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RESUMO: O presente trabalho tem o objetivo de descrever as semelhancas e diferencas
encontradas nas adaptacfes dos jogos Sitio do Pica-pau Amarelo e Dona Benta em Apuros.
Sabendo que embora esses jogos sejam de periodos diferentes a ideia de compara-los surgiu para
que deixasse clara a importancia das obras literarias para 0s jogos. Ao passo em que sdo adaptadas
essas obras literarias para jogos, ao jogar, é perceptivel para o jogador que por meio das acbes
realizadas pelo personagem no jogo sdo encontrados indicios das histérias contidas nos livros. Para
que fosse possivel realizar esse tipo de comparacdo entre os jogos foi necessaria a utilizagdo de um
computador e um software que realizasse a simulacdo de um console Master System, para que
assim fosse realizada a comparacdo o mais proximo que se tinha para a época. De acordo com 0s
estudos realizados foram encontrados indicios de que o jogo Sitio do Pica-pau Amarelo de certa
forma é um jogo que sofreu algumas adaptacGes, porém manteve pequenas passagens que se
encontram nos livros Reinagdes de Narizinho, O Saci e Cagadas de Pedrinho se utilizando dessas
para o desenvolvimento do jogo. O jogo Dona Benta em Apuros ja versa por outro caminho em que
o desenvolvedor visa a utilizacdo dos personagens que sdo bem conhecidos, porém néo se prende as
histdrias e contos dos livros. Assim como esses jogos podemos encontrar varios outros que foram
inspirados ou baseados em livros, o que futuramente podem vir a ser estudados.

Palavras-chave: Adaptacdes.Videogames. Pica-pau Amarelo. Dona Benta.Comparacao.

ABSTRACT: This work aims to describle the similarities and differences found in adaptations of
site games Woodpecker Yellow and Dona Benta in Trouble. Knowing that although these games
are from different periods the ldea of comparing them appeared to leave clear importance of literary
works for the games. While in these literary works are adapted games, the play is noticeable to the
player through the actions performed by the character in the game are found evidence of the stories
contained in the books. To make it possible to make this kind of comparison between the games
was necessary to use a computer and software to carry out the simulation of the video game Master
System, so that was held on the closest comparison that had at the time. According to the evidence
studies found that the game Woodpecker Site Yellow it in a way is a game that has undergone some
changes, however it kept small passages are in books Shenanigans of the Narizinho, The Saci and
Hunting Pedrinho using these for the development of the game. The game Dona Benta in Trouble
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already versa the other way in which the developer aims to use the characters that are well known,
but is not related to the stories and tales of the books. As these games we can find many others who
were inspire dor based on books, which in the future may prove to be studied.
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RESUMEN: EI presente trabajo tiene el objetivo de describir las similitudes y diferencias
encontradas en las adaptaciones de los videojuegos, Sitio do Pica-pau Amarelo y Dona Benta em
Apuros. Sabiendo que aunque estos juegos son de diferentes periodos, la idea de compararlos surgio
para que dejara clara la importancia de las obras literarias para los juegos. En el momento en que se
adaptan esas obras literarias para videojuegos, al jugar, es perceptible para el jugador que por medio
de las acciones realizadas por el personaje en el juego se encuentran indicios de las historias
contenidas en los libros. Para que fuera posible realizar ese tipo de comparacion entre los juegos fue
necesaria la utilizacion de un ordenador y un software que realizara la simulacién de una consola
Master System, para que asi se realizara la comparacion lo mas cercano que se tenia para la época.
De acuerdo con los estudios realizados se encontraron indicios de que el juego del Sitio do Pica-pau
Amarelo de cierta forma es un juego que sufrié algunas adaptaciones, pero mantuvo pequefios
pasajes que se encuentran en los libros Renagdes de Narizinho, O Saci e Cacadas de Pedrinho
utilizando estas para el desarrollo del juego. El juego Dona Benta em Apuros ya versa por otro
camino en el que el desarrollador busca la utilizacion de los personajes que son bien conocidos,
pero no se atiene a las historias y cuentos de los libros. Asi como estos juegos podemos encontrar
varios otros que fueron inspirados o basados en libros, que en el futuro pueden ser estudiados.

