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Este trabalho busca analisar uma importante relacdo entre
midias na industria do entretenimento: o dialogo entre o cinema e 0s
jogos eletrénicos, ou seja, suas intertextualidades. Cada vez mais
essas duas engrenagens da industria cultural estreitam o lago entre si
produzindo cria¢cdes hibridas nos dois formatos. Essas criagdes séo
desde jogos baseados em filmes até filmes que utilizam o material
provido do mundo dos games para a criagdo ndo s6 de suas
narrativas, como também de suas especificidades visuais. Tendo
como base as reflexfes levantadas acima, opta-se por construir um
texto tedrico que tem como objetivo principal o de caracterizar e
discutir as especificidades narrativas das duas midias selecionadas
como corpus e, como objetivo secundario, o de discutir suas
semelhangas e diferencas, bem como o modo no qual que uma
influencia a outra. Para atingir os objetivos tracados, primeiramente
pretende-se caracterizar, de forma breve, a arte de narrar como
inerente a0 homem para, na segunda parte, apresentar o cinema e 0s
jogos eletrdnicos como formas narrativas, ressaltando caracteristicas
e particularidades dos géneros.

Por fim, na analise, pretende-se ressaltar a influéncia de um
género sobre o outro, atentando-se para suas relacdes e possiveis
formac0es hibridas.



