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Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estédo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem
falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade néo
consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade néo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de
maneira pela qual a sociedade ndo esta. (McGonigal, 2012, p.3)



RESUMO

Esta tese tem como principal objetivo investigar as narrativas digitais produzidas por
criancas e jovens na plataforma Roblox, na perspectiva dos multiletramentos. Como
objetivos especificos, busca descrever a producdo das narrativas produzidas por
criancas e jovens na plataforma Roblox; identificar as caracteristicas das narrativas
produzidas por criangas e jovens na plataforma Roblox, na perspectiva dos
multiletramentos; analisar a dinamica de participacdo de criancas e jovens ha
plataforma Roblox; e verificar o potencial da plataforma Roblox para auxiliar no
desenvolvimento do multiletramento de criangcas e jovens. Para tal, comecamos
discutindo sobre narrativas, desde a narrativa classica (Aristoteles, 1987; Propp, 1984;
Gancho, 2001; Todorov, 1971; Campbell, 1990), passando pela narrativa digital
(Lemke, 2002; Ohler, 2008; Murray, 2003), e também abordamos a narrativa digital de
jogo (Nesteriuk, 2002; Jenkins, 2004; Ryan, 2001). Discutimos também sobre 0s jogos
(Piaget, 1998; Huizinga, 1980; Caillois, 1990) e sobre os jogos digitais (Juul, 2005;
Schuytema, 2008; Ryan, 2006). Depois passamos para as tematicas do letramento
(Soares, 2002; Kleiman, 1995; Street, 2014), dos multiletramentos (Lemke, 2010;
Rojo, 2012; Rojo e Moura, 2019) e dos (multi)letramentos digitais (Zacharias, 2016;
Ribeiro, 2016). A metodologia utilizada incluiu a pesquisa exploratéria, a qualitativa e
a netnografica. No inicio desta pesquisa, faltaram informacfes para a compreensao
do problema e a pesquisa exploratdria buscou preencher as lacunas existentes. Esta
pesquisa também é qualitativa por estar associada a coleta, observacdo, analise de
texto e observacéo direta do comportamento. E, por fim, utilizamos a etnografia virtual,
ou netnografia por aplicar-se as especificidades dos contextos mediados pela
tecnologia, buscando explorar e entender os fendmenos sociais na era digital. Para a
andlise dos dados, foi adotado o processo de andlise proposto por Saldafia (2013),
com foco no seu Primeiro Ciclo de Codificacdo, abordando o Método Literario e de
Linguagem com a Codificacdo de Narrativa e o Método Afetivo com a Codificacédo de
Emocbes e Valores. Como campo de pesquisa tivemos as plataformas de jogos on-
line Roblox e a plataforma do YouTube. Por meio das analises realizadas, pudemos
perceber como a plataforma Roblox n&o oferece apenas entretenimento, mas também
excelentes oportunidades educacionais, criativas e sociais para criangas e jovens. As
ferramentas de criacdo presentes nessa plataforma possibilitam que 0s usuarios

construam seus proprios mundos virtuais, personalizem seus personagens e possam



compartilhar suas historias, oferecendo uma experiéncia de aprendizado dindmica e
interativa. Essa plataforma também pode ser tida como uma ferramenta eficiente na
promocao do multiletramento, visto que ela auxilia criancas e jovens a desenvolverem
habilidades como leitura, escrita, interpretacdo e comunicacéo, dentro do ambiente do
jogo e também permite que eles interajam e colaborem com jogadores de todo o

mundo.

Palavras-chave: narrativas digitais; jogos on-line; multiletramentos.



ABSTRACT

This thesis' main objective is to investigate the digital narratives produced by children
and young people on the Roblox platform, from the perspective of multiliteracies. As
specific objectives, it seeks to describe the production of narratives produced by
children and young people on the Roblox platform; identify the characteristics of the
narratives produced by children and young people on the Roblox platform, from the
perspective of multiliteracies; analyze the dynamics of participation of children and
young people on the Roblox platform; and verify the potential of the Roblox platform to
assist in the development of multiliteracy in children and young people. To this end,
we begin by discussing narratives, from classical narrative (Aristotle, 1987; Propp,
1984; Gancho, 2001; Todorov, 1971; Campbell, 1990), digital narrative (Lemke, 2002;
Ohler, 2008; Murray, 2003), and we also address digital narrative game (Nesteriuk,
2002; Jenkins, 2004; Ryan, 2001). We also discussed games (Piaget, 1998; Huizinga,
1980; Caillois, 1990) and digital games (Juul, 2005; Schuytema, 2008; Ryan, 2006).
Then we move on to the themes of literacy (Soares, 2002; Kleiman, 1995; Street,
2014), multiliteracies (Lemke, 2010; Rojo, 2012; Rojo and Moura, 2019) and digital
(multi)literacies (Zacharias, 2016; Ribeiro, 2016). The methodology used included
exploratory, qualitative and netnographic research. At the beginning of this research,
there was a lack of information to understand the problem and the exploratory research
sought to fill the existing gaps. This research is also qualitative as it is associated with
collection, observation, text analysis and direct observation of behavior. And, finally,
we use virtual ethnography, or netnography as it applies to the specificities of contexts
mediated by technology, seeking to explore and understand social phenomena in the
digital age. For data analysis, the analysis process proposed by Saldafia (2013) was
adopted, focusing on its First Coding Cycle, addressing the Literary and Language
Method with Narrative Coding and the Affective Method with the Coding of Emotions
and Values. As a field of research we had the online gaming platforms Roblox and the
YouTube platform. Through the analyzes carried out, we were able to see how the
Roblox platform not only offers entertainment, but also excellent educational, creative
and social opportunities for children and young people. The creation tools present on
this platform allow users to build their own virtual worlds, customize their characters

and share their stories, offering a dynamic and interactive learning experience. This



platform can also be seen as an efficient tool in promoting multiliteracy, as it helps
children and young people to develop skills such as reading, writing, interpretation and
communication, within the game environment and also allows them to interact and

collaborate with game players from all over the world.

Keywords: digital narratives; online games; multiliteracies.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa esta vinculada ao Programa de Pds-Graduacdo em Educacao
Matematica e Tecnolégica (EDUMATEC) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE). Tentarei, de forma breve, descrever a trajetoria que trilhei ao longo da minha
jornada académica e profissional e que contribuiram no delineamento dos cenarios e
sentidos estabelecidos para a concepcao deste estudo.

Formada em Letras (Portugués e Inglés), pela UFPE, e mestra pelo Programa
de Poés-Graduagdo em Letras- Linguistica (UFPE), pesquisei, durante o meu
mestrado, sobre os multiletramentos no ensino de linguas.

Diante do cenario de um continuo avanco das novas tecnologias de informacéao
e comunicacgdo, percebi como as exigéncias por habilidades linguisticas para os
estudantes sofreram significativas transformacdes, exigindo, dessa forma, que 0s
letramentos fossem, cada vez mais, multiplos e diversificados.

Enquanto professora de linguas portuguesa e inglesa, sempre tive uma visdo
de linguagem ndo como um sistema fixo e estavel, mas como algo em construcéo.
Assim, procurava sempre, na minha pratica docente, um ensino que ndo se baseasse
em conceitos estaticos e homogéneos, mas um ensino que promovesse uma
abordagem mais ampla, din&mica e flexivel na construcéo de significados, e isso por
meio de diversos modos de representacdo. Buscava sempre um ensino de linguas
gue promovesse, nos meus estudantes, a aprendizagem dos multiplos letramentos.

Tive a oportunidade de fazer parte da equipe gestora em uma UTEC (Unidade
de Tecnologia na Educacao para a Cidadania) da rede municipal de ensino do Recife.
Pude, portanto, observar como o letramento digital desempenhava um papel
fundamental ao tornar o conhecimento no ciberespaco acessivel de maneira
democrética, e como isso poderia possibilitar uma aprendizagem autbnoma e
enriquecedora, resultando no fortalecimento das habilidades de multiletramentos nos
estudantes.

E veio a pandemia. Foi exatamente no periodo em que passei na selecdo para
o doutorado e precisei pedir exoneracdo do meu cargo de gestora (visto que nao
poderia ser liberada para frequentar as aulas). Assumi, em uma escola de anos iniciais
da rede municipal de Recife, minha antiga funcédo de mediadora de leitura. Com a
pandemia, tivemos 0 ensino remoto emergencial, que exigiu o intenso uso dos

recursos tecnologicos pelos professores e estudantes. Durante as aulas remotas,
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percebia a enorme necessidade do letramento digital para todos os que estavam
fazendo uso das ferramentas tecnolégicas.

Percebi, durante as aulas, que meus alunos gostavam muito de jogar jogos on-
line. E percebi também, em casa, que minha filha Clarice, que tinha 8 anos na época,
também estava jogando aqueles jogos com seus amiguinhos. De vez em quando, ela
vinha me perguntar a traducéo de algumas palavras nas linguas inglesa e espanhola.
Ela dizia que tinha criancas de outros paises jogando com ela. Eles conversavam,
discutiam que caminhos escolher, escreviam e liam os chats, criavam os cenarios,
personalizavam seus avatares/personagens, criavam narrativas, representavam
papéis, simulavam uma vida real. Fiquei muito curiosa para conhecer esse jogo!
Tratava-se de um jogo da plataforma de jogos Roblox.

Eu tinha iniciado o doutorado com um projeto de pesquisa sobre uma
experiéncia de ensino hibrido da Lingua Portuguesa na rede municipal de ensino de
Recife. Com a pandemia, meu projeto tornou-se inviavel, visto que néao teria, € ndo
sabiamos por quanto tempo, aulas presenciais. Logo, tive que mudar a minha
pesquisa. E ai, conversando com a minha orientadora, disse como eu estava curiosa
sobre aquele jogo, sobre as possibilidades de aprendizagem de criangcas e
adolescentes por meio de uma plataforma de jogos on-line.

Percebi que, além de jogar, as criangas (incluindo a minha filha Clarice)
amavam assistir as narrativas publicadas no YouTube. Fui pesquisar sobre a
plataforma. Nao encontrei estudos a respeito. Comecei a jogar e a assistir a algumas
das narrativas. Achei muito interessante. Decidi, entdo, que queria pesquisar mais
sobre as producgdes nessa plataforma de jogos.

Observando as narrativas publicadas no YouTube, notei como as criancas e
jovens ndo apenas consumiam as harrativas, mas também as produziam. As
narrativas publicadas eram produzidas por criangas e jovens, que gravavam seus
jogos enquanto jogavam e depois publicavam em seus canais no YouTube. Algumas
narrativas tinham milhares de visualizagdes. Isso me instigou bastante.

Ouvir e criar narrativas possibilita as criangas e jovens explorarem sua
imaginacgao e criatividade. Quando eles ouvem uma historia, eles séo transportados
para mundos imaginarios. Ao produzir suas proprias narrativas, eles conseguem
expressar seus pensamentos, suas ideias e sentimentos de maneira criativa.