Palabras clave: Adaptaciones. Videojuegos. Sitio do Pica-pau Amarelo. Dona Benta. Comparacion.

INTRODUCAO

Na area de desenvolvimento de jogos, sdo varios 0s conceitos associados ao planejamento e a
geréncia de projetos. Sabe-se da importancia da gestdo antes, durante e depois do processo de
desenvolvimento. Muitas sdo as técnicas e ferramentas disponiveis para criar e desenvolver um bom
jogo, entretanto, nota-se que quase sempre € necessaria uma adaptacdo. Neste momento faz-se
necessario um roteiro, pois é ele quem propde as alteracdes para que a partir de qualquer livro ou
filme possa ser criado um novo jogo.

Segundo Hutcheon (2013), a definicdo dupla de adaptagdo como processo e produto, por ser
restrita, aproxima-se mais do uso comum da palavra em si e € abrangente o suficiente para permitir
que seja abordado néo exclusivamente filmes, pecas de teatro, arranjos musicais, mas também jogos
de videogame e arte interativa.

Dessa maneira, este artigo pretende estudar o universo da roteirizagéo e adaptacdo para jogos,
pois é certo que o roteiro é de suma importancia para a compreensdo e continuidade dos jogos,

dando vida ativa a eles.
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Videogame e histdria sdo apresentados como atividade de faz-de-conta, que prosseguem por
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meio da geragdo de eventos que mudam o mundo do jogo/historia a que o jogador/leitor responde,
para gerar mais eventos (SANTAELLA; FEITOZA, 2009). De acordo com Hutcheon (2013),
quando se arrisca em realizar adaptacOes de filmes para o videogame, na realidade o criador se
torna um dos personagens daquele mundo ficcional.

Assim como o desenvolvedor torna-se um dos personagens daquele mundo ficcional, o homem
ao jogar procura fugir da realidade de seu dia-a-dia e busca por algo inusitado, uma nova
experiéncia de diversdo, quer se tornar um justiceiro, um policial ou até mesmo um super-heroi
(SANTAELLA,; FEITOZA, 2009).

A principio o objetivo deste trabalho € descrever as semelhancas e diferencas encontradas nas
adaptacbes dos jogos do Sitio do Pica-pau Amarelo (1997) e Dona Benta em Apuros (2007). A
ideia & comparar dois estilos de jogos, um mais antigo de console (Master System) e outro mais
atual que esta disponivel na Internet, para com isso deixar mais explicito que mesmo com passar do
tempo, a esséncia de uma obra literaria, transformada em jogo, permanece inalterada mesmo com as
necessarias adaptacdes, sendo possivel relatar as caracteristicas de cada estilo de jogo.

Logo, a justificativa deste trabalho baseia-se na importancia dos jogos infantis no aprendizado
cultural e educacional de criangas, com destaque para a relevancia de se adaptar obras literarias para
jogos.

A metodologia utilizada para o trabalho € comparar os estilos de jogos do Sitio do Pica-pau
Amarelo (1997) e Dona Benta em Apuros (2007), a fim de descrever as diferencas e semelhangas
nas adaptacdes realizadas em dois periodos e suportes distintos. Para que seja possivel um estudo
mais aprofundado desses jogos, foi utilizado um software que reproduz as funcionalidades de um
console Master System, também um software para simular as funcionalidades do controle do
videogame o que deixou mais realista a experiéncia de jogar o jogo do Sitio do Pica-pau Amarelo

da época.

SOBRE ADAPTACOES

De acordo com Comparato (2000), a adaptacdo é uma transcricdo de linguagem que altera o
suporte linguistico utilizado para contar a histéria. Segundo Hutcheon (2013), uma das crencas
centrais quando se faz uma adaptagdo é a de que o publico exige fidelidade para com a obra
original. Conforme Field (2001), adaptacéo é definida como a habilidade de modificar alguma coisa
para produzir outra, por meio de mudancas na estrutura ou funcéo e forma daquele jogo ou livro.
Adaptar é um recurso muito utilizado para a criacdo de novos produtos audiovisuais ou para versoes

destinadas a publicos distintos daquele pensado para a obra original. Assim, ha adaptaces de Dom
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Casmurro, de Machado de Assis, para histérias em quadrinhos, visando o publico jovem; para
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filmes e seriados de TV, para adultos e até para jogos digitais, com o intuito de levar essa obra aos
alunos de modo ludico.

