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Resumo: Este projeto tem como objetivo analisar os elementos estruturais da
narrativa aplicados ao jogo digital Hogwarts Legacy, lancado em 2023. O trabalho
busca, partindo da analise da estrutura da fabula e do foco narrativo, investigar a
relacdo entre o romance Harry Potter e a pedra filosofal (1997) e a adaptacao de seu
universo diegético para o formato dos jogos eletrénicos, que por sua vez, focam sua
narrativa para uma estética ludica e interativa. A estrutura textual do artigo
fundamenta-se nos estudos tedéricos de Franco Jr (2009) que discute os operadores da
narrativa com base na narratologia e no formalismo russo, assim como Van Der Geest
(2015), que embasa estudos da ludologia e da narrativa em videogames. Este projeto
visa destacar a importadncia da literatura através da tecnologia, que se mantém
presente na atualidade, mesmo que indiretamente, desempenhando um papel
significativo aos usuarios por meio dos jogos.

Palavras-chave: Narrativas. Jogos digitais. Adaptacéo. Harry Potter e a pedra
filosofal. Hogwarts Legacy.

1. Introducgao

Nas ultimas décadas, o desenvolvimento da tecnologia favoreceu a
criacdo e aprimoramento de uma grande variedade de jogos digitais, que por
sua vez, sdo consumidos massivamente. Grande parte destes jogos digitais
apresentam um elemento primordial que faz parte da sua composig¢ao: o
enredo de uma narrativa. Nesse sentido, variados géneros de jogos digitais
(aventura, plataforma, rpg, jrpg, etc), apresentam estruturas narrativas e,
partindo de sua interface prépria e caracteristica interativa, fazem com que o
jogador vivencie essa historia e, muitas vezes, a modifique. Aqui, no entanto,
nos interessa o ponto de contato entre estes jogos e a literatura, dado que, o
género narrativo se insere dentro do escopo da pesquisa em Letras.
Percebemos, portanto, similaridades entre a organizagdo estrutural da
narrativa de jogos e de géneros literarios, como o épico e 0 romance. Mais
especificamente, nota-se a recorréncia da trama, de ndés narrativos, de
personagens, tempo, espago, elementos que também constituem os jogos.

Ademais, observa-se também a influéncia de obras literarias na
criacao das fabulas das narrativas que sao adaptadas para jogos digitais e,
vé-se 0 consumo dessas obras, indiretamente, por meio dos jogos eletrénicos,
podemos citar aqui Beowulf, jogo lancado em 2007 pela Ubisoft em parceria
com a Paramount. O jogo era uma adaptac¢ao do filme homénimo, langado no
mesmo ano, que, por sua vez, era uma adaptagdo do poema épico. Este
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transito entre narrativas foi denominado pelo professor Alvaro Hattnher de
Fome de narrativas:

Dessa forma, cada novo texto — seja ele filme, narrativa
grafica, videogame (em suas diversas plataformas), livro (em
especial quando o vetor € invertido, no caso das novelizagoes:
filme —livro; videogame — livro, etc.), RPGs (coletivos e
individuais); fanfics — representa um dos lugares de uma
recombinacgao infinita de (inter)textos. Essa multiplicidade de
possibilidades resulta, a meu ver, de uma “fome insaciavel de
narrativas”: ja ndo me basta a narrativa “primordial” que um
texto “original” estabelece (chamado por Genette (1997) de
hipotexto). (HATTNHER, 2010, p. 151).

Ou seja, ha uma percepgao de que as adaptagdes geram uma rede
infinita de recriagbes e de transformag¢des de novas narrativas intertextuais
que atualizam, ressignificam e expandem o texto original. Para Prietto, a
narrativa desenvolvida dentro dos jogos digitais, juntamente com os elementos
graficos e visuais, permitem a imersdo profunda do jogador ao conteudo, o
que o faz estar exposto de forma indireta a trama escrita nos livros (Prietto,
2013). Contudo, é importante ressaltar que, embora muitas vezes o texto base
seja a literatura, como ja apontado por Hattnher e por nés, acima, o caminho
inverso também ocorre.

E, ponto comum entre Prietto e Hattnher, percebe-se que mesmo com
o grande alcance dos jogos digitais (Oliveira, 2021), ndo ha uma substituigao
da literatura, mas pelo contrario, cria-se o incentivo de vivenciar a experiéncia
da leitura da obra literaria original ou derivada. Dessa forma, o jogador do jogo
The Witcher 3: wild hunt (2011), provavelmente se interessa por ler os contos e
romances e também por assistir ao seriado. Tendo isto em vista, o projeto se
volta para a analise do jogo Hogwarts Legacy (2023), langado pela
desenvolvedora Avalanche Software em parceria com a Warner Bros. Nosso
objetivo é que possamos analisar o jogo dentro de seu aspecto narrativo,
valendo-nos dos operadores de leitura da narrativa (FRANCO JR, 2009),
assim como em seu aspecto ludico, valendo-nos das teorias da ludologia (VAN
DER GEEST, 2015).

Assim, cabe ao projeto também, analisar e verificar as semelhangas e
diferencas entre a obra literaria e a narrativa desenvolvida em jogo, além de
observar outros elementos durante a jogabilidade que podem ter sido
inspirados ou encontram-se em evidéncia durante a leitura dos livros, fazendo
uma comparagao entre ambos.