Aristoteles, fildsofo grego que viveu de 384 a.C. a 322 a.C., contribuiu de forma

significativa para o estudo da narrativa em sua obra "Poética". Nesse texto, Aristoteles
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aborda a tragédia, uma forma especifica de narrativa dramética, porém suas ideias
tém influenciado a compreensao mais ampla das narrativas em diversos contextos
(Cunha, 2003).

Aristoteles desempenhou um papel importante na formalizacdo dos principios
narrativos, deixando um legado duradouro que continua a moldar a teoria e a pratica
das narrativas em varias formas de arte. Suas observagées sobre a imitacdo! da vida,
a estrutura triplice?, a catarse? e outros elementos oferecem uma base valiosa para a
compreensao da arte de contar histérias em suas muitas manifestacoes.

Dantas (2010) nos leva a acreditar que a arte de contar e ouvir histérias ndo
morreu, apesar das inovagdes tecnoldgicas. Essa arte continua viva. Segundo a
autora, apesar das inovacdes tecnologicas, tanto o adulto como a crianca sentem um
enorme prazer em sentar numa roda e ouvir uma histéria.

E perceptivel como os recursos tecnoldgicos vém ocupando diversos espagos
na vida das pessoas. E uma mudanca significativa que a sociedade tem vivenciado
com essa enorme revolucdo tecnolégica motivada principalmente por esse uso
incessante das tecnologias digitais. Segundo Murray (2003, p.17) “o nascimento de
um novo meio de comunicagéo é ao mesmo tempo estimulante e assustador”. E uma
invencgao que revolucionou e trouxe novas configuracdes a linguagem e a interacao.

Temos, portanto, com as inovacdes tecnoldgicas, uma alteracdo no ato de
contar histérias, visto que esse ato agora traz questdes como a interatividade, a
autoria, a troca de conhecimentos e a ludicidade. Para Paiva (2002), com o surgimento
das Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicacéo (TDIC) tivemos o surgimento
de novos formatos de producdo textual nas préaticas de linguagem, dentre elas, as
narrativas multimodais ou multimidias.

Segundo Vasconcelos e Magalhdes (2011), as TDIC oferecem a possibilidade
de se produzir um texto narrativo com diferentes midias, mas mantendo em sua
construcéo os elementos basicos, como o enredo, o tempo, 0 espaco, o narrador e a
personagem. Nesse sentido, temos a criacao de narrativas digitais em plataformas de

jogos.

! para Aristoteles, a arte, incluindo a narrativa, era uma forma de imitar a vida (Mimese).

2 Estrutura béasica da tragédia, que é composta por trés partes: prélogo (introducéo), episddio
(desenvolvimento) e éxodo (concluséo).

3 Purificagdo das emogdes da audiéncia por meio da contemplacgéo da tragédia.
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Os jogos estao presentes em diversas culturas e existem nelas desde o inicio
dos tempos. Como afirma Huizinga (1980), o jogo esta na cultura, “como um elemento
dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as
mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos”
(Huizinga, 1980, p.4).

Hoje, com uma nova forma de pensar trazida pelas inovac¢des tecnoldgicas,
temos os jogos digitais. Podemos, pois, considerar os jogos digitais como uma das
consequéncias do avanco tecnoldgico e da convergéncia dos recursos midiaticos para
as telecomunicagbes, e como um dos recursos tecnologicos bastante utilizado,
multimodal e com grande potencial educacional.

Os jogos digitais sdo uma das criacdes culturais mais populares nos dias de
hoje. Atingiram um alto nivel de sofisticacdo e expressividade no campo do
entretenimento e podem ter uma influéncia positiva na producgéo textual ao inspirar a
criatividade, proporcionar experiéncias narrativas envolventes, envolver os jogadores
em comunidades de escrita e estimular a analise critica. Nem todos o0s jogos se
utilizam de técnicas narrativas, mas as narrativas sdo essenciais para alguns géneros
de jogos, como aventura, acdo e RPG. A intersecao entre jogos e producédo textual
oferece oportunidades para o desenvolvimento de habilidades de comunicagéo,
criatividade e expressao escrita.

Os textos, no ambiente digital, sdo dependentes de muitas experimentac¢des.
Eles ndo se prendem as regras, sao hibridos, com o papel da autoria sendo alterado
todo o tempo, devido a um movimento causado pela producéo textual coletiva. Para
Rojo (2009), a origem de tal mudanca baseia-se em trés situacdes causadas pela
evolucdo dos meios de comunicacdo nos ultimos tempos: a intensa e diversa
circulacdo da informacdo nos meios de comunicacdo analdgicos e digitais, a
diminuicdo das distancias espaciais e a enorme presenca de textos multissemioticos,
gue sao textos que envolvem o uso de diferentes semioses.

Concordamos com a ideia de que a producao de narrativas com o apoio de
uma ferramenta digital pode ser um facilitador no processo de multiletramento da
crianca e do jovem. Estudos mostram a necessidade de se considerar o trabalho com
a leitura e a escrita na perspectiva dos multiletramentos, ou seja, um trabalho que
permita 0 uso da linguagem a partir de sua funcdo social, reconhecimento da
diversidade de préaticas de comunicacdo na sociedade contemporanea, incluindo

letramentos digitais, visuais, midiaticos, entre outros (Cope e Kalantzis, 2001; Rojo,
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2009, 2013; Rojo e Moura, 2019). Vemos o jogo digital como uma rica possibilidade
de suporte para a producao de narrativas, na perspectiva dos multiletramentos, visto
gue essa producdo extrapola aspectos linguisticos, e contribui para a construcéo e
compartilhamento de conhecimentos socioculturais e tecnolégicos.

Encontramos nos jogos digitais elementos imagéticos, textuais, sonoros,
culturais e diversos outros elementos que envolvem os multiletramentos. Para Rojo e
Moura (2019), a concepcdo de multiletramentos estd ligada a concepcdo de
multimodalidade e aos aspectos socioculturais. Ou seja, isso envolve os diversos tipos
de letramento e estdo relacionados aos contextos em que os textos séo produzidos e
circulados.

Segundo Rojo (2013), o termo multimodalidade quer dizer “uma extensao do
conceito de modalidade de lingua (oral e escrita) e outras semioses, organizadas e
materializadas em outras configuragdes e outras logicas” (Rojo, 2013, p. 23).

De acordo com Van Leeuwen (2011), multimodalidade se refere ao “uso
integrado de diferentes recursos comunicativos, tais como linguagem [texto verbal],
imagem, sons e musica em textos multimodais e eventos comunicativos” (Leeuwen,
2011, p. 668).

Neste sentido, concebemos a multimodalidade segundo a teoria da semibtica
social desenvolvida por Gunther Kress e Theo Van Leeuwen (2001), uma abordagem
gue analisa como 0s recursos semiéticos, como linguagem visual e design, séo
usados para construir significados em diferentes contextos sociais. Para essa teoria,
a producao de sentidos € um evento social, e a comunicacio vista como “um processo
no qual um produto ou evento semibtico é tanto articulado ou produzido como
interpretado ou usado” (Kress; Van Leeuwen, 2001, p.20).

Com o evento da pandemia, resultando no fechamento das escolas, muitas
criancas e adolescentes, com tanto tempo livre em casa, passavam horas e horas em
jogos on-line. Uma plataforma que me chamou a atencéo foi a plataforma de jogos
Roblox. Roblox € uma plataforma de jogos on-line que possibilita aos usuarios criar
seus proprios jogos. Langcada em 2006, a plataforma Roblox rapidamente se tornou
popular entre criancas e adolescentes, proporcionando um ambiente virtual onde os
jogadores podem criar, compartilhar e participar de uma variedade de experiéncias

interativas.
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Segundo o RTrack? um site que rastreia dados do Roblox, o nimero de
jogadores ativos na plataforma cresceu, de fevereiro a julho de 2020, cerca de 35 por
cento, atingindo o niumero de 164 milhdes. O site RTrack também afirmou que os
usuarios da plataforma passaram trés bilhdes de horas no site e no aplicativo em julho,
0 dobro do tempo em comparagéao a fevereiro.

Ha, nessa plataforma, ferramentas disponiveis para que 0s proprios usuarios
criem e distribuam os jogos de forma gratuita. Para ser um criador ou jogador s é
preciso que se faca uma conta no site do Roblox ou em um dos aplicativos da
plataforma utilizando um e-mail valido e um nome de usuério. O jogo tem progresso
compartilhado entre dispositivos, 0 que permite que vocé leve seus itens para
qualquer computador, celular ou console que suporte o game. Depois de realizado o
login, vocé vera um catalogo com os principais games disponiveis. Para jogar, basta
clicar em um dos titulos.

Por permitir a criagdo de jogos, muitas criancas e adolescentes tém utilizado
essa plataforma para criar seus jogos com surpreendentes narrativas. Essas
narrativas passam, portanto, a ser concebidas por meio de um processo inovador de
construcdo que utiliza processos recentes audiovisuais e tecnoldgicos, passando a
ser, assim, um instrumento pedagdgico motivador e eficaz.

Trazemos como pergunta de pesquisa como as narrativas digitais produzidas
na plataforma de jogos Roblox, podem auxiliar no multiletramento de criancas e
adolescentes?

Nosso principal objetivo com esta pesquisa € investigar as narrativas digitais
produzidas por criangcas e jovens na plataforma Roblox, na perspectiva dos
multiletramentos. E como objetivos especificos, temos: (i) descrever a producéo das
narrativas produzidas por criancas e jovens na plataforma Roblox; (ii) identificar as
caracteristicas das narrativas produzidas por crianc¢as e jovens na plataforma Roblox,
na perspectiva dos multiletramentos; (iii) analisar a dindmica de participacdo de
criancas e jovens na plataforma Roblox; e (iv) verificar o potencial da plataforma
Roblox para auxiliar no desenvolvimento do multiletramento de criangas e jovens.

Esta tese esta organizada em 6 sessdes. Na sessédo 1 trazemos a Introdugéo.

Na sessao 2, temos a Semibética da narrativa, onde discutimos o0 que sao narrativas e

4 RTrack realiza a coleta, analisa, visualiza e interpreta os dados (nimero de jogadores, visitas,
classificacfes etc.), a cada minuto, dos jogos da plataforma Roblox. (https://rtrack.live/)
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de que modo elas se estruturam, com a sequéncia canonica narrativa abordada por
Aristoteles (1987), Propp (1984), Gancho (2001), Todorov (1971), Campbell (1990),
dentre outros. Também trazemos a narrativa digital, que definimos como a narrativa
que tem seu processo de producdo e leitura utilizando plataformas digitais e
tecnologias interativas (Murray, 2003). Para Murray (2003), as tecnologias digitais
possibilitam uma expressao narrativa como uma continuacdo do trabalho dos
contadores de historias mais antigos, porém uma narrativa com uma nova roupagem,
uma nova estrutura, ou seja, uma diversidade de novas formas de contar historias.

A sessao 3 trata sobre os jogos. Trazemos algumas definicbes de jogo e sua
importancia para a sociedade, por meio de autores como Piaget (1998), Huizinga
(1980), Caillois (1990), Salen e Zimmerman (2012), dentre outros. Discutimos,
também, os jogos digitais, por meio de autores como Balasubramanian e Wilson
(2006), Juul (2005), Schuytema (2008), Ryan (2006), dentre outros. Ainda nesta
sessdo, temos o velho confronto entre ludologia e narratologia e também o ambiente
e os elementos do jogo, seu design, mecanica e jogabilidade. Abordamos também,
nesta sessao, a gamificacdo e a importancia da ludicidade na aprendizagem.