O fendmeno da adaptacdo que principiou, basicamente, no vetor literatura-filme, ja produz
outras obras como videogames, seriados de TV, telenovelas, pecas de teatro entre outros. Mais
recentemente, é possivel averiguar curioso e riquissimo fato, jogos de videogames adaptados para
filme e literatura.

N&o podemos esperar que ao adaptar um livro como O SACI, de Monteiro Lobato, tenha-se, ao
jogar, na tela da televisdo ou computador, tudo o que o0 autor descreve em sua obra. Bem como nédo
é possivel descrever tudo que se tem em um jogo, para ser imaginado ou fantasiado no ato da leitura
de um livro. Cada suporte exige e possibilita maneiras diferentes de contar uma historia, esse fato
ndo pode ser ignorado.

Segundo Comparato (2000), as vezes sucede que a adaptacao resulta melhor do que o proprio
original, pois sdo formas diferentes de expressar o0 mesmo tema. Usando como exemplo o SITIO
DO PICA-PAU AMARELO, ao qual se tem referenciado neste trabalho, temos: jogo, séries de
televisdo, teatro e livro. Normalmente, o leitor de Lobato percebe com certa facilidade as alteracdes
feitas na transposicao do texto literario para o televisivo, por exemplo.

Ainda de acordo com Comparato (2000), existem varios niveis, ou graus de adaptacdo, que
depende do maior ou menor aproveitamento dos contetdos da obra original. O autor relata assim 0s

niveis de adaptacdo: _adaptacdo propriamente dita: fundamenta-se em ser o mais plausivel, fiel a

obra, mantém a historia na integra, sem alteracdo de tempo, localizacdo e personagens; adaptacdo

baseada em um livro ou filme: requer que a histéria seja mantida sem alteracdes, ainda que possa

ser alterado o final (neste nivel, a alteracdo de nomes dos personagens e situacdes € permitida, por
mais que o adaptador mantenha a fidelidade ao texto ou obra em menor escala, esta deve ser
reconhecida); adaptacéo inspirada em um livro: o adaptador parte de um ponto da obra original,

baseia-se em um personagem ou uma situacdo dramaética para desenvolver a histéria com uma

estrutura diferente, entretanto, o tempo em que a agdo ocorre € mantido; adaptacdo com base na

recriacdo de uma historia: o adaptador tem a liberdade de mudar personagens, deslocar a histéria

para outro tempo e espaco e criar uma nova estrutura, o adaptador mantém o minimo de fidelidade

ao original. A adaptacdo livre é o nivel de adaptacdo que se assemelha ao de adaptagdo

propriamente dita, aquela em que ndo h& alteracdo da historia, dos personagens, do tempo e da
localizagdo. Da-se mais énfase a um dos aspectos draméticos da obra, através de uma nova viséo, de
um novo ponto de vista. Alerta-se, no entanto, que ndo se pode confundir recriacdo com

desvirtualizacéo.
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De acordo com Hutcheon (2013), o fenbmeno da adaptacdo pode ser definido a partir de trés
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perspectivas distintas, porém inter-relacionadas. Segundo a autora, a adaptacdo pode ser descrita
por meio de uma transposi¢cdo declarada de uma ou mais obras reconheciveis; um ato criativo e
interpretativo de apropriacdo/recuperagdo ou um engajamento intertextual extensivo com a obra
adaptada.

Concordando com Hutcheon (2013), pode-se classificar o jogo de console do Sitio do Pica-pau
Amarelo como uma adaptacdo de uma transposi¢do declarada de uma ou mais obras reconheciveis,
de maneira que ao decorrer das fases do jogo, sdo descritos véarios didlogos dos personagens que
podem ser encontrados na obra original de Monteiro Lobato. Segundo os preceitos de Comparato
(2000), a classificacdo do jogo enquadraria-se como inspirado em uma obra, em que se seleciona
um personagem e € desenvolvida uma situacdo draméatica montando uma nova histdria, mantendo
0s aspectos funcionais e o tempo em que ocorrem.

