor.

Palabras-clave: Adaptacion; Literatura; Caramuru; Entretenimiento; Videojuegos.

1 Introducéo

Com o atual crescimento do mercado de entretenimento no mundo, a adaptagéo de livros
para diversos tipos diferentes de midia, tem se tornado uma pratica constante, inclusive para
games. Assim, amplia-se o universo das narrativas que possibilitam a origem de adaptacdes
diversas, recorrendo tanto a obras conhecidas pela cultura popular e também obras que ficaram
restritas a cultura classica, mas que atualmente oferecem possibilidades de releituras com a
criacdo de novas versdes e um produto final diferenciado.

Por isso, optou-se pela escolha de uma obra classica e erudita, resgatando uma literatura
luso-brasileira, que devido as suas caracteristicas marcadas pela época em que foi escrita e
retratada, ndo é tdo difundida na vida de leitores comuns da atualidade. A obra literaria em
questdo foi escrita no ano de 1781 por Frei José de Santa Rita Durao, intitulada como Caramuru
— Poema épico do descobrimento da Bahia.

Este trabalho tem como proposta mostrar o processo de adaptacdo desta obra em um
roteiro e posterior desenvolvimento de um jogo. Desta forma, em um primeiro momento, foi
realizada uma analise dos elementos literarios do livro para identificar como melhor adapta-lo
e assim elaborar um roteiro com o intuito de fornecer os subsidios necessarios para o inicio da
construcdo do jogo. Posteriormente, é retratada a producdo de um protétipo de jogo, comegando
com a modelagem 3D dos personagens e objetos, com o auxilio de algumas ferramentas de
software e scripts de programacéo para fazer todas as acdes desejadas em questdo. Indicadas
essas etapas do processo de adaptacdo do livro, o trabalho evidencia a relevancia em apontar
que diferentes estratégias e dinamicas utilizando o texto literario podem torna-lo inteligivel para
o leitor atual, aproximando-o de seu contexto, com versatilidade e interacéo.

2 O motivo da adaptacéo do livro

O livro Caramuru — Poema épico do descobrimento da Bahia narra a historia de Diogo
Alvares Correia que nascido em Portugal, naufragou no Brasil no ano de 1510, e comegou a
viver com os indios na costa do Brasil, mantendo forte atuacéo no contato de viajantes europeus
com indigenas. Essa obra classica, apds séculos de sua producdo, ndo desperta em leitores
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atuais, principalmente nos jovens leitores, interesse em buscar nesta leitura as representacoes
de uma sociedade, os aspectos de fruicao literaria e a compreensao histdrica e cultural.

Mesmo com adaptacdes literarias produzidas em diferentes épocas, a leitura pode ser
comprometida pela complexidade da linguagem, devido ao uso de um vocabulario erudito e
uma organizacdo sintatica regida pela forma estrutural do texto poético. Assim, leitores que nao
estdo habituados a percorrer um caminho de leitura de berco cléassico, tém dificuldades para
compreender o texto.

No livro Caramuru, é presente a linguagem erudita, do periodo literrio chamado
Arcadismo, ja que “se caracteriza em ser uma escrita bucodlica, ou seja, exalta ou elogia as
belezas da natureza e vida campestre de outras épocas, 0 que também adotava-se pseuddnimos
gregos ¢ latinos, e se referia constantemente a personagens da mitologia cléssica”
(SARMENTO; TUFANO 2010, p. 190)

A linguagem presente nesse exemplo de obra literaria faz com que os jovens optem por
literaturas nacionais ou estrangeiras mais atuais, que contemplem um contexto conhecido pelos
leitores, possibilitando uma leitura de facil compreenséo.

Para resgatar a obra clssica, ha maneiras especificas de proporcionar uma interacao
com o leitor e ampliar as possibilidades de leitura, como a producdo do jogos. O uso da
tecnologia faz parte do contexto do leitor atual, portanto, oferece & area do entretenimento uma
demanda de potenciais jogadores que encontrardo a literatura por meio de um jogo.

Assim, o trabalho de mediacdo deve ser executado com atencdo no que se refere ao
desenvolvimento do produto. De acordo com Novak (2010, p. 40), “desenvolvedores devem
compreender qual é o publico alvo para poder criar um game atraente e que supra as
necessidades da faixa escolhida”. Sem esse entendimento, faz com que os componentes mais
atraentes do jogo ndo sejam usados suficientemente para manter os jogadores interessados.