Na sessdo 4, apresentamos 0s conceitos de letramento (Soares, 2002;
Kleiman, 1995; Street, 2014), de multiletramentos (Lemke, 2010; Rojo, 2012; Rojo e
Moura, 2019) e de (multi)letramentos digitais (Zacharias, 2016; Ribeiro, 2016). Os
multiletramentos, conceito criado pelo Grupo de Nova Londres (1996), traz uma
perspectiva de letramento que considera a multimodalidade (multiplicidade de
linguagens) e a multiplicidade de culturas.

A sessdo 5 aborda a plataforma de jogos Roblox, uma plataforma de jogos on-
line que possibilita aos usuarios criar, compartilhar e jogar uma enorme diversidade
de jogos em um ambiente virtual. Lancado em 2006, essa plataforma teve um
crescimento exponencial ao longo dos anos, tornando-se uma das plataformas de
entretenimento mais populares entre criangas e jovens em todo o mundo.

Na sessao 6, trazemos a metodologia adotada nesta pesquisa. Esta pesquisa
utilizou abordagens multidisciplinares, incluindo pesquisa exploratéria, qualitativa e
netnogréafica. Para a analise dos dados, utilizamos o processo de analise proposto por
Saldafia (2013), focando no seu Primeiro Ciclo de Codificagéo, abordando o Método
Literario e de Linguagem com a Codificacdo de Narrativa e o Método Afetivo com a

Codificacao de Emocdes e Valores.
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Na sessao 7, tratamos da analise das narrativas. Com as analises, pudemos
observar como a plataforma de jogos Roblox possibilita diversas oportunidades
educacionais, criativas e sociais para criancas e adolescentes. Por meio das incriveis
ferramentas de criacdo que a plataforma oferece, ha a possibilidade de construcéo de
seus proprios mundos virtuais, personalizacdo de personagens e compartilhamento
de historias, além de trazer uma abordagem dindmica e interativa para o
multiletramento, auxiliando criancas e jovens a desenvolverem habilidades de leitura,
escrita, interpretacdo e comunicacdo em um mundo cada vez mais digitalizado.

Por fim, teremos a sesséo 8, com as consideracoes finais, onde discutimos 0s
resultados encontrados, como também as discussdes e inferéncias realizadas durante

0 percurso da pesquisa.
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2 A SEMIOTICA DA NARRATIVA

A arte de contar histérias € uma das praticas mais antigas da humanidade. De
diferentes formas e em diferentes lugares, 0s povos ja harravam suas histérias mesmo
antes do surgimento da escrita. Para Barthes (1977), ndo existe um povo sem
narrativa. Podemos dizer que a narrativa permeia a cultura das sociedades e evolui
com elas. “Ela simplesmente esta |4, como a propria vida™ (Barthes, 1977, p. 79).
Percebemos uma necessidade do homem em registrar suas historias, 0s
acontecimentos que ocorrem em suas vidas, e isso de diversas formas, como temos
as pinturas antigas nas paredes e rochas na época da pré-histéria e até os dias atuais
com o uso dos recursos tecnoldégicos modernos, como cameras fotogréficas,
smartphones, computadores etc.

Segundo Benjamin (2012), “a experiéncia que passa de boca em boca ¢é a fonte

a que recorrem todos os narradores” (Benjamin, 2012, p. 214). Para o autor,

Sabia-se também exatamente o que era a experiéncia; ela sempre fora
comunicada pelos mais velhos aos mais jovens. De forma concisa, com a
autoridade da velhice, em provérbios; de forma prolixa, com a sua
loquacidade, em histdrias, as vezes como narrativas de paises longinquos,
diante da lareira, contadas a filhos e netos. (Benjamin, 2012, p. 123)

Para o autor, a narrativa transcende o simples relato de uma sequéncia de
eventos ou uma historia linear. Ele destaca a importancia da experiéncia de vida e da
memdéria na construcdo de narrativas. As narrativas trazem consigo significado cultural
e histdrico, refletindo ndo somente eventos especificos, mas também as condicdes
sociais e politicas de uma época. Ele concebe a narrativa como uma forma de arte
capaz de capturar a esséncia da existéncia e comunicar verdades profundas sobre a
condi¢cdo humana (Benjamin, 2012).

Benjamin (2012) tinha grande interesse no estudo da relagéo entre a oralidade
e a escrita na narrativa. Ele investigou como as historias séo transmitidas oralmente,
de geracdo em geracgdo, e como essas histérias se transformam quando registradas
por escrito. Para ele, a autenticidade que havia na narrativa oral, perdia-se quando
essa narrativa era escrita. Para ele, a narrativa é, mais do que contar uma historia,
uma forma de compreender o mundo, preservar a memaria coletiva e investigar as

complexidades da vivéncia humana.

® Tradugdo da autora: “[...] it is simply there, like life itself”.
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Bruner (1990), psicdlogo e teorico da educacao, vé a narrativa como algo mais
do que o contar histérias, mas como uma ferramenta essencial, uma estrutura
cognitiva que ajuda no processo de construcdo de significados e compreensdo do
mundo, a partir da experiéncia humana. Para ele, nossa compreensdo do mundo é
moldada pela elaboracao de narrativas.

Essas narrativas, segundo Bruner (1990), ndo sdo meramente relatos de
eventos, mas estruturas por meio das quais interpretamos e damos significado as
nossas experiéncias. Ele aponta que as narrativas ndo somente refletem a realidade,
mas a constroem, interferindo na nossa percepg¢ao e na forma como interagimos com
o mundo (Bruner, 1990).

Para Rollings e Adams (2003), a narrativa, como uma expressao, refere-se a
parte ou ao todo de uma historia que € transmitida. Portanto, a histéria € definida como
0 que se relata, ou o0 que se narra.

As narrativas foram, historicamente, uma das maneiras que a sociedade
encontrou para formar comunidades. Temos desde uma tribo que se agrupava ao
redor de uma fogueira até uma comunidade global sentada na frente de um televisor.
Os homens contam historias uns aos outros e sdo compreendidos por meio delas.
Assim, segundo Murray (2003), as narrativas sao “mecanismos cognitivos primarios
para a compreensdo do mundo” (Murray, 2003, p. 9).

Segundo Reis e Lopes (2007), a narrativa pode manifestar-se em varias formas
expressivas, indo do verbal ao icénico, abrangendo meios como cinema, histérias em
quadrinhos e jogos digitais. Além disso, a narrativa ndo esta limitada apenas ao
dominio estético caracteristico dos textos narrativos literarios, estendendo-se a varias
situacdes funcionais e contextos comunicacionais.

Logo, podemos definir narrativa como o contar de uma historia ou uma série
organizada de acontecimentos (enredo) que ocorrem em determinado tempo e espaco
(cenarios), com conflitos e cenas contados por um narrador e vivenciado por
personagens.

Nesta pesquisa abordamos a narrativa classica e a narrativa digital com foco
na narrativa digital de jogo. Essas narrativas representam abordagens distintas na
forma como as histérias sdo contadas e experimentadas.

A narrativa classica, muitas vezes associada a literatura e ao cinema
tradicional, apresenta uma estrutura linear com introdugéo, desenvolvimento, climax

e conclusdo. Os personagens sédo desenvolvidos ao longo do enredo, e a narrativa
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progride de maneira previsivel. Essa abordagem é bastante eficaz para transmitir
mensagens claras e emotivas, proporcionando uma experiéncia envolvente e
cativante.

A narrativa digital, por sua vez, emerge nas plataformas digitais, como blogs,
redes sociais e outros meios on-line. E caracterizada pela interatividade e participacéo
do publico. Os usuérios tém um papel ativo na construcdo da narrativa, interagindo,
compartilhando e influenciando o curso dos eventos. Esse tipo de narrativa é dinamico
e adaptavel, refletindo a natureza rapida e a constante evolucdo do ambiente digital.

A narrativa digital de jogo é exclusiva do universo dos videogames e jogos
interativos. Nela, os jogadores assumem o controle dos personagens e influenciam
ativamente o desenrolar da historia por meio de suas escolhas e acdes. A narrativa,
normalmente, € nado linear, ramificada e, muitas vezes, adaptativa, moldando-se
segundo as decisfes dos jogadores. Essa imersdo interativa proporciona uma
experiéncia Unica e personalizada para cada jogador.

Cada uma dessas formas de narrativa tem suas proprias caracteristicas e
aplicacdes. Enquanto a narrativa classica é eficaz para contar histérias de maneira
linear e emocional, a narrativa digital e a narrativa digital de jogo exploram a
participacdo do publico e a instantaneidade, oferecendo uma experiéncia interativa e
personalizada. Compreender essas diferentes abordagens permite explorar novas
formas de contar historias e se adaptar as demandas em constante evolucdo do

publico e da tecnologia.

2.1 A NARRATIVA CLASSICA

Desde a antiguidade, contar histérias é uma arte que encanta o homem. E um
ritual muito antigo. O ato de contar histérias surgiu bem antes da escrita, apesar de
n&do podermos comprovar seu surgimento com uma data cronolégica. E sabido que as
narrativas fazem parte da nossa vida desde sempre. Segundo Busatto (2003), o conto
de literatura oral se preservou na Histdria da humanidade por meio da voz dos
contadores de histérias, até o dia em que antropologos, literatos, folcloristas,
linguistas, historiadores, dentre outros apreciadores do imaginario popular coletaram
e registraram 0s contos utilizando a escrita ou outras tecnologias.

Os contadores de histérias de antigamente, chamados pelos gregos de aedos,

tinham a palavra falada como recurso exclusivo de transmissdo. Eles reuniam
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multiddes ao seu redor, que se encantavam com suas narrativas. Para Meireles
(1979),

O oficio de contar histérias é remoto [...] e por ele se perpetua a literatura oral,
comunicando de individuo a individuo e de povo a povo o que os homens,
através das idades, tém selecionado da sua experiéncia como mais
indispenséavel a vida. (Meireles, 1979, p. 41)

Segundo Coelho (2000), narrativas sdo resultados de uma voz que narra uma
histéria com encadeamento de sequéncias vividas por personagens situados em
determinado momento no tempo e espaco.

Os primeiros estudos sobre a narrativa tiveram sua origem com a teoria estética
do fil6sofo grego Aristételes, a partir de sua obra Poética (Aristoteles, 1987), em
aproximadamente 335 a.C., onde ele dedicou uma parte significativa dessa obra para
discutir os conceitos de epopeia, tragédia e comédia. A Poética é uma das principais
fontes para a teoria literaria classica e oferece insights valiosos sobre as estruturas e
funcdes desses géneros.