Ja com os jogos desenvolvidos para Internet sdo encontrados varios que se classificam, de
acordo com Comparato (2000), em uma recriacdo, em que podem ser alterados 0s personagens, 0
tempo, 0 espaco e a histdria. Segundo Hutcheon (2013), os jogos para Internet sdo classificados na
forma de engajamento intertextual extensivo por meio da lembranga de outras obras que ressoam

atraves da repeticdo com variacéo.

COMPARACAO DOS LIVROS COM O JOGO PARA CONSOLE E PARA INTERNET

O estudo dos livros Cacadas de Pedrinho (1933), Reinacdes de Narizinho (1931) e O Saci
(1921), todos de autoria de Monteiro Lobato, contam vérias historias que aconteceram no Sitio do
Pica-pau Amarelo.

A analise revelou que foram feitas adaptacGes relevantes, como o local onde se da as historias,
na maioria das vezes, uma floresta. J& em relacdo aos personagens, foram mantidas suas
caracteristicas, tanto as de Pedrinho, que gostava de aventuras e cacadas, quanto as de Emilia, que
gostava de elaborar historias e contos.

Essas caracteristicas sdo bem definidas e visiveis no jogo para console em que Pedrinho
resgata passarinhos, enfrenta oncas, o Lenhador, o Cacador, cobras e a Cuca, Emilia tem o encontro
com o Principe Escamado, a passagem pela biblioteca em que entra no livro de historias e precisa
enfrentar também o Lenhador, o cacador e a Cuca. O estudo evidenciou, portanto, quais aspectos da

obra literaria mantiveram-se nos jogos e quais foram acrescentados.

Sobre o livroReinagdes de Narizinho
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Neste livro encontra-se a maior parte dos personagens envolvidos no jogo do SITIO DO PICA-
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PAU AMARELO, embora nem todos estejam disponiveis ao jogador. Apenas Pedrinho e Emilia
estdo acessiveis, 0s demais aparecem de forma esporadica.

E certo que 0s personagens s0 0s mesmos e se revezam nas diversas historias que se passam
no Sitio, no entanto, a maioria delas ttm como protagonistas Pedrinho, Narizinho e Emilia.

Héa aquelas historias em que 0s personagens aparecerem quase que isoladamente, como aquelas
em que Pedrinho sai para cagar sozinho e se diverte em vérias aventuras na floresta. Ou quando
Emilia vai brincar no quintal, ou mesmo na biblioteca, e comeca a imaginar varias historias para
contar para os seus amigos do Sitio. Ou ainda quando Narizinho, que gostava de ficar a beira do rio,
la de demora para que pudesse encontrar com o Principe Escamado e passear pelo Reino das Aguas

Claras.

Sobre o livro O Saci

Neste livro sdo encontrados os didlogos de Pedrinho com o tio Barnabé tratando do Saci. Na
historia do livro Pedrinho queria saber se existia Saci e foi perguntar para tio Barnabé se realmente
existia e se havia visto um por perto do Sitio. Tio Barnabé entdo confirma que existe e que tinha
visto varios ao longo de sua vida, inclusive um que ficava por perto de sua casa. Dessa forma
Pedrinho se interessa em saber 0 que seria necessario realizar para que pudesse pegar esse Saci.

Esta obra é importante para a criagdo dos jogos, € nela que tio Barnabé ensina Pedrinho a
capturar um Saci. Animado, 0 menino vai procurar Narizinho para que pudesse ajuda-lo a capturar
0 Saci, 0 que ndo seria nada facil. Com a ajuda dela, Pedrinho sai a procura de rodamoinhos, o
esconderijo do Saci, segundo tio Barnabé.

Quando ele encontra um rodamoinho comeca a realizar todas as a¢Ges necessarias para que
pudesse obter éxito na captura do Saci e assim exibi-lo como troféu. Ele consegue a facanha de

prender o Saci em uma garrafa.