Diante disso, esta adaptacdo traz uma nova visdo do livro, sendo uma forma mais
simples e interativa, que atrai, ndo s6 o publico jovem, mas a todos que se prontificarem a jogar
e a conhecer a historia do Caramuru. Além disso, 0 jogo faz com que o jogador reconheca
elementos pertinentes da historia do Brasil e do descobrimento do estado da Bahia, de um modo
diferenciado, dindmico e imersivo.

Para Santaella e Feitoza, “é preciso considerar o sistema simbolico visto no jogo, a
identificacdo, reconhecimento, e imaginacdo do jogador fardo com que ele tenha uma
experiéncia mais agradavel e que se deseje permanecer ou ampliar essa sua experiéncia no
J0go.” (2009, p. 44). Assim, é possivel que o usuario amplie seu desejo de conhecer a obra em
um formato que lhe proporcione interacéo e desafios.
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2.1 O conceito do jogo

Todos os jogos possuem significados estabelecidos na comunicacdo com pessoas por
meio da imaginacdo e da realidade experimentada, que é vivenciada pela sociedade (SATO,
2010). De acordo com Huizinga, “jogos sao atividades voluntarias exercidas dentro de limites
de tempo e de espaco, cujas regras séo livres, mas obrigatdrias com propoésitos de tensdo, alegria
e a consciéncia de ser diferente da realidade” (2001, p. 33).

Jogos que transmitam as mais variadas sensacdes podem ou ndo ter um enredo
envolvido. As historias sdo universais, porém a maneira como conta-las muda de acordo com o
meio de transmissdo, as condicGes de recep¢do e a midia utilizada, ja que cada uma tem suas
caracteristicas, janelas espaciais e temporais, além das formas de relacionar-se com o publico
(KIELING, 2012).

Segundo Field, “uma adaptagdo deve ser vista como um roteiro original. A versdo
primaria pode comecar em um romance, em um livro, peca, artigo ou ainda numa cancao.
Destes pontos de partida, podem-se derivar outros produtos finais diferentes, ou seja, uma nova
estrutura” (2001, p.175).

Figura 2 - Jogo: O Cortico - Adaptacdo do livro O Cortico de Aluisio Azevedo

Fonte: Cruz (013).

Para exemplificar melhor sobre o assunto, especifica-se 0 exemplo da obra literaria O
Cortico, de Aluisio Azevedo, a partir da qual foi realizada uma adaptacdo em formato de jogo
digital para plataforma web, mostrado na Figura 1.

Partindo dessas concepcdes, o prototipo do jogo Caramuru, homdnimo da obra literaria,
ora descrito, foi desenvolvido para que o jogador mergulhe na histéria de Diogo, um jovem
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naufrago perdido no Brasil, onde precisou enfrentar conflitos de nativos sul-americanos para
sobreviver, passando a se chamar Caramuru, e conseguir viver com seu grande amor. Para isso,
€ necessario que o jogador faca 0 personagem percorrer e seguir as atividades e desafios
propostos para que se consiga chegar ao final dessa historia que €, a0 mesmo tempo, parte dos
acontecimentos ocorridos no descobrimento do Brasil relatados nos primeiros capitulos do
poema do livro. Deste modo, o jogador percorre o jogo conforme os fatos dados em sequéncia.
Ou seja, ele avanga no jogo se conseguir superar a atividade proposta, que por sua vez sao dadas
sequencialmente de acordo com a historia.

As metas e disputas somente sdo vencidas quando o jogador alcangar o Gltimo obstaculo
proposto, que é inicialmente fugir ou matar todos os inimigos e, por fim, o grande vildo. As
derrotas podem acontecer quando o jogador ndo conseguir atingir as metas como deixar o
personagem morrer nos conflitos e fugas, ndo chegar a um ponto estratégico e, inevitavelmente,
ndo dar continuidade ao jogo. Na ocorréncia disso, a fase é reiniciada a fim de que seja superada
e que o0 jogador possa prosseguir nos acontecimentos.

2.2 A historia do jogo

Contar historias tem sido atividade essencial da humanidade desde a época das pinturas
nas cavernas. Elas permitem que as pessoas fujam da realidade e se transformem em individuos
gue nunca poderiam ser, fazer coisas que nunca foram feitas ou estar em lugares que jamais
poderiam ir (RABIN, 2011).