Para Aristoteles (1987), a epopeia € uma forma narrativa que conta uma
histéria extensa, muitas vezes, centrada em eventos grandiosos e heroicos. Ele
destaca a "lliada" e a "Odisseia", de Homero, como exemplos paradigmaticos de
epopeias. A epopeia, para o autor, tende a ser mais narrativa do que dramética. Ela
geralmente abrange uma série de eventos, muitas vezes, envolvendo jornadas,
batalhas e acdes heroicas. A linguagem € elevada, e ha uma énfase na descricdo
detalhada. Aristételes reconhece o valor moral e educativo da epopeia. Ele salienta
gue as epopeias, frequentemente, trazem licbes éticas e ddo uma visdo do carater
humano, inspirando a audiéncia a aspirar a virtudes.

A tragédia é definida por Aristoteles (1987) como uma imitacdo de uma acao
séria e completa, com magnitude, e representada de maneira draméatica, que segue
uma estrutura especifica com introducdo, desenvolvimento, climax, reviravolta
(peripécia) e desfecho. Ela envolve personagens nobres enfrentando situactes
dificeis devido a erros tragicos. Com isso, Aristoteles introduz o conceito de catarse,
sugerindo que a tragédia tem o poder de purgar e purificar emocdes intensas, como
piedade e temor, proporcionando, a audiéncia, uma experiéncia terapéutica.

Aristételes (1987) analisou com tanta profundidade a tragédia, que até hoje a
sua obra continua sendo uma referéncia para se compreender a narrativa. Em
Poética, 0 autor nos mostra como narrar, como contar uma historia e conseguir a

atencdo, a cumplicidade, a compreensédo, o envolvimento e a emocao do publico a
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que se destina a historia narrada. Partindo do Drama, ele estabeleceu géneros
considerando a estrutura, os valores e os pontos de virada das histérias, definindo
conceitos importantes que utilizamos ainda hoje, como Mimesis (imitacéo); Katharsis
(purgacéo, purificacdo); Mythos (enredo, roteiro, argumento); Ethos (carater).

Em 1926, o estruturalista russo Vladimir Propp (1984) retomou o estudo da
narrativa. Analisando os contos populares russos, ele estabeleceu os fundamentos da
atual narratologia. O autor se propds a fazer uma morfologia dos contos (denominados
por ele de contos maravilhosos), sugerindo uma descricdo dos contos de acordo com
suas partes constitutivas e as relacdoes destas partes entre si e com o conjunto. Em
suas analises e comparacoes da distribuicdo dos motivos nos contos, Propp descobriu
qgue, inUmeras vezes, acles se repetiam em diferentes personagens de diferentes
contos.

Propp (1984) traz um estudo dos contos a partir das funcdes das personagens.
Para ele, “no estudo do conto, o que realmente importa € saber o que fazem os
personagens” (Propp, 1984, p. 26). Dessa forma, para Propp (1984), as fungbes das
personagens sdo as partes fundamentais do conto. Para ele, a fungdo é “o
procedimento de um personagem, definido do ponto de vista de sua importancia para
o desenrolar da acéo” (Propp, 1984, p. 26). Isto porque, agbes idénticas podem ter
significa¢fes diferentes e também funcdes diferentes na medida em que os elementos
morfolodgicos da acédo, considerando o contexto do conto, sejam diferentes.

Esse pioneirismo de Propp (1984), propondo uma andlise estrutural da
narrativa, ajudou nos estudos de outros tedéricos como Barthes (1977), Todorov
(1971), Greimas (1973), Ricoeur (1984), dentre outros, para que mais tarde esses
pudessem construir hipéteses sobre a existéncia de formas universais de organizacao
da narrativa.

Diversos outros estudiosos discutiram sobre os elementos que precisam estar
presentes em uma narrativa. Um deles é Chatman (1978), que divide as narrativas em
duas partes: a histéria e o discurso. A histdria contemplaria 0s eventos e 0 universo
fisico, ou seja, os elementos que participam da histéria. Para o autor, os eventos sao
divididos em acdes e acontecimentos e o0 universo fisico dividido em personagens e
ambiente. A diferenca entre historia e discurso vem da compreenséo de que a tarefa
da narrativa € descrever a histéria e a do discurso seria indicar como a historia deve
ser descrita (Chatman, 1978).
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Por outro lado, Miller (1980) divide os elementos da narrativa em: situagao,
personagem e forma. A situacéo seria 0 estado inicial que necessariamente passara
por uma mudanca, e a sequéncia de mudancas desenvolve um processo chamado de
eventos. Os eventos sdo produzidos pelo personagem. A forma serve para indicar
como se da todo o processo (Miller, 1980).

Segundo Comparato (1995), outros elementos importantes na narrativa S&o o

conflito e o drama. O conflito € o que impulsiona a histéria dando movimento a
narrativa. Ele esta intimamente ligado a personagem e constitui o confronto entre as
forcas distintas e a personagem, por meio do qual a acao € organizada e desenvolvida
até o final da histéria. O conflito se materializa em algo que a personagem quer e nao
é facil de se conseguir. Esse conflito pode se revelar a personagem de trés formas
possiveis: com uma forca humana, com uma forca ndo-humana e com uma forca
interna (Comparato, 1995).
Considerada como um elemento de grande importancia na narrativa, a personagem
tem uma caracteristica bem relevante que é a busca pela realizacdo de um desejo,
como o cumprimento de uma meta (Howard; Mabley, 1996). Obstaculos podem surgir
tentando impedir que a personagem atinja sua meta e realize seu desejo. Isso € o que
gera e expOe o0s conflitos e sem isso a narrativa ndo teria o elemento drama, ja que a
narrativa seria um simples relato de fatos (Howard e Mabley, 1996).

Para Juul (2001), os eventos, acontecimentos e fatos em uma narrativa exigem
um elemento denominado temporizador, que pode ser entendido de duas maneiras: 0
“tempo da historia” e o “tempo do discurso”. O tempo da histéria € o tempo em que os
eventos acontecem, em sua ordem cronoldgica. O tempo do discurso refere-se ao
tempo necessario para contar os eventos aos ouvintes, dentro da perspectiva em que
eles sdo apresentados (Juul, 2001).

Quando associamos o drama a temporiza¢do dos eventos e dos conflitos temos
a acdo dramatica, que podemos denominar como encadeamento de fatos e
acontecimentos que compdem a historia, mesmo que ndo em sua totalidade, mas em
seu conjunto de eventos (Comparato, 1995).

Gancho (2001) também se debrugcou sobre o estudo da narrativa. A autora
aponta cinco elementos que precisam existir na narrativa: narrador, enredo,
personagens, tempo e espago. O narrador, para Gancho (2001, p.26), “é o elemento
estruturador da histéria”, pois o enredo torna-se conhecido por meio do ponto de vista

dele (foco narrativo). Temos o narrador em primeira e em terceira pessoa. O narrador
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em primeira pessoa, também chamado de narrador-personagem, é aquele narrador
que participa da histéria. Ele tem uma percepcao limitada, ou seja, seu conhecimento
das coisas se limita ao que vé e sabe sobre 0s outros personagens. Seu papel pode
variar como narrador testemunha (em que narra 0s acontecimentos nos quais ele esta
presente, porém ele ndo esta no centro dos acontecimentos e seu papel € narrar
principalmente as a¢des do protagonista) e narrador protagonista (ele é o personagem
principal, podendo trazer mais subjetividade a narrativa).

O narrador em terceira pessoa € o narrador onisciente. Ele sabe tudo sobre a
historia que conta, olhando os fatos sob um &angulo externo. Pode ser classificado
como onisciente e onipresente. Temos o narrador onisciente intruso ou seletivo, onde
€ usada geralmente a terceira pessoa e tem conhecimento ilimitado do que se passa
na histéria. Ele ndo participa da histéria como personagem, mas fala com o leitor, e
sabe tudo o que se passa na mente dos personagens, seus pensamentos e estados
psicolégicos. Outra caracteristica desse tipo de narrador é a liberdade de comentar
ou criticar aspectos da narrativa (digressées) (Gancho, 2001).

Temos também o narrador onisciente neutro, que também ndo participa da
histéria como personagem e tem conhecimento ilimitado sobre as personagens. Mas
esse tipo de narrador, diferentemente do narrador intruso, ndo intervém com
comentarios sobre o que as personagens fazem ou pensam, ndo buscando influenciar
a opinido do leitor sobre essas personagens. Temos o narrador parcial, que € aquele
que, identificando-se com uma das personagens, da a ela mais espaco na narrativa.

O enredo, segundo Gancho (2001), possui duas caracteristicas principais: a
natureza ficcional e a estrutura. A natureza ficcional refere-se a verossimilhanca. Ha
uma logica interna que é obedecida pelos fatos apresentados. Em relacdo a estrutura,
o conflito seria 0 elemento que sustenta o enredo. O conflito, para Gancho (2001, p.
11), “é qualquer componente da histdria [...] que se opde a outro, criando uma tensao
que organiza os fatos da histéria e prende a atencao do leitor”. O conflito organiza a
estrutura do enredo em quatro partes: exposi¢do, complicacdo, climax e desfecho.

Mesmo quando se trata de histdrias baseadas em fatos reais, a personagem é
um “ser ficticio” que faz parte da histéria. Gancho (2001) classifica a personagem
guanto ao papel desempenhado em protagonista (personagem principal), antagonista
(oposicédo ao protagonista) ou secundaria (menos frequente no enredo). Quanto a
caracterizacao, a autora classifica a personagem em plana (aquela pouco complexa,

com caracteristicas que identificamos com mais facilidade) e redonda (personagem
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mais complexas, com caracteristicas fisicas, psicologicas, sociais, ideolégicas e
morais).
Sobre a personagem, Field (1996), argumenta que a boa personagem é

o coracdo, a alma e o sistema nervoso do roteiro. E por meio das
personagens que o0s espectadores experimentam emocdes e sdo
sensibilizados. Criar bons personagens é essencial para o sucesso do roteiro;
sem personagens, ndo ha acao; sem acao, ndo ha conflito; sem conflito, ndo
ha historia; sem histéria, ndo ha roteiro. (Field, 1996, p.44)

Percebemos que ndo ha, entre os narratélogos, uma conformidade as
qualidades e elementos necessarios para a criacdo e o desenvolvimento de uma
personagem na narrativa. Isto se deve, provavelmente, a aproximacdo da maneira de
ser da personagem na narrativa com a maneira de ser do homem em seu cotidiano e
de sua vida em sociedade. Muitos autores citam qualidades e elementos como
necessidade dramatica, coeréncia, convencionalizacdo, verossimilhanca,
universalidade, atitude, ponto de vista, entre outros, porém ndo ha um consenso sobre
esses termos e essa questéo.

Um outro elemento da narrativa € a dimensao temporal, por meio da qual os
fatos se relacionam. Essa dimensdo temporal pode se apresentar de algumas
maneiras. Pode ser a época em que ocorre a historia, a duracéo da historia, o tempo
cronoldgico e o tempo psicoldgico (Gancho, 2001).

Outro elemento da narrativa trazido por Gancho é o espaco, termo utilizado
quando se trata de lugar fisico, que situa o local onde acontece a histéria. Quando se
tem um enredo psicoldgico, utiliza-se o termo “ambiente”, referindo-se a fusdo do
tempo e do espaco. Conforme Gancho (2001), o espago tem como fungdes: “situar as
acOes dos personagens e estabelecer com eles uma interacdo, quer influenciando
suas atitudes, pensamentos ou emocgdes, quer sofrendo eventuais transformacgdes
provocadas pelos personagens” (Gancho, 2001, p.23).