Sobre o livro Cagadas de Pedrinho

Neste livro sdo encontradas as aventuras de Pedrinho e seus amigos que se passam nas florestas
que ficam proximas ao sitio de sua avo, dona Benta.

O livro traz varios animais que sdo encontrados nessas florestas como: a onga, 0s passarinhos, o
macaco, 0 jacaré e também o Sitio e a Floresta onde se passam as histdrias e as aventuras de
Pedrinho e seus amigos. Tais aspectos foram utilizadas no jogo do SITIO DO PICA-PAU
AMARELO, com excecdo de duas fases que se passam em cavernas. Uma para resgatar as aranhas

e a outra na caverna da Cuca.
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Descricéo do jogo Sitio do Pica-Pau Amarelo

O jogo é bem elaborado e oferece opcles interessantes ao jogador a comegar por poder
escolher jogar com Pedrinho ou Emilia e ainda escolher os dois, quando um deles esgota suas
energias 0 outro assume as acoes.

O enredo se desenvolve entorno de um mal-estar de tia Nastacia, € chamado o Dr. Caramujo
que diagnostica que o problema se trata de um feitico que para ser desfeito necessita de cinco
ingredientes para fazer uma pocdao, quais sejam: plantas magicas que se encontram numa caverna;
sangue de um morcego gigante; a carapuca de um Saci; 0 bastdo de Japecanga — “‘salsaparrilha” —
do Curupira e um fio de cabelo da lara. Dr. Caramujo deixa bem claro que esses ingredientes,
devem ser encontrados o quanto antes, pois como no outro dia sera de lua cheia a tia Nastacia
podera ficar dormindo por cem anos.

O jogador deve escolher entre Pedrinho e Emilia e partir em busca dos ingredientes. Se optar
por Pedrinho enfrentara abelhas, cobras, peixes em uma fase submersa, rodamoinhos para encontrar
e capturar o Saci, Lenhador e machados voadores, entre outros obstaculos até encontrar a Cuca
como chefe final.

Figura 1 - Momento em que Curupira entrega seu bastdo

"Of. OS BTCHOS DA MATA ME
CONTARAM SOBRE A AVENTURA DE
VOCES. TOME. AQUT ESTA O MEU

BASTAO. ESPERC QUE TSTO

ATUDE A TTA NASTACTA"

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016

Optando por Emilia, os obstaculos mudam um pouco. Ela recebe pilulas para encolher, vé-se
numa biblioteca em que precisa nomear personagens, subir montanhas, desviar de raios e enfrentar
a Cuca com bolas de 1.

Independente do personagem, o enredo exige que o jogador desvie de abelhas e aranhas,
escapar de ongas, macacos e cobras, passar um Cacador e encontrar Curupira e conseguir o bastao,

enfrentar e derrotar a Cuca para conseguir todos os ingredientes.
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Figura 2 - Encontro do Personagem com a Cuca

"PAREM COM ESTE P%NGO QUE
JA ESTA ME PONDO LOUCAZ
TENHAM DO DUMA POBRE VELHA..."
"ESTA BEM. MAS VOCE JURA
DETXAR-ME SATR DAQUT EM PAZI™
"TURO..."

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016

Com todos os ingredientes em méaos, Dr. Caramujo termina a pocéo para salvar a tia Nastacia.
Ela comeca a acordar e na Ultima cena que aparece estdo todos em volta de uma fogueira

comemorando.

Descricédo do jogo Dona Benta em Apuros

De modo conciso o jogo consiste em uma sequéncia de aventuras bem ao gosto infantil que faz
jus as peripécias criadas por Lobato. Sdo florestas e cavernas repletas de obstaculos e inimigos
como cobras, aranhas, macacos, piranhas, besouros que a todo momento tentam impedir que
Pedrinho consiga salvar Dona Benta.

Conforme avanca na narrativa, o jogador deve atravessar lagos e deixar para traz os adversarios
gue encontra, no entanto, cada vez que passa por um obstaculo outro semelhante, porém com mais
adversarios e tempo mais exiguo, aparece, exigindo habilidade e rapidez do jogador.