Assim, o ludico refere-se a uma dimensdo, invoca sentimentos de liberdade e
espontaneidade das agdes. Abrange atividades despretensiosas, descontraidas e desobrigadas
de toda e qualquer tipo de intencionalidade, sendo livre de pressdes e avaliacdes. (SA, 2004)

Desta forma, o jogo se torna especial e Unico quando vem demonstrar uma histéria
brasileira que aborda algumas culturas, como a de Portugal e dos indios nativos sul-americanos.
Mesmo por nédo ter foco educativo, ele mostra um dos fatos veridicos ocorridos em solo
brasileiro em forma mais dramatizada, o que desperta o interesse de muitos. Porém, estes
acontecimentos sao retratados no livro Caramuru em uma linguagem erudita e arcaica, que
poderia trazer ao usuario um empecilho inconveniente para seu entendimento (PERES, 2006).

Com esta ideia, o enfoque do jogo ndo é somente reproduzir os simbolos culturais e
historicos do Brasil descritos no livro, mas sim, transpor esta obra em uma forma adaptada para
as geragdes atuais. Ou seja, 0 usuério conhece um pouco dos primeiros acontecimentos no

Brasil por meio de diversdo, agéo e aventura em uma linguagem de facil entendimento.
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3 A adaptacéo

Ap0s a escolha do material, é imprescindivel efetuar a anélise da narrativa explorando
os elementos literarios que compdem o enredo. O formato da versao original € um poema épico
(narrativa de aventura em versos), distribuido em 10 cantos o que equivale a 10 capitulos. A
escolha desta narrativa justifica-se pela linearidade de seu enredo para que as contribuigdes do
adaptador sejam inéditas e significativas para uma outra possibilidade de releitura do cléssico;
pois para a nova midia, 0 jogo ndo necessariamente seja linear.

Nesta etapa inicial foi definido o segmento do livro que o jogo utilizaria. Por isso, foram
sintetizados varios acontecimentos, sendo somente relatados os primeiros capitulos, a fim de
que a histéria ndo ficasse exaustiva, ja que os fatos subsequentes ao longo dos capitulos sdo
extensos. O jogo, entdo, ndo é somente focado nos acontecimentos descritos na obra, mas
também em outras fontes, e relata estritamente um dos fatos importantes ligados ao
descobrimento do estado da Bahia. Por isso, essa adaptacdo destina-se a todos que queiram
conhecer um pouco mais sobre as raizes do Brasil.

Com isso, foi possivel elaborar a seguinte storyline, que sintetiza de forma eficaz o
enredo do jogo: um naufrago portugués descobre a beleza de uma india e se apaixonam; por

ela, enfrenta uma guerra contra os nativos, fazendo um dos feitos que um dia o tornaria lenda.

3.1 Personagens

No protétipo Caramuru, 0 nimero de personagens da historia € menor que a descrita na
obra literaria. Entretanto, foram escolhidos para o enredo os de maior relevancia para dar
sentido a toda histdria proposta. Desta forma, séo eles descritos a seguir:

e Caramuru (protagonista e personagem do jogador): naufrago portugués Diogo Alvares
Correia, com aproximadamente 30 anos, que se apaixona pela india Paraguacu, e que
participa da guerra entre as tribos de nativos para no final ficar com ela.

e Paraguagu: india com extrema beleza, e com idade média na faixa dos 30. Usa varios
acessorios como pulseiras e penas, sendo filha de Taparica.

e Jararaca (antagonista): indio da tribo dos Caetés, pretendente para se casar com
Paraguacu. Muito bruto e pintado com cores negras e com colares de dentes, liderava a
guerra contra 0s Tupinambas, ja que tinha apoio de outras tribos.

e Gupeva: chefe dos Tupinambas, liderava junto com Caramuru a guerra contra Jararaca
e seu exercito selvagem. Também tinha apoio de tribos amigas, como os Tupinaquis, 0s

Viatanos, os Poquiguaras, os Tumimvis, os Tanvias, e os Canucajaras.
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e Taparica: pai de Paraguacu, segundo no comando dos Tupinambas, e que ja havia
combinado de dar a mdo de sua filha para Jararaca, mas que no decorrer dos
acontecimentos muda de ideia.

e Sergipe: indio rival da tribo Tupinamba. Em sua segunda tentativa de confronto, se junta
a Jararaca liderando os Potiguares, e usava muitos colares de dentes — que significava
mais vitorias.