Todos os elementos trazidos anteriormente contribuem no desenvolvimento
das narrativas. Mas essas narrativas precisariam de uma organizacao estrutural para
gue esses elementos pudessem ser mais bem explorados. Para Nesteriuk (2004),
"narrativas tradicionais" seriam, independentemente do suporte utilizado, narrativas
herdeiras do modelo aristotélico que é estruturado no sujeito e no objeto, e em um
modelo progressivo linear de acbes e estruturas basicas de ordenacdo de seus

elementos constituintes.
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Nesteriuk (2004) defende a organizacdo da narrativa em trés atos: inicio ou
apresentacao; meio/confrontacéo e fim/resolugdo. Nesse modelo, a histéria é trazida
com inicio e final fechados, ndo havendo possibilidades para alteragdes.

Howard e Mabley (1996) salientam que o paradigma dessa divisdo e
estruturacdo da narrativa em trés atos é o que mais representa as fases da experiéncia

que o publico tem com as "narrativas tradicionais".

O primeiro ato envolve o espectador com as personagens e com a historia. O
segundo ato o mantém envolvido e aumenta o seu comprometimento
emocional. O terceiro ato amarra o enredo e leva o envolvimento do
espectador a um final satisfatorio. Em outras palavras, uma historia tem um
comeco, um meio e um fim. (Howard e Mabley, 1996, p.54)

Segundo Nesteriuk (2004), os elementos essenciais que precisam estar
presentes na narrativa Sao: agao, personagem e espacgo. A acao poderia ser definida
como um conjunto de acontecimentos que se desenrola em um determinado tempo e
espaco, vivenciados por personagens que necessariamente ndo seriam apenas
pessoas, podendo ser um animal, ou um ser inanimado. Essas personagens podem
ser classificadas em protagonista, que seria a personagem principal ou o herdi,
desempenhando papel central, com atuacdo fundamental para que a acdo se
desenvolva, a personagem secundaria, com papel menos relevante, e o figurante,
com um papel apenas de ilustrar um ambiente ou um espaco social de que é
representante, sendo irrelevante no desenrolar da agéo. E, por fim, temos o ambiente,
espaco onde a acao acontece. Esse espaco pode ser fisico, social ou ainda o espaco
psicolégico, que seria 0 espaco interior da personagem.

Conforme Comparato (1995), um roteiro narrativo teria ainda trés aspectos
fundamentais: o logos (discurso, estrutura verbal de um roteiro), o pathos (conflito
dramatico, tragédia ou comédia) que desencadearia os acontecimentos da histoéria, e
o ethos (a moral, a ética, o significado da histéria). Comparato (1995) aborda, ainda,
seis etapas que estariam no processo de formacao de um roteiro: a ideia, que seria a
semente da historia, o acontecimento, o conflito, as personagens, a acao dramatica,
a estrutura (como a historia € contada), o tempo dramatico (ritmo e cadéncia narrativa)
e a unidade dramatica.

Deemer (1997) traz um questionamento quanto a presenca nas estruturas
narrativas tradicionais do que ele denomina “a tradicional visdo unica do autor”, ou
seja, a histéria ndo possibilita plena interatividade do publico com a historia,

independente do suporte, seja livro, teatro, cinema, televisdo ou outro suporte
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qualquer. Segundo Deemer (1997), o que um autor nos apresenta em uma narrativa
é algo altamente pessoal, tudo depende de suas escolhas pessoais. O autor enfatiza
0 que bem quer. Modela como bem entende o material que nos é transmitido de forma
passiva por meio de uma acao linear e padronizada.

Todorov (1971) propde, a partir da critica literaria, uma definicdo para a
narrativa, sugerindo uma divisdo do enunciado narrativo em cinco macro-proposic¢oes.

Segundo ele,

a intriga minima consiste na passagem de um equilibrio a outro. Uma
narrativa ideal comeca por uma situacéo estavel que uma forca qualquer vem
perturbar. Dai resulta um estado de desequilibrio; por acdo de uma forca
dirigida em sentido inverso, o equilibrio é restabelecido; o segundo equilibrio
€ semelhante ao primeiro, mas os dois nunca sdo idénticos. Ha, por
conseguinte, dois tipos de episddios na narrativa: os que descrevem um
estado (de equilibrio ou de desequilibrio) e os que descrevem a passagem
de um estado a outro. (Todorov, 1971, p. 124)

Todorov (1973), em um trabalho posterior, destaca a divisdo em cinco macro-
proposicdes, deixando mais clara essa divisdo. A primeira macro-proposicao (Pnl)
corresponderia a situacao estavel inicial. A segunda (Pn2), seria referente a forca que
a vem perturbar. A terceira (Pn3), trataria do estado de desequilibrio resultante. A
quarta (Pn4), a forca em sentido contrario que vem restabelecer o equilibrio. Para
finalizar, temos a quinta (Pn5) que traria o novo equilibrio estabelecido. Para ele, uma
narrativa minima deve ser composta por dois estados distintos (Pnl e Pn5) sendo
intermediados por uma série de macro-proposicées narrativas medianas que
garantem a transformacdo de um estado em outro. Todorov (1973) define essa série
l6gica de proposi¢cdes narrativas de Sequéncia Narrativa (Vieira, 2001).

Adam (1985) faz a organizacdo do esquema narrativo de Todorov (1973) de
forma bastante esclarecedora:

Pnl = Estado inicial (antes do processo)

Pn2 = Func¢éo que abre um processo (inicio do processo)
Pn3 = Processo propriamente dito (processo)

Pn4 = Funcgao que fecha o processo (fim do processo)

Pn5 = Resultado - Estado final (ap6s o processo)

Para Adam (1985), o que importa na sequéncia narrativa minima é a passagem
e a transformacgao de um estado inicial (Pn1) em um estado final (Pn5), e as macro-

proposi¢cdes narrativas intermediarias (Pn2 + Pn3 + Pn4) seriam o0s elementos que
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garantiriam essa transformacgéo. Para Adam (1985) ndo é necessario associar 0
estado inicial a um estado de equilibrio, visto que o estado inicial pode ser equilibrado
ou ndo (Vieira, 2001). Portanto, segundo Adam (1985), a sequéncia narrativa

elementar pode ser representada da seguinte maneira:

Quadro 1- Sequéncia narrativa elementar proposta por Adam (1985)

E oo L E
Estado inicial Transformacd&o ativa ou passiva Estado final
Antes Durante (agéo) Depois

Fonte: A autora (2022)

Um outro pesquisador que se destacou no estudo da narrativa foi Jung (2000).
Ele atentou para a existéncia de uma estrutura no enunciado narrativo. Estudando
uma grande quantidade de sonhos, ele percebeu que o sonho tinha uma organizagao
parecida com a de um drama. Ele retoma o conceito aristotélico de drama e afirma
gue determinados sonhos, 0s quais denominou sonhos médios, apresentavam tal
estrutura. Para ele, os sonhos apresentam uma situagao inicial, a qual chamou de
Exposicdo, que indicaria o lugar da acéo, as personagens e a situacdo inicial do
drama. A segunda fase ele definiu como o Desenvolvimento da a¢éo, onde a situacao
inicial se complica, uma tensao € estabelecida por ndo se saber o que vai acontecer.
Depois o0 sonho vai se dirigindo para a terceira fase, que € a Culminacgéo ou Peripécia,
onde acontece algo decisivo, ou uma mudanca total na situagdo. A quarta e ultima
fase € chamada de Lise, Solucdo ou Resultado, momento em que o problema é
resolvido.

Joseph Campbell (1904-1987), antropodlogo e estudioso no campo da mitologia
comparada do século XX, investigou as historias populares, os contos de fadas, os
mitos, os rituais religiosos e o desenvolvimento psicolégico humano. Ele identificou
gue todos os mitos classicos da humanidade, Jesus, Moisés, Sidarta Gautama,
Hércules, dentre outros, seguem uma estrutura narrativa semelhante, que poderia ser
encaixada em uma jornada ciclica. Ele percebeu que em todas as histérias ha um
sujeito (o heroi), um objeto (o objetivo do herdéi) e um verbo (estado emocional ou acéo

fisica do herdi), e que as narrativas giram em torno de suas agoes.
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Campbell (1990) percebeu, a partir dos estudos de Carl Jung, pelo viés da
psicologia analitica, os conceitos de arquétipos e de inconsciente coletivo. De acordo
com Jung (2000), os personagens sdo argquétipos, e o motivo de eles parecerem
unidimensionais é por cada um deles representar diferentes facetas de nossa
personalidade, constituindo, assim, um inconsciente coletivo. Segundo Jung (2000),
arquétipos sdo “imagens universais que existiram desde os tempos mais remotos”
(Jung, 2000, p. 16).

Jung (2000) observou que os arguétipos sdo as imagens elementares que
costumam aparecer nos sonhos e nas narrativas em todas as culturas, em diferentes
épocas e sociedades. O autor refere-se ao inconsciente coletivo como sendo o
suposto local de origem dos padrdes arquetipicos, que naturalmente surgem do
inconsciente de cada um, provenientes de uma area muito semelhante na psique
humana, como uma espécie de legado psicoldégico comum a toda a humanidade.

Jung (2000) constatou 12 tipos principais de arquétipos, dos quais Vogler
(2006) desenvolve apenas oito mais comuns que sao: o Herdi, o Mentor, o Guardido
do Limiar, o Arauto, o Camaledo, a Sombra, o Aliado e o Picaro.

Esses arquétipos servem como modelo para serem utilizados no contexto
narrativo para se criar personagens com objetivos e fun¢des bem planejados de uma
linguagem universal, possibilitando a criagdo de narrativas que conseguem emocionar

todas as idades e culturas. Para Vogler (2006),

a universalidade desses padrdes é que possibilita compartir a experiéncia de
contar e ouvir histérias. Um narrador instintivamente escolhe personagens e

A

relagbes que dado ressonancia a energia dos arquétipos, para criar
experiéncias dramaticas reconheciveis por todos. Tomar consciéncia dos
arquétipos s6 pode aumentar nosso dominio do oficio. (Vogler, 2006, p. 48)

Vale salientar que esses padrbes sao flexiveis possibilitando que um Unico
personagem possa manifestar caracteristicas e qualidades de mais de um arquétipo.
Assemelha-se a uma mascara metaférica. O personagem utiliza o arquétipo conforme
a conveniéncia para o evento da narrativa. Também néo se deve confundir o conceito
de arquétipo com esteredtipo. Um arquétipo pode se utilizar de diversas
personalidades, diferente do esteredtipo que reforca uma personalidade

preconcebida. Como afirma Vogler (2006),

conhecer o0s arquétipos pode ajudar os escritores a se libertar dos
esteredtipos, e dar aos personagens mais verdade psicolégica e maior
profundidade. Os arquétipos podem ser usados na composicao de
personagens que sdo, a0 mesmo tempo, individuos UGnicos e simbolos
universais das qualidades que formam um ser humano completo. Podem
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ajudar a dar uma verdade e realidade psicolégicas a histérias e personagens,
fiéis a antiga sabedoria dos mitos. (Vogler, 2006, p. 89)

Campbell (1990), a partir da ideia de Monomito, dos arquétipos de Carl Jung e
do conceito de inconsciente de Freud, apresenta um padrao narrativo. Ele denominou
esse padrdao de “Jornada do Herdi”, um modelo de aventura tipica do arquétipo
conhecido como “Herdéi” que enfrenta desafios para alcangar um determinado objetivo,
algo relevante na sua vida.

