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Essa pesquia tem como corpus os jogos Resident Evil 4 (2005) e Resident Evil
4 Remake (2023). A proposta da pesquisa consiste em analisar os elementos
intersemioticos presentes no jogo original e a sua adaptagado para sua versao
Remake, buscando demonstrar como esses elementos compdem o enredo e a
estrutura de ambos os jogos. Sob a teoria da tradugéo de Jakobson (1959) e
sua divisdo tripartite investigamos a relagdo entre tradugdo intralingual,
interlingual e intersemiotica, enfatizando como essas praticas moldam a
narrativa e o aprendizado em jogos digitais. Discutimos, também, como o
Remake age enquanto uma reformulagao intralingual e interlingual, utilizando do
script dos didlogos de ambos os jogos como instrumento de coleta de dados
para analisar as mudancgas socioculturais realizadas de um jogo para o outro.
Além disso, sob as teorias de Verevis (2006) e a obra Play It Again, Sam:
Retakes on Remakes, buscamos comparar em busca de semelhancas e
diferencas a definicdo de remake enquanto visao cinematografica e no mundo



dos jogos. Posteriormente, abordamos o remake em forma de adaptacéo,
dialogando com a teoria da adaptagéo de Hutcheon (2013). Buscamos explorar
como o Resident Evil 4 Remake revisita e transforma os elementos narrativos,
visuais e interativos da obra original para atender as demandas
contemporaneas. O foco sera entender o remake enquanto uma obra derivada,
mas, a0 mesmo tempo, independente, capaz de dialogar com o original e
estabelecer sua propria identidade cultural e narrativa, se adaptando de forma
intersemiotica. Tratando sobre metodologia da pesquisa, por meio de uma
abordagem quanti-qualitativa e descritiva, a pesquisa adota o estudo de caso
como meétodo principal, utilizando screenshots e a transcrigdo de dialogos como
instrumentos de coleta de dados. Com base nos estudos intersemioticos de
Jakobson (1959) e Plaza (2001), a analise destaca, também, como elementos
visuais, sonoros e linguisticos se integram para criar significado e enriquecer a
experiéncia narrativa. Como resultado, o estudo procura demonstrar a
importancia e a presenga da intersemiose na construgao de sentido e na
adaptacao de conteudos interativos, contribuindo para a compreensao das
praticas de tradugdo e adaptacdo em jogos eletrbnicos, enquanto ressalta o
remake como uma parte fundamental dessa transicao.
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