e Cupaiba: indio aliado ao Jararaca, e que também tinha um fio no pescogo com dentes.

e Urubu: horrendo e cabeludo, liderava os Ovecates em apoio ao Jararaca.

e Samambaia: liderava os Maquis como aliado dos Caetés, e era um arqueiro coberto de
plumas.

e Pessicava: apoio de Jararaca, que guiava os indios Carijoés.

e Sabaré: liderava os Agirapirangas, homens com arma em punho, como aliados dos
Caetés.

e Tatu: liderava os Itatis, surdos pelas cachoeiras, apoiando Jararaca.

e Sapucaia: liderava sua tropa de indios de cor vermelha, apoiando os indios Caetés.

e Grande Baleia: temivel e enorme mulher, que liderava as indias amazonas aliadas ao
confronto ao lado do Jararaca. Eram pintadas de cor vermelha e orelhas furadas.

e Margarita (somente citada no jogo): india amiga de Paraguacu.

e Cotia (somente citada no jogo): outra amiga de Paraguacu, que junto com Margarita

enfrentaram e mataram a Grande Baleia e feriram o Jararaca.

3.2 Roteiro

Tendo em vista os personagens ja definidos para a histéria, o roteiro entdo € parte
fundamental para apontar as caracteristicas dos eventos no processo de desenvolvimento do
jogo. Com isso, pode ser feito um roteiro seguindo uma estrutura sequencial, ndo tendo
bifurcagdes, que sdo caminhos e finais diferentes para o jogador seguir.

A estrutura sequencial adotada para o jogo é ilustrada na Figura 2. Ela mostra de
maneira efetiva, as aces e informacgdes que o roteiro proporciona, sendo fundamental no
desenvolvimento. Como pode ser observado, o roteiro é divido em cenas jogaveis e nao
jogaveis, chamadas de cutscenes, com a utilidade de mostrar ao usuario ou telespectador a acéo
ou fato que vai acontecer ou ainda que ja ocorreu. Por isso, o roteiro detalha desde o inicio, com

0 menu inicial que d& ao usuario as opcdes bésicas, até a parte final, seguida pelos créditos.

169



V@rvltu — Revista de Ciéncia, Tecnologia e Cultura da FATEC Itu
ITU/SP —N°. 6, Junho de 2017

Figura 3 - Estrutura funcional das cenas e fases do jogo

e FASE 01 FASE 02 / CENA 01 FASE 02 /| CENA 02
Introdugio Gameplay: Gameplay:
a historia
|» » Diogo ja esta em I» Diogo entao vira
L. Cutscene praia brasileira e priosioneiro, mas a
2 'g'c";"' Jogo os indios nativos tribo é atacada pelos
b E?l?tes Diogo ainda esta o perseguem indios de Sergipe
R em Portugal ‘
FASE 03 / CENA 02 FASE 03 / CENA 01
Cutscene Gameplay:
FASE 06 / CENA 02 Diogo ameflronta a Depcfis que os indios
todos ao atirar para nativos venceram,
FINAL cima e matar um eles novamente
CENA DE passaro. Logo depois, perseguem Diogo
é chamado de pela floresta
Cutscene I» CREDITOS CARAMURU
Caramuru e Paraguacgu
comemoram a vitéria Ll ‘
junto com todas
as tribos, inclusive as FASE 04 / CENA 01 FASE 04 /| CENA 02
derrotadas.
Cutscene Cutscene
“FIM”
Diogo conhece I’ E armado uma guerra
Paraguacu e entre as tribos
t Jararaca fica
- furioso
FASE 06 / CENA 01 '
Gameplay:
Sl FASE 05 / CENA 03 FASE 05 / CENA 02 FASE 05 / CENA 01
Diogo Caramuru tem
que impedir que Gameplay: Gameplay: Gameplay:
facam mal ao pai de * « l«
& Paraguag:. Diogo Caramuru tem I Diogo Caramuru tem Diogo Caramuru
Para isso, ele tem que continuar a matar que matar os lideres entra no meio do
que matar Jararaca os indios e procurar das tribos aliadas conflito
pela Paraguacu ao Jararaca

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

A divisdo das cenas é dada por meio do cenario, resultando em 6 cenas, e que se
subdividem em outras subpartes, estas podendo ser de gameplay, cenas com interacdo direta

com 0 usuario, ou cenas de cutscenes.