Esse padrdo concebido por Joseph Campbell consiste em uma estrutura
narrativa pré-moldada, originada nas mitologias grega e romana. De acordo com

Campbell (1990), os mitos correlacionam-se com

[...] histdrias de nossa busca da verdade, de sentido, de significagdo, através
dos tempos. Todos nds precisamos contar nossa histéria, compreender
nossa histdria. Todos nés precisamos compreender a morte e enfrentar a
morte, e todos nds precisamos de ajuda em nossa passagem do nhascimento
a vida e depois a morte. Precisamos que a vida tenha significacéo,
precisamos tocar o eterno, compreender o misterioso, descobrir 0 que somos.
(Campbell, 1990, p. 16)

Para Campbell (1990), os mitos “ensinam que vocé pode se voltar para dentro,
e vocé comeca a captar a mensagem dos simbolos” (Campbell, 1990, p. 17). Assim,
0S mitos sdo elementos inerentes as identidades culturais. Ainda sobre os mitos,

Campbell diz que

a mitologia tem muito a ver com os estagios da vida, as cerimbnias de
iniciacdo, quando vocé passa da infancia para as responsabilidades do
adulto, da condicdo de solteiro para a de casado. Todos esses rituais sdo
ritos mitolégicos. Todos tém a ver com o novo papel que vocé passa a
desempenhar, com o processo de atirar fora o que é velho para voltar com o
novo, assumindo uma fungdo responsavel. (Campbell, 1990, p. 25).

E comum encontrarmos um protagonista em todas as histérias mitoldgicas,
uma figura que conduz o desenlace da trama para alcancar seu objetivo ao final. Esse
personagem € denominado de heréi. Conforme Campbell (1990), o herdi é aquele que
“descobriu ou realizou alguma coisa além do nivel normal de realizacbes ou de
experiéncia. [...] € alguém que deu a propria vida por algo maior que ele mesmo”
(Campbell, 1990, p. 137). O herdi na historia implica na presenca do tradicional conflito
entre o bem e o mal.

Vale salientar que Campbell ndo foi o primeiro a pesquisar estruturas narrativas

basicas nos mitos e contos folcloricos. O folclorista russo Vladimir Propp publicou em
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1928 o livro Morfologia dos Contos de Fadas, trazendo 31 fun¢des narrativas das
situacdes dramaticas, com estagios bem parecidos aos estagios de Campbell.

A jornada do herdi foi esquematizada pela primeira vez no livro “Heréi de Mil
Faces”, de Joseph Campbell, em 1949. O autor, a partir de suas observagdes de obras
antigas, organizou uma espécie de roteiro, dividido em 3 atos e 17 etapas que se
repetiam nas historias contadas em diferentes periodos e civilizacdes. Esse roteiro,
dividido em trés atos, compreendia uma estrutura narrativa organizada da seguinte
maneira: a introducdo da histéria, onde € apresentada uma crise, logo apés vem o
climax ou a realizacdo, que € onde o personagem (o heroéi) enfrenta o grande desafio
da histéria e, por fim, o desfecho, que é o encaminhar da histéria para o seu final,

como nos mostra a Figura 1 a seguir.

Figura 1- Roteiro da Jornada do her6i de Joseph Campbell (1995)

Partida Retorno

Passagem pelo
Limiar de Retormo

Iniciagio

O Monomito
Joseph Campbell [EE2

Fonte: Coruja em teto de zinco quente®

Com o passar do tempo, essa estrutura proposta por Campbell sofreu
alteracdes. Na década de 1980, um roteirista de Hollywood e professor de cinema,
Christopher Vogler, percebeu uma relacao entre a Jornada do Heréi de Campbell e os
roteiros de classicos do cinema. Vogler publicou, entdo, a obra “A Jornada do Escritor:
Estrutura Mitica para Escritores”, adaptando algumas ideias de Campbell. Vogler
percebeu que os estagios da Jornada do Her6i de Campbell podiam ser observados
nao apenas em contos antigos, mas também em livros e filmes. Assim, ele

desenvolveu um guia pratico que sintetizava a ideia da Jornada do Herdi, como uma

6 Disponivel em: <https://owlsroof.blogspot.com/2017/05/a-jornada-do-heroi-parte-i-mito-sonhos.html>.
Acesso em:


https://owlsroof.blogspot.com/2017/05/a-jornada-do-heroi-parte-i-mito-sonhos.html
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releitura dos elementos do conceito do Monomito, que pudesse ser usado tanto para
analisar como também para desenvolver narrativas contemporaneas.
Segundo Vogler (2006),

executivos, produtores e diretores de cinema e televisdo me disseram que o
livro influenciou seus projetos e os ajudou a solucionar problemas dentro de
algumas histérias [...] o livro conquistou aceitacdo ao ser adotado como um
dos guias normativos de Hollywood para o oficio de roteirizacéo [...] Enquanto
isso, A Jornada do Escritor foi colocada em funcionamento de varias
maneiras, ndo apenas por parte de escritores em seus diversos géneros e
formas, mas também por professores, psicélogos, executivos de publicidade,
supervisores penitenciarios, designers de videogames e académicos que
abordam os mitos e a cultura pop. (Vogler, 2006, p. 12-13).

Vogler (2006), com a sua obra A Jornada do escritor, fez significativas
contribuicdes para a compreensédo da jornada do her6i de Campbell (1995). Porém,
vale salientar que suas ideias ndo sdo uma reinterpretacéo direta dos doze passos
propostos por Campbell, mas uma reorganizacao dos estagios em uma estrutura mais
acessivel e aplicavel a escrita de roteiros.

O autor organizou 0s passos em uma estrutura mais acessivel, dividindo a
jornada em trés atos principais: Partida, Iniciacdo e Retorno. Ele também introduziu
conceitos adicionais, como a presenca de arquétipos e padrbes narrativos
recorrentes, gue auxiliam os escritores na construcado de suas narrativas.

Para Vogler, mesmo que “A Jornada do Herdi” esteja apresentada em uma
forma sequencial, ndo ha uma obrigatoriedade em segui-la em uma ordem especifica,
para que a narrativa funcione, e também todas as etapas ndo precisam estar
presentes. Segundo o autor, a jornada € um ciclo em espiral, organica e néo linear,
assim como a vida.

Para Vogler (2006),

0 modelo da Jornada do Herdi € universal, ocorrendo em todas as culturas,
em todas as épocas. Suas variantes sdo infinitas, como os membros da
propria espécie humana, mas sua forma bésica permanece constante. A
Jornada do Heréi € um conjunto de elementos extremamente persistente, que
jorra sem cessar das mais profundas camadas da mente humana. Seus
detalhes séo diferentes em cada cultura, mas sdo fundamentalmente sempre
iguais. (Vogler, 2006, p. 48)

Os varios pontos cruciais e as provagbes do modelo, como também a
diferenciacdo entre o ponto intermediario, denominado Provacédo, e o climax do
segundo ato, denominado Caminho de Volta, intrigou algumas pessoas. Para resolver
isso, Vogler encontrou uma nova percepgao: cada ato como um movimento de uma

sinfonia, cada um deles inicio, meio e fim, e também seu proéprio climax (o ponto mais
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alto de tensao) vindo antes do final do ato. Esses climaces sdo considerados o0s
pontos mais cruciais do diagrama circular (Figura 2).

Figura 2- Diagrama circular da Jornada do Heroi

Inicio & Fim

/ (Climax do terceiro ato

e de toda a historia)

Primeiro Limiar Caminho de Volta
(Climax do (Climax da segunda
primeiro ato) parte do segundo ato)
Provacao
{Climax da primeira
parte do segundo ato)

Fonte: Vogler, 2006, p. 23

Participando de uma conferéncia em Roma, Vogler (2006) pensou em uma
nova maneira de representar a Jornada do Herdi ndo mais como um circulo, mas como
um quadrado. Para o autor, em cada ato ha um her6i com uma intencédo ou objetivo
especifico, e o climax de cada ato muda a direcdo desse heroi, estabelecendo uma
nova meta. Para demonstrar isso, ele desenhou as metas do her6i em cada
movimento como linhas retas, vetores de intencdo, em vez de curvas. Ao desfazer as
curvas do circulo, foram criados angulos de noventa graus, nos pontos extremos,
revelando as mudancas radicais que podem ocorrer nos objetivos do heréi. Cada linha

reta representa a meta do herdi naquele ato, conforme nos mostra a Figura 3.

Figura 3- Quadrado da Jornada do Heroi

Primeiro ato Terceiro ato

Primeira parte
do segundo ato

Segunda parte
do segundo ato

Fonte: Vogler, 2006, p. 24
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Vogler (2006) organizou “A Jornada do Escritor” dividindo-a em 12 etapas, com
uma estrutura com inicio, meio e fim bem definidos, em passos organizados em trés
atos:

1° ato: a deciséo do herdi de agir;

2° ato: a acao em si; e

3° ato: as consequéncias da acéo.

1° ato: apresentacdo do mundo comum do protagonista (herdi) e o objetivo da
sua aventura. Sob a orientacdo do mentor, ele se prepara para enfrentar o que vem
pela frente.

Transicdo do 1° para o 2° ato: travessia do Limiar. Momento em que o herdi
aceita a aventura e parte para o mundo especial da historia.

2° ato: o herdi j4 sabe o problema que precisa fazer e inicia sua jornada na
busca de desafios, aliados e inimigos. Nesse momento chega o antagonista (vilao) e
o enfrentamento.

Transicao do 2° para o 3° ato: momento de climax da histéria. O herdi sobrevive
ao enfrentamento com o vildo e recebe a sua recompensa.

3° ato: comecga o caminho de volta ao mundo comum e os ultimos desfechos
com o vildo. O heréi volta ao seu mundo, porém diferente de como saiu. Ele traz o

aprendizado que o transformou ao longo de sua jornada. Vejamos isso na Figura 4.

Figura 4- O modelo da Jornada do Herdi, segundo Vogler (2006)

K

Z5 Mundo Chamado a
Retorno com o Elixir comum aventura
Recu\ Sa do
Ressurreicao chamado
mentor
A Jornadas=t
Caminho de Volta *

Travessia do
primeiro limiar

€ inimigos)

- 2° ATO 3°ATO

Fonte: Portal Avatares’

1° ATO

"Disponivel em: <http://portalavatares.com.br/?p=285>. Acesso em:
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Embora Vogler ndo siga os doze passos da jornada do heréi de Campbell de
forma direta e literal, suas ideias contribuem muito com os escritores e roteiristas que
se interessam em aplicar os conceitos do monomito em seus trabalhos, pois elas
oferecem uma estrutura Util, pratica e eficaz. Ele simplifica a complexidade da jornada
do herdi, tornando-a mais acessivel e mais facil de aplicar nos roteiros e narrativas.