O ponto culminante se aproxima quando Pedrinho consegue adentrar na caverna. E alertado
pelo Saci da presenca da Cuca e dos perigos que encontrara. Ele deve coletar chaves para libertar a
avo e finalizar o jogo. No entanto, Cuca, como o ultimo chefe do game, tenta impedi-lo. Cabe ao
jogador, mais uma vez, valer-se de sua experiéncia adquirida para derrota-la e salvar Dona Benta.A

figura 3 mostra o encontro do personagem com a Cuca.

Figura 3 - Encontro do Personagem com a Cuca
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Fonte: Mundo do Sitio, 2016

O personagem precisa atirar pedras nos morcegos e nas cobras que aparecem e pular nas
plataformas para atingir os suportes. Apds cumpridas as tarefas a rocha cai na cabeca da Cuca e
coloca Dona Benta em liberdade.A figura 4 mostra o encontro do personagem com a vovd Dona

Benta.

Figura 4 - Momento em que a vo Benta fica livre

Muito obrigadal

Eu ja ndo aguentava mais
aquela criatura...
Agora vamos pra casa
lanchar!

Fonte: Mundo do Sitio, 2016

Comparando os livros com o jogo Sitio do Pica-Pau Amarelo

N&o sdo poucos os indicios de que o jogo Sitio do Pica-pau Amarelo foi baseado nas obras em
estudo, pois as particularidades e a esséncia dos textos séo mantidos.

No livro Cagadas de Pedrinho é notdrio que o desenvolvedor do jogo se utilizou do ambiente,
do espaco da floresta em que as inumeras aventuras de Pedrinho ocorrem, esse € o lugar onde ele

habitualmente captura passaros, 0s quais, no jogo, precisa resgatar para recuperar energia para
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prosseguir. Os animais da floresta estdo presentes no jogo como obstaculos que a todo momento
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atrapalham o percurso de Pedrinho tentando tira-lhe energia, seja Ihe arremessando cocos, seja com
VOOs rasantes, ou simplesmente estando em seu caminho.

Ja em ReinagGes de Narizinho a contribuicdo se faz notar quando Dr. Caramujo e o principe
Escamado, em momentos distintos, entregam pilulas de crescimento para Emilia. Ou o personagem
precisa resgatar todas as seis aranhazinhas e entrega-las para a dona Aranha para assim passar para
a proxima fase.

Do livro O Saci percebe-se a cena em que Pedrinho realiza a captura de um Saci ele com a
ajuda de Narizinho, porém no jogo ele realiza essa acdo sozinho. O dialogo entre Pedrinho e tio
Barnabé sobre a forma correta de se capturar um saci é outro elemento do livro usado no jogo. Ha
que se mencionar a presenca de outras entidades folcléricas como a Mula sem Cabeca e o
Lobisomem.

A presenca de todos esses elementos, faz-nos concordar com Comparato (2000) e afirmar que
as adaptacdes foram inspiradas nos textos literarios, pois, é escolhido um personagem, uma situacdo
dramatica e desenvolve a histéria com uma nova estrutura. Contudo, alguns aspectos funcionais da

obra s&o mantidos, como por exemplo, o tempo em que ele acontece.

Comparando os livros com o jogo Dona Benta em Apuros

Com relacdo ao estudo realizado com o jogo Dona Benta em Apuros e os livros ja
mencionados pode-se constatar uma gama de afinidades embora seja um jogo bem simples. S&o
semelhantes o espaco, uma floresta, a caverna; as frutas; os bolinhos de Tia Nastacia e 0os morcegos.
Os personagens principais Pedrinho, Narizinho, Cuca e a personagem que da o nome ao jogo avl
Dona Benta, evidentemente foram mantidos.

Como no jogo para console, o jogo para web também é inspirado na obra de Monteiro
Lobato, pelo fato de encontrar os personagens presentes no jogo, porém tem-se que realizar acoes
para alcancar um objetivo, as quais ndo sao encontradas nos livros do autor. Foram selecionados 0s
personagens, 0 tempo e 0 espago para que a partir dai pudesse desenvolver algo livremente. Por se
tratar de um jogo voltado para criancas disponivel na Internet, ndo poderia ser desenvolvido algo
com muita complexidade e recursos pois dependendo da idade, a crianga ndo teria habilidade para
lidar com vérios bot6es e ainda realizar as a¢fes necessarias para a narrativa do jogo.