3.3 Desenvolvimento do jogo

Ao comecar a desenvolver um jogo, é preciso evidenciar os objetivos gerais do jogo, e
detalhé-los de forma breve em uma documentacdo escrita e elaborada por partes. Para isso,
existe o chamado documento de conceitos, que aborda varios propositos como identificar o
mercado alvo, definir os recursos de desenvolvimento, e avaliar se 0 jogo €é viavel, factivel e

oportuno (NOVAK, 2010).
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Também existem outros tipos de documentos que sdo importantes ao pré-
desenvolvimento do jogo, como o ja mencionado roteiro, e 0 documento de proposta de jogo,
que, segundo Novak (2010), é uma extensdo do documento de conceitos, e que descreve o
produto com mais riqueza de detalhes, com a finalidade de provocar interesse para sua
producao.

Para o desenvolvimento do jogo Caramuru, foi feito esta documentacdo baésica,
contendo o documento de conceitos, que se fragmenta em se¢des como premissa, motivacao do
jogador, proposta de individualidade, publico alvo, género, plataforma de desenvolvimento,
analise competitiva e objetivos. Foi elaborado também o documento de proposta de jogo que
inclui a mengdo de conceitos como gancho, jogabilidade, tecnologias, prélogo, sinopse,
descricdo dos personagens, caracteristicas e conceitos de arte e audio escolhida para o game.

Com documentacdo estabelecida o desenvolvimento do jogo é feito com o auxilio de
ferramentas de software para os mais variados fins, sendo eles:

e Blender: ferramenta de modelagem 3D, sendo usada em VArios processos para
confeccionar objetos 3D dos cenarios e personagens;

e MakeHuman: ferramenta para modelagem de personagens em 3D, usada em sincronia
com o Blender;

e Mixamo Fuse: ferramenta de criacdo de personagens em 3D, dando a possibilidade de
animacao usando a plataforma da Mixamo disponibilizada no site oficial;

e Unity 3D: engine responsavel por acoplar todos os objetos, efeitos sonoros, personagens

e animacdes criadas, e fazer as devidas a¢des usando scripts de programacdo; e

e Adobe Photoshop CS5: usada para criar e editar imagens.

Com a utilizacdo desses programas, pode se ter a producdo com ampla compatibilidade
de arquivos criados entre eles, isto é, para fazer um determinado item do jogo foi possivel usar

mais de um programa, aumentando a qualidade do desenvolvimento.

3.3.1 Cenérios

Para a producdo dos cenarios do jogo Caramuru, buscou-se retratar lugares tipicos do
Brasil durante o século XVI, na fase do descobrimento. Entretanto, o cenério inicial, mesmo
sendo uma cutscene, € em Portugal, em uma cidade sem denominacéo ou localizacao definida,
vazia e a noite. Com isso, esta cena € representada como a fase 1 e introduz a histéria, mostrada

na Figura 3.
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Figura 4 - Cenario: Portugal

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Logo em seguida, para desenvolver a fase 2 procurou-se demonstrar uma praia do Brasil
naquela época, com a possibilidade do jogador se mover com intensidade no ambiente junto

com alguns limites como no mar e rochedos ao lado, como pode ser visto na Figura 4.

Figura 5 - Cenério: Praia

g M

Fonte: Elaborada pelos autores (2016.

A

Em subsequéncia, foi produzido a segunda parte da fase 2 sendo usada a mesma praia,
exceto pela caracteristica de mostrar um entardecer, em forma da luz alaranjada do sol, visto na

Figura 5, a seguir.
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Figura 6 - Cenario: Praia ao entardecer

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Em seguida, na confeccdo da fase 3, o cenario muda totalmente e o jogador se depara
em um lugar montanhoso da floresta. Este cenario, representado pela Figura 6, define as
montanhas rochosas da praia para o interior da floresta. Assim, este ambiente é tambem propicio

para a fuga de Diogo Caramuru, e forgar ele ter somente um caminho a trilhar.

Figura 7 - Cenério: Floresta rochosa

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Para a segunda parte da fase 3, foi usado o mesmo cenério, e novamente no &mbito de
reproducdo de cutscenes, no jogo € mostrado uma série de trechos da histéria no decorrer das
cenas seguintes. Em uma delas o cenario ¢ uma floresta com arvores altas, que pode ser

visualizado logo abaixo, na Figura 7.
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Figura 8 - Cenario: Floresta

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016

Assim, os cenérios relatados comp&em na maioria dos casos mais de uma cena ou fase.
Dessa forma, um exemplo satisfatorio € do cenario mostrado na Figura 7 ser 0 mesmo da cena

do menu inicial do jogo.