Considerando todos esses aspectos relacionados ao estudo da narrativa
classica, podemos resumir algumas de suas caracteristicas fundamentais em:

- Estrutura Tradicional: A narrativa classica refere-se a historias lineares e

sequenciais que seguem uma estrutura tradicional de inicio, meio e fim e contempla:

- Introducgéo (Exposicéo): Apresentacao dos personagens, ambiente e situacao
inicial.

- Conflito (Desenvolvimento): Introducéo do problema central ou desafio que os
personagens enfrentardo. Temos, no enredo da narrativa, o ponto de virada (Plot
point), que € um momento crucial na histéria em que ocorrem revelagdes, surpresas
ou eventos inesperados que alteram significativamente o curso da narrativa (Field,
1996).

- Resolucéo (Climax e Desfecho): A¢do culminante que resolve o conflito e
conclui a histéria. O climax € o ponto mais alto de tensédo na historia, geralmente
envolvendo o confronto decisivo entre o protagonista e o antagonista. Ja o desfecho
€ a resolucao das principais questdes e esclarecimento do destino dos personagens
apos o climax.

- Cenario: O cenario é um elemento fundamental da narrativa classica, pois ele
ajuda a estabelecer o contexto da historia, contribuindo para a sua profundidade e
autenticidade, e também cria uma atmosfera que influencia o desenvolvimento das
personagens e do enredo.

- Didlogo: O didlogo refere-se as interacdes verbais que ocorrem entre 0s
personagens. E uma ferramenta essencial que ajuda no desenvolvimento das
personagens, no avango da trama e também muito Gtil na transmisséo de informacdes
importantes ao espectador (Field, 1996).

- Linearidade: A audiéncia tem um papel passivo na experiéncia, recebendo a
histéria conforme é apresentada pelo criador. A linearidade & uma caracteristica
central, com a narrativa progredindo de maneira predefinida.

- Personagens: Temos o protagonista que € o personagem principal com quem

0 publico se identifica e acompanha em sua jornada, e 0 antagonista, que € 0
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personagem ou for¢ca oposta ao protagonista, muitas vezes responsavel pelo conflito
central.

- Arco do Herdi: Ao enfrentar desafios e superar obstaculos, o protagonista

experimenta, muitas vezes, um desenvolvimento pessoal ao longo da historia.

- Ponto de vista/Foco narrativo: Ponto de vista do narrador e pode ser de

primeira, quando o narrador é personagem, ou de terceira pessoa, quando o narrador
nao participa da acao.

- Moral da histéria: Essas mensagens podem ser sutis e abertas a

interpretagdo. Os autores classicos muitas vezes abordavam questdes éticas, sociais
e filoséficas por meio de suas histérias, permitindo que os leitores refletissem sobre
os temas apresentados (Besant, 1985).

Vale salientar que essas caracteristicas ndo séo regras rigidas, mas sao
principios que podem ajudar a entender a estrutura e os elementos fundamentais de
uma narrativa classica. Em nossas andlises, elencamos algumas dessas
caracteristicas.

Muitas histérias contemporaneas ainda séo influenciadas por esses principios,
mesmo que se desviem deles de maneiras criativas, visto que as narrativas classicas
se tornaram, com a evolugéo das tecnologias digitais, dos meios de comunicacéo e o
estabelecimento da industria cultural, o modelo maior de ficcao utilizado em diferentes
suportes. Ha inUmeras obras que apresentam narrativas diferenciadas, que nao
seguem o modelo tradicional. Bolter (1991) considera esses textos como uma ponte
entre literatura e meio eletrbnico. Segundo o autor, € como se 0s autores desses
textos estivessem esperando pelo computador para serem libertos do impresso e, “de
fato, muitas de suas obras poderiam ser transferidas para o espaco da escrita
(hipertextual) e plenamente reconstruidas naquele” (Bolter, 1991, p.132).

Para Bolter (1991), as diversas formas de narrar existentes fazem parte ou séo
resultado da tradicéo literaria experimental do século XX. Essas experiéncias serviram
como instancias subversivas a tradi¢cdo da literatura impressa, ou seja, estabeleceram
novos paradigmas ao tentar superar os limites oferecidos pelo meio.

Assim, percebemos como a narrativa contemporanea tem apresentado formas,
fluxos e tipos cada vez mais variados e complexos, moldando-se as constantes
transformacdes do pensamento humano perante as enormes mudancas tecnoldgicas
e sociais, periodo em que essas duas esferas apresentam-se nitidamente muito

proximas.
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Temos, portanto, a narrativa digital, um campo dinamico e diversificado que
tem se expandido e se adaptado as mudancas tecnoldgicas e culturais, e que
compreende a criacdo e o consumo de histérias por meio de plataformas digitais e
tecnologias interativas, contemplando diversas formas de contar historias, como

veremos a seqguir.

2.2 ANARRATIVA DIGITAL

Segundo Murray (2003), as tecnologias digitais trazem a possibilidade de
expressdo narrativa que parece dar continuidade ao trabalho dos contadores de
histérias mais antigos, porém com uma nova estrutura e com uma diversidade de
novas formas de contar histérias. Portanto, a narrativa digital se desenvolve no
ambiente digital, aproveitando as possibilidades oferecidas por tecnologias e
plataformas interativas.

A facilidade das criancas em manusear esses recursos tecnolégicos mostra-
nos a importancia de se considerar a linguagem do meio digital (hipertextos, videos,
sons, imagens etc.) como um importante instrumento no contexto educacional,
especialmente para a formacao de leitores criticos.

Considerando a estrutura composicional da narrativa digital, Lemke (2002)
afirma que as narrativas digitais se apresentam, basicamente, em uma trama linear,
em gue os elementos empregados nao se alteram, segundo relatos tradicionais, ou
podem fazer uso de mecanismos da hipermodalidade, transformando-se em néo
lineares e ndo cronoldgicas, propiciando ao leitor fazer escolhas em relacdo ao
percurso a ser seguido.

Segundo Ohler (2008), a narrativa digital € uma pratica que “integra letramentos
tradicionais e emergentes” e que, na atividade de construgcdo desse tipo de texto,
habilidades tradicionais e letramentos emergentes sao desenvolvidos, oportunizando,
assim, ao estudante, a leitura, a escrita e a navegacdo na web, j& que as narrativas
suportam “uma mistura de textos, graficos, video, som e outros elementos da
comunicacao dispostos para maximizar estética e eficacia" na comunicacéo (Ohler,
2008, p.45).

Conforme Busatto (2003),

o conto de literatura oral se perpetuou na Histéria da humanidade através da
voz dos contadores de histérias, até o dia em que antropélogos, folcloristas,
historiadores, literatos, linguistas e outros entusiastas do imaginario popular
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sairam a campo para coletar e registrar estes contos, fosse através da escrita
ou outras tecnologias. (Busatto, 2003, p. 20)

Tendo em conta que a narrativa pode ser produzida em diferentes suportes e
ndo se concretiza apenas no plano estético-literario, mas também em contextos
funcionais de comunicacéo, a narrativa digital é terreno fértil devido a sua textualidade
eletronica multimidiética.

Logo, vemos que mesmo em diferentes semioses (visuais, sonoras e verbais),
a narrativa digital traz, em sua estrutura, elementos e estruturas recorrentes, possiveis
de serem estudadas e analisadas.

Para Santaella (2007), o texto visual cinético e as producbes em midias
programaveis sdo multimidiaticas e séao

semioticamente hibridas, englobando o texto escrito, a exploracdo de suas
possibilidades graficas, as distintas midias imagéticas (graficas, fotograficas
e videograficas) e o som. [...] Ai esta um dos poderes mais significativos da
escrita na nova midia: reunir o texto com a imagem, assim como com outras
midias. (Santaella, 2007, p. 335).

Entdo, nesse ambiente digital, o texto escrito tornou-se, de forma privilegiada,
em uma das “marcas registradas da hipermidia” (Santaella, 2007, p. 292), visto que,
embora com uma variedade de linguagens, grande parte da informagé&o transmitida
via rede ainda é em forma de texto e, portanto, por meio da escrita. Como observa
Santaella (2007),

0 texto escrito saltou do papel impresso para o sistema alfanumérico das
telas eletrbnicas. E aqui come¢a uma nova histdria do texto, a de sua
absorcdo na hipermidia e sua consequente transmutacdo de soélido em
liquido, de fixo em escorregadio, instavel, volatil. (Santaella, 2007, p. 293)

Murray (2003) nos lembra que novas tradi¢cdes narrativas nao surgem do nada.
Uma particular tecnologia de comunicacéo pode nos espantar quando € utilizada pela
primeira vez, mas “as tradi¢des da narragéo de historias sdo continuas e alimentam-
se umas das outras, tanto no conteudo quanto na forma” (Murray, 2003, p.42).

Conforme Murray (2003), uma percepgao que caracterizou o século XX foi “a
vida enquanto composicdo de possibilidades paralelas” (Murray, 2003, p.49). E a
narrativa multiforme procuraria dar, portanto, uma existéncia simultanea a essas
possibilidades, permitindo, concomitantemente, alternativas multiplas e contraditorias.

Para Murray (2003) a expressao “narrativa digital” é utilizada tanto para se
referir a ficcbes hipertextuais baseadas nas redes, como também aos jogos

computacionais. Nesteriuk (2002) salienta que um dos pontos relevantes que as TDIC
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trazem é a questdo da interatividade. As narrativas podem se apresentar ndo apenas
de maneira linear, mas também simultanea e interativa. A tecnologia oferece uma
forma de interacdo ndo permitida pelo meio tradicional.

Sobre essa interatividade proporcionada pelas narrativas digitais,

Weschenfelder (2009) afirma que

ler, escrever e contar histérias na era do terceiro pélo do espirito humano- o
poélo informatico-midiatico- pressup8e que o bindmio professor-escola adote
posturas teérico-pragmaticas que valorizem a inteligéncia coletiva, a polifonia,
a interdisciplinaridade e a intertextualidade, posto que os novos atores da
comunicacdo, agora ligados aos neurdnios digitais, ja dividem o mesmo
hipertexto numa situacdo inédita de interatividade e receptividade, onde todas
as formas de vozes produzem o megatexto, produto de um empreendimento
coletivo. (Weschenfelder, 2009, p. 37)

De acordo com Murray (2003), as narrativas digitais sdo proprias de ambientes
digitais. A narrativa, nesse espaco, apresenta-se de nova forma, fazendo uso de
recursos caracteristicos do espaco computacional, como a interatividade, a
multimodalidade e o hipertexto.