2. Objetivo

O objetivo deste trabalho € analisar a estrutura narrativa do jogo
Hogwarts Legacy (2023), buscando verificar como estas estruturas estdo em
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consonancia ou dissonancia com sua utilizagao no género literario. Além disso,
busca-se entender as transformagdes necessarias do universo narrativo
literario, partindo inicialmente do livro Harry Potter e a pedra filosofal (1997),
para a midia digital. E também foco deste trabalho, comparar a organizagéo da
trama narrativa de ambas as produgdes, incluindo o foco narrativo e outros
elementos estruturais essenciais aos operadores de leitura da narrativa, como
personagens, tempo, espaco, entre outros. Ademais, verificar em que medida o
jogo Hogwarts Legacy (2023) é influenciado ou direcionado pelas narrativas
prévias sobre Harry Potter.

3. Metodologia

A metodologia deste trabalho consiste em uma pesquisa bibliografica,
fundamentada nos estudos de Tomachevski (1976) e Franco Jr (2009) acerca
das teorias da andlise da narrativa como género, entre outros teéricos. Para o
desenvolvimento deste projeto, também ¢é indispensavel a leitura da série de
livros Harry Potter e a vivéncia do jogo Hogwarts Legacy (2023) por meio
direto, com o objetivo de analisar os objetos de estudos e compilar os
resultados de acordo com a observacao e estudo desses materiais.

4. Resultados

A partir da analise inicial do jogo digital Hogwarts Legacy (2023) e a
leitura do primeiro volume Harry Potter e a pedra filosofal (1997), observam-se
inumeras semelhangas e divergéncias entre ambas as produgdes. Enquanto a
trama do livro embarca na aventura do jovem bruxo Harry Potter no mundo
magico, o jogo aborda um enredo distinto que ocorre um século anterior aos
acontecimentos da narrativa literaria. Assim, embora o jogo e a obra literaria
sejam ambientados no mesmo universo, compartilhando dos mesmos espagos
e atmosfera, é visto dentro do jogo o uso de diferentes personagens, conflitos
dramaticos e focalizacao narrativa.

Tendo em vista os operadores de leitura da narrativa descritos por
Franco Jr (2009), é possivel observar que a focalizagdo do romance utiliza-se
do narrador onisciente, que nao participa da histéria como personagem, mas
que descreve o0s cenarios, as agbes dos personagens, pensamentos e
sentimentos e desenvolve o conflito dramatico ao longo da narrativa.

No jogo, entretanto, ndo ha a presenga de um narrador que realize as
acdes descritas anteriormente, no caso, faz-se o uso das cutscenes, recurso
cinematografico de narragdo de eventos utilizado para inserir o jogador no
universo ficcional (Klevjer, 2002). Todas as cutscenes presentes no jogo sao
interagbes entre personagens, ou seja, sao dialogos que desenvolvem a
narrativa e direcionam o jogador aos seus objetivos.

O jogador, por sua vez, € o protagonista da narrativa digital, que possui
a liberdade de criar sua fisionomia e tragos de personalidade de acordo com as
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escolhas de dialogos fornecidas. Por meio dessa autonomia, cria-se o
sentimento de liberdade ao jogador, mas que ainda é restrito mediante as
alternativas disponibilizadas pelo jogo, que asseguram o desenvolvimento da
trama. Essa trama principal, porém, € muitas vezes interrompida, abrindo
espago para as side quests, que sao o inicio de outros nos narrativos
independentes da historia principal, o que podem ser associados aos
chamados motivos livres afirmados por Tomachevski (1976):

Os motivos que ndao podemos excluir sdo chamados de motivos
associados; os que podemos excluir sem que anulemos a
sucessdo cronoldgica e causal dos acontecimentos sdo os
motivos livres. (...) Mas no enredo sdo sobretudo os motivos
livres que tém uma fungdo dominante e determinam a
construgao da obra. (TOMACHEVSKI, 1976, p. 175).

Desse modo, entende-se por motivos livres os acontecimentos que nao
alteram a linha principal da narrativa e ndo sao relevantes para o climax e
desfecho da histéria. Dentro do jogo, as side quests incorporam esse
significado, pois o jogador possui a escolha de suspender a trama principal
para completar as missdes secundarias, que constituem situagdes divergentes
do conflito dramatico. Porém, como apontado por Tomachevski (1976), os
motivos livres dentro de um enredo possuem um papel importante para a
construcao de uma obra mais complexa e envolvente. O primeiro livro da série
€ composto por alguns acontecimentos que podem ser descartados sem
interferir no conflito dramatico da histéria, mas que por serem utilizados,
adicionam elementos que prendem a atengao do leitor. Como por exemplo,
Harry jogar quadribol, o esporte dos bruxos. Embora esse evento nao
estabelega importancia direta no conflito dramatico, ele alimenta a rivalidade
entre Grifindria e Sonserina, tratando-se de um né narrativo distinto. Além de
outros acontecimentos que possuem ainda menor relevancia e que causam
efeitos no leitor, como Neville perder seu sapo ou Hagrid conjurar um rabo de
porco em Dudley.

5. Conclusao

Tendo em vista as analises preliminares realizadas nesta pesquisa,
pode-se chegar a algumas hipoéteses iniciais. Apesar do jogo digital apresentar
0 mesmo universo magico criado pela escritora J.K Rowling na saga de
romances Harry Potter, encontra-se uma série de elementos narrativos distintos
que s&o adaptados para garantir a melhor experiéncia para o jogador.
Entretanto, mesmo com essas diferencas, é fortemente observada a influéncia
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dessa literatura no jogo eletrénico, permitindo que a narrativa do livro
transcenda a estrutura tradicional de leitura e adapte-se a cultura digital.
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