Para além de entretenimento da crianca, 0 jogo Dona Benta em Apuros possibilita algum

conhecimento sobre o livro do Sitio do Pica-pau Amarelo.
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ANALISE COMPARATIVA DOS JOGOS

A finalidade de realizar a analise comparativa entre os dois jogos objetos deste estudo se da
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pelo fato de terem sido desenvolvidos para plataformas distintas e, por conta disso, apresentarem
diferencas em relacéo aos graficos, a sonoriza¢do. No entanto, ha também semelhangas nos espacos
que ambientam os enredos e alguns personagens, nomeadamente, 0s animais e inimigos.

Além das diferentes plataformas, a que se considerar que os jogos foram desenvolvidos em
épocas distintas. Sitio do Pica-pau Amarelo foi desenvolvido no ano de 1997, Dona Benta em
Apuros, mais recente, por volta do ano de 2007. Esse intervalo de dez anos resultou em visiveis

mudancas entre 0s jogos.

Adaptacdes no jogo Dona Benta em Apuros

O jogo Dona Benta em Apuros apresenta clara relagdo com algumas obras de Lobato, a saber
Cacadas de Pedrinho (1933), Reinac¢des de Narizinho (1931) e O Saci (1921). Evidentemente, que
a transposicdo dos enredos das obras para jogos digitais, impacta em sua estrutura narrativa e,
especificamente, tratando-se de uma adaptacdo de literatura para videogame, 0s acréscimos e
subtracdo sdo perceptiveis.

Tendo por base os estudos de Comparato (2000), pode-se afirmar que se trata de uma adaptacéao
inspirada, aquela em que o adaptador utiliza-se de um ou mais personagens, desenvolve uma
historia, uma situacdo dramatica e coloca os personagens em acdo. No jogo em questdo, 0s
personagens sdo levados a escapar das armadilhas e fugir de inimigos até encontrar a Cuca que
mantém Dona Benta em sequestro.

O ambiente bucdlico dos textos é mantido no jogo, porém ganha contornos mais sombrios
quando se adentra na caverna da Cuca. Um acréscimo interessante esta na inclusao de uma grande
fogueira que funciona como um vildo e guarda as chaves que podem libertar Dona Benta. Esse fato
confere ao jogo mais movimentacdo e dindmica narrativa sem contrastar com os elementos

habituais do cosmos do Sitio do Pica-pau Amarelo.

Adaptagdes no jogo Sitio do Pica-Pau Amarelo

Contrariamente ao jogo anterior, Sitio do Pica-pau Amarelo, pode ser considerado baseado nas
obras de Lobato, ainda seguindo os preceitos de Comparato (2000) ja que algumas histérias podem
ser reconhecidas pelo jogador.

Mais uma vez o ambiente rural e bucdlico € mantido, favorecendo o uso de inimigos desses
ambientes, ou seja, abelhas, cobras, oncas, aranhas mas, peixes, aguias, jacaré etc. dos quais 0S

protagonistas tém que fugir e superar. Assim como no livro O Saci, 0 personagem precisa passar
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por cavernas e rios para chegar até a caverna da Cuca e conseguir pegar o Ultimo dos ingredientes
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para a po¢do que o dr. Caramujo ira fazer para salvar Tia Nastacia e liberta-la do sono profundo. O
didlogo entre Pedrinho e Tio Barnabé sobre o modo de capturar um Saci é bastante similar ao do

livro.