3.3.2 Personagens modelados

Como Caramuru tem um numero de personagens consideravel em relacdo a outras
historias, houve uma reducdo desses personagens para gque no jogo tivesse um melhor
entendimento e melhor resultado. Desta forma, os personagens desenvolvidos para compor o
enredo sdo exibidos a seguir. A Figura 8, por exemplo, mostra 0 personagem principal da

histéria chamado de Diogo “Caramuru”.

Figura 9 - Personagem: Diogo "Caramuru"

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).
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Em seguida, a préxima figura (Figura 9) mostra os indios das tribos Tupinamba e
Potiguar respectivamente. No entanto, sdo rivais um do outro, ja que os indios Potiguares s&o

comandados pelo indio Sergipe, inimigo dos Tupinambas.

Figura 10 - Personagens: indios das tribos Tupinamba e Potiguar

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Nestas circunstancias, abaixo também sdo mostrados os indios Sergipe, com dentes e
caveiras pelo corpo, e Jararaca, lider dos Caetés, no confronto entre as tribos contra 0s
Tupinambés (Figura 10).

Figura 11 - Personagens: Jararaca e Sergipe (respectivamente)

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Toda a trama do jogo tem como motivo principal, ndo sé a chegada de Diogo ao Brasil,
mas a disputa entre ele e Jararaca com a ajuda de varias tribos por uma india chamada

Paraguacu, que é exibida a seguir (Figura 11).
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Figura 12 - Personagens: Paraguacu

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Contudo, os personagens criados para 0 jogo Sdo0 na sua maioria caracteristicos da

cultura brasileira em uma forma simples e perceptivel.

4 Consideracdes finais

Seria inevitavel fazer alguma observacdo do protétipo do jogo sem algum
questionamento que esteja envolvido ao enredo original do livro. Caramuru é uma obra escrita
apos mais de dois séculos do descobrimento do Brasil. Por isso, € evidente a presenca de
palavras diferentes em desuso em seus 10 capitulos.

Dessa forma, o entendimento da trama parte da complexidade da obra a fim de que
fossem apontados os pontos mais importantes da historia e a0 mesmo tempo favoraveis a se
tornarem um produto audiovisual interativo.

No mundo do entretenimento, adaptar uma histdria antiga se transforma em uma tarefa
multipla de conhecimento. Mesmo nessa abordagem sintetizada de contedo é perceptivel a
necessidade de se buscar outros fatores como questdes sociais e culturais que o livro traz.

No entanto, quando se trata de uma obra literaria de séculos atrés, a disposicdo de
explicacOes e versdes mais simplificadas e resumidas é posta muitas vezes em dificuldade.

Apos a finalizagdo do protétipo, muitos outros aspectos interessantes poderdo ser
planejados para que sejam oferecidos em novas versdes melhoradas, e que alcancaria um valor

ludico maior entre usuarios. Dessa forma, algumas das propostas de melhoria sao:
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e Desenvolver o jogo por completo para fornecer integralmente o enredo proposto da
historia;

e Disponibilizar mais recursos de jogabilidade;

e Equipar o personagem com armamento para aprimorar a referéncia sobre os fatos
ocorridos, principalmente em batalhas;

e Oferecer alguns puzzles, partes do jogo que faz com que o usuario tenha a
necessidade de usar raciocinio para desvendar um problema entre as fases, e que
teria por consequéncia, a finalidade de premiar o jogador com algum recurso ou
habilidade, caso consiga executar o que se pede;

e Possibilitar ao usuario escolher outros personagens no inicio ou em determinadas
partes do jogo; e

e Cutscenes mais realistas e detalhadas.

Assim, observa-se que uma adaptacdo nao € algo simples de fazer, mas sim uma tarefa
gue envolve muitos conceitos e objetos de estudo, principalmente quando se quer fornecer um
jogo mais aprimorado e realistico. Na area de entretenimento digital, uma adaptacdo passa a ser
entdo uma questdo multidisciplinar, que envolve fragmentos diferentes de grande importancia
ao sentido do enredo e envolvimento do usuario ao produto final. Um jogo eletronico, pode ser
visto como uma espécie de juncao entre varias tecnologias para resultar e demonstrar culturas

e trazer ao jogador um estado ludico inevitavel.
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