Comparacéo entre os jogosSitio do Pica-Pau Amarelo eDona Benta em Apuros

Os espagos em que ocorrem 0s jogos sao 0s mesmos, ambiente rural e florestal. A diferenca se
faz em que no Sitio do Pica-pau Amarelo haja uma floresta mais amigavel, simples pouco robusta;
ja a floresta do jogo Dona Benta em Apuros é mais sombria, escura, com olhos de animas ao fundo
como se estivesse observando tudo o que se passa e prontos para atacar a presa. O fato de
compartilharem cenarios semelhantes faz com que os personagens secundarios também sejam muito
semelhantes: cobra, macaco, besouro, morcego, peixe, aranha, saci, jacaré, abelha, aguia e onca.

Ambos jogos tém como fase derradeira o encontro com a Cuca em sua caverna, no entanto,
apenas em Sitio do Pica-pau Amarelo o embate é direto e o interator precisa atingir a Cuca com
pedras; enquanto que em Dona Benta em Apuros as agdes do jogador devem fazer com que a Cuca
seja atingida por rochas.

Por serem jogos infantis, ndo exigem grande habilidade motora para joga-los, no jogo do Sitio
do Pica-pau Amarelo sdo encontradas algumas situacdes em que o personagem precisa de alguma
precisdo no salto e se equilibrar em plataformas pois qualquer descuido pode leva-lo a perder uma
vida.

Quanto aos recursos graficos, ambos os jogos foram desenvolvidos em 2D. No entanto, 0s dez
anos de diferenca entre os lancamentos impacta na qualidade grafica e demais recursos
tecnoldgicos; mesmo assim o jogo Sitio do Pica-pau Amarelo era considerado avancado para a
época, como diz Coscelli (2009), o design de games estava em ascensdo por esse motivo a
qualidade do jogo do Sitio se destacava dos demais. As figuras abaixo mostram a evolucdo dos

graficos nos jogos.

Figura 5 - Imagem 2D do jogo Sitio do Pica-pau Amarelo 1997
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Fonte: Elaborado pe‘lo éutér, 2016

Figura 6 - Imagem 2D do jogo Dona Benta em Apuros 2016
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Fonte: Mundo do Sitio, 2016

Quanto ao audio, Sitio do Pica-pau Amarelo apresenta apenas uma musica elaborada em 8 bits,
padrdo para a época. Dona Benta em Apuros, dez anos depois, consegue se valer de sons ambientes
como cantos de passaros e barulho de rio; além de contar com musica de Gilberto Gil, a mesma
usada no seriado da TV Globo.

De acordo com Toschi (2012) é possivel classificar os jogos no género dos jogos plataforma,
aquele em que o personagem precisa percorrer fases ou mapas se deslocando para frente ou para
tras, pular plataformas e vencer inimigos. O exemplo mais conhecido desse género de jogo é Mario,

de 1990, em que um encanador precisa passar por varias fases até conseguir salvar a Princesa.

CONSIDERACOES FINAIS
A principio surgiu a ideia de realizar a comparacdo de dois jogos que se remetem aos
classicos das historias dos livros de Monteiro Lobato. Com o objetivo de descrever as semelhancas
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e diferencas encontradas nas adaptacOes realizadas no jogo Sitio do Pica-pau Amarelo e Dona
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Benta em Apuros constatou-se que as obras que serviram de base para os jogos foram Reinacdes de
Narizinho, O Saci e Cacgadas de Pedrinho.

De acordo com os estudos realizados notou-se que, embora esses jogos sejam de épocas
diferentes, sdo encontradas grandes semelhancas em seus desenvolvimentos; tanto quanto a
jogabilidade e ao enredo dos livros. Foi possivel notar que entre os jogos ha semelhancas também
quanto ao fato de terem sido desenvolvidos em 2D, para plataforma, com o0 mesmo cenario de
floresta e caverna e o confronto com a Cuca.

Quanto as principais diferencas podem-se destacar a qualidade grafica e a sonorizagdo que,
embora de épocas diferentes, cada desenvolvedor buscou o que havia de melhor para chegar ao
objetivo final.

As obras infantis em lingua portuguesa prestam-se bastante bem para serem vertidas para jogos
digitais. O apelo as criancas é forte e o publico é enorme, 0 que pode garantir muitos adeptos. Para
além disso, adaptar obras literdrias para videogames, lanca nos olhares para a literatura,

revitalizando-a e alcangando jovens que se interessam primeiramente por videogames.
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