As narrativas digitais, segundo Almeida (2018),

[...] provocam transformacdes nas estruturas de representagcdo do
pensamento, potencializam a interacdo, a participagcdo e a colaboracéo,
interferem nos sistemas de interpretacdo e negociacdo. As narrativas digitais
propiciam aos autores expandir a imaginacdo, a criatividade, o sentido
estético e aimersdao nas histérias contadas de modo distinto do que seria feito
em uma narrativa linear, verbalizada pela oralidade, escrita tradicional ou
sequéncia de imagens. (Almeida, 2018, p. 477)

As narrativas digitais provocam transformacbes nas estruturas de
representacdo do pensamento, desafiando as formas tradicionais de contar histérias
e possibilitando uma diversidade de formas, como realidade virtual, videos interativos,
jogos narrativos etc. Elas fazem com que os espectadores se tornem participantes
ativos na construcao da histéria, e ndo apenas receptores passivos.

Como afirma Murray (2003), tanto Sherazade® como Jesus Cristo® sabiam
muito bem do poder transformador de vidas que as historias tém. “As histérias certas
podem abrir nossos coragdes e mudar aquilo que somos”. As narrativas digitais
oferecem a oportunidade de se “encenar as historias ao invés de apenas testemunha-
las” (Murray, 2003, p. 166).

8 Principal personagem feminina do famoso conto arabe "As Mil e Uma Noites" (também conhecido
como "As Noites Arabes" ou "As Mil Noites"). Essa colec&o de historias € uma compilacéo de contos e
fabulas tradicionais do Oriente Médio e do Sul da Asia.

% Figura central nas religides cristas e reconhecido como o fundador do cristianismo. De acordo com a
tradicdo crista, Jesus é considerado o Filho de Deus e a encarnagao divina que veio ao mundo para
oferecer a salvagdo aos seres humanos. Sua vida e ensinamentos formam a base da fé crista.
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2.2.1 A Narrativa Digital de Jogo

Para Nesteriuk (2002), “o espago narrativo digital do videogame oferece um
novo conceito de estrutura, ndo fechada nem unitaria, mas uma estrutura de
estruturas possiveis” (Nesteriuk, 2002, p.131). Ou seja, a forma da narrativa em um
ambiente digital possibilita a criagédo de novas realidades, novos mundos, diversos
finais, bem diferente da narrativa tradicional com uma sequéncia que sempre leva ao
mesmo final.

Tradicionalmente, a representacdo de histérias em videogames pode
apresentar-se de trés tipos: narrativas linear, multilinear e ndo-linear. A linear toma
como base um determinado percurso com principio, meio e fim, seguindo uma ordem
- cronoldgica ou ndo - e traz as seguintes fases: exposicdo, conflito e resolucéo. Este
modelo é o mais préximo da narrativa tradicional. A exposicao refere-se ao jogador na
histéria, o conflito implica um confronto entre protagonista e antagonista, e o desfecho
ocorre quando o conflito é resolvido de alguma forma.

A narrativa multilinear abrange varios caminhos que podem desencadear em
diferentes desfechos, segundo as decisdes tomadas pelo jogador. Este tipo de
narrativa esta dependente do utilizador e da sua performance. O principal elemento
que diferencia esta classe de narrativas é a quantidade de histérias que permite gerar.
Enquanto a linear representa apenas uma narrativa, a multilinear representa sempre
duas ou mais, diante do utilizador. Ha uma ramificacdo que funciona como uma arvore
binaria, em que para cada decisdo que o jogador tomar, existirdo duas ou mais
ramificacOes. Se a linear se apresenta como uma sequéncia, a multilinear sugere um
percurso com multiplas bifurcacées (Murray, 2003).

A narrativa ndo-linear, ou multissequencial, ou multiforme, permite ao jogador
navegar com uma total liberdade entre os diferentes eventos do jogo, algo nao
permitido nas outras tipologias. Ela propicia escolhas complexas que podem mudar o
rumo da histéria. Os eventos ndo acontecem em uma ordem cronoldgica. Este tipo de
narrativa também pode ser divergente e ramificado, quando ha decisdes ao longo do
jogo que levam a caminhos distintos. A indlstria dos videojogos prefere as narrativas
lineares ou multilineares, sendo poucos 0s jogos nao-lineares (Murray, 2003).

Jenkins (2004) traz ainda uma quarta categoria que facilita a criagdo de muitas

narrativas no espaco do jogo. Ele as classifica como emergentes, que se caracterizam
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por ndo serem pré-programadas ou terem uma pré-estrutura, mas por apresentarem
uma forma considerando a jogabilidade.

As narrativas digitais ao tomar como base as propriedades da narratologia
tradicional, podem ser, ainda, caracterizadas como abertas, fechadas ou circulares.
As narrativas abertas sdo aquelas em que seu publico ndo conhece o desfecho e o
jogador é livre para realizar as missdes por ordem preferencial. A historia € a mesma,
mas € o jogador que define a ordem em que a quer jogar. O jogador ndo precisa alterar
as acgOes e eventos, mas somente a ordem pela qual estes vao ser representados.
Este é um tipo comum de narrativa em jogos MMORPG?° de mundo aberto, que
trazem total liberdade ao jogador para se deslocar no mapa e escolher missoes.

As narrativas também podem ser fechadas, quando a audiéncia sabe
exatamente que o0 jogo s6 possui um final e por isso tem de seguir toda uma logica
narrativa que lhe possibilitara chegar ao final.

E, por fim, as narrativas podem ser circulares que € quando consiste num ciclo,
acabando exatamente como comeca. Esse tipo de narrativa ocorre com frequéncia
em videojogos que se utilizam de flashbacks para retornar a um ponto prévio da
narrativa.

Para Ryan (2001), os jogos tém a capacidade Unica de oferecer narrativas ndo
lineares. Ao contrario de muitas formas tradicionais de narrativa, 0s jogos permitem
gque o0s jogadores escolham diferentes caminhos e desfechos, levando-o a
experiéncias narrativas personalizadas e diversas.

A participacao ativa do jogador € um tema central nas obras de Ryan (2001).
Ela argumenta que a agéncia do jogador, suas escolhas e a¢cbes durante o jogo, nao
apenas ajudam a moldar a narrativa, mas também contribuem para a construcdo de
significado na histéria. A interatividade € considerada um componente crucial na
experiéncia narrativa dos jogos.

Espen Aarseth (1997), em seu trabalho Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature, traz o conceito de ergodic literature para descrever obras interativas, como
0S Jogos, e explora a natureza néo linear e participativa das narrativas nesse contexto.
Aarseth (1997) prop6e o termo ergodic literature para descrever obras que exigem um

esforco adicional do leitor/jogador para extrair significado. Diferente de formas mais

10 Massive Multiplayer Online- jogos com grande quantidade de jogadores on-line. O RPG, ao final,
significa o tipo de jogo.
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passivas de leitura, a ergodicidade destaca a necessidade de trabalho ou esforgo
significativo por parte do receptor para acessar a narrativa.

O autor considera a interatividade uma caracteristica distintiva dos jogos e
outras formas de literatura ergddica. Segundo ele, em ergodic literature, o leitor
desempenha um papel ativo na sua construgdo da narrativa, contribuindo para a
direcdo e o significado da historia.

Segundo o autor, a ndo linearidade é uma caracteristica fundamental das
narrativas nos jogos. Enquanto nas formas de narrativa mais tradicionais a histoéria se
desenrola de maneira linear, nos jogos ha ramificagbes e mdultiplos desfechos,
dependendo das escolhas e a¢bes do jogador. Assim como as obras ergddicas, 0s
jogos trazem uma forma diferente de engajamento narrativo, quebra de linearidade e
a necessidade de esforco ativo do receptor para desvendar a narrativa.

Os autores Salen e Zimmerman (2003) conduzem amplas pesquisas sobre o
jogo e, entre os temas abordados, inclui-se a andlise da narrativa no contexto dos
jogos eletrénicos. Em seu livro "Rules of Play”, eles realizam uma vasta investigacao
a respeito da natureza dos jogos, mostrando especificamente como essas
experiéncias possuem uma estrutura narrativa unica. Eles introduzem a ideia de que,
embora muitos jogos possuam elementos de inicio, desenvolvimento e concluséo,
essa estrutura ndo é a mesma da narrativa tradicional encontrada em outras formas
de midia.

Para os autores, ao participar de um jogo, o jogador ndo apenas interage com,
mas também dentro de um universo representacional. Esse espaco € repleto de

possibilidades e dimensdes narrativas. Segundo os autores,

Formado por regras e vivido por meio do jogar, um jogo é um espaco de a¢ao
possivel que os jogadores ativam, manipulam, exploram e transformam.
Quando nds enquadramos esse espago de possibilidade como espago
narrativo, uma série de perguntas especiais surgem: Onde as narrativas
residem em um jogo? Como alguém pode projetar um jogo como experiéncia
narrativa? Que tipos de experiéncias narrativas 0s jogos tornam possiveis?
Qual é o papel da narrativa no projeto da participacdo significativa? Nés
respondemos essas perguntas dentro da concepc¢ao de jogos como o jogar
narrativo [traducdo da autora]'l. (Salen; Zimmerman, 2003, p. 9866-9869)

11 No original, “Formed by rules and experienced through play, a game is a space of possible action
that players activate, manipulate, explore, and transform. When we frame this space of possibility as a
narrative space, a special set of questions arise: Where do narratives in a game reside? How can one
design games as narrative experiences? What kinds of narrative experiences do games make possible?
What is the role of narrative in the design of meaningful play? We address these questions within this
schema, Games as Narrative Play.
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Para Salen e Zimmerman (2003), muitos jogos apresentam elementos da
estrutura classica da narrativa: inicio, desenvolvimento e conclusdo. A distingédo
principal reside no fato de que essa correlacdo ndo se da necessariamente em termos
de personagens e trama, mas em relacdo a estrutura do jogo, que compreende
conjuntos de regras e os eventos desencadeados durante o processo de jogar. Para

0sS autores,

sdo as estruturas dinamicas de jogos, sua complexidade emergente, seus
mecanismos de participacdo, seus ritmos e padrfes experienciais aquilo
crucial para a compreensdo de como jogos constroem experiéncias
narrativas. Para entender as narrativas de jogos, € essencial analisar a
estrutura de jogos e identificar como elas se ramificam em diferentes formas
de um jogar narrativo [traducdo da autora]'?. (Salen; Zimmerman, 2003, p.
10022-10025)

Eles deixam claro que a narrativa de jogos esta intrinsecamente ligada a sua
estrutura de regras. O desenrolar da histéria ndo ocorre apenas por meio de eventos
ficticios, mas também por meio da aplicacdo e desenvolvimento das regras do jogo.
A forma como o jogador interage com essas regras e a resposta do sistema do jogo a
essas interacdes contribuem para a criacdo de uma narrativa dinamica.

A principal diferenca da narrativa digital de jogos em relacdo a narrativa
tradicional € sua natureza dindmica e interativa. Enquanto na narrativa tradicional
temos uma historia predefinida e imutavel, nos jogos, a narrativa se desenrola a partir
das escolhas e ac¢Bes dos jogadores. Ao invés de ser uma experiéncia passiva, a
narrativa do jogo é ativa e moldada pelos jogadores, proporcionando um envolvimento
mais profundo e uma sensacgao de agéncia narrativa.

Os jogos convidam as pessoas a participarem de seus ambientes virtuais, nos
quais tém a liberdade de moldar suas identidades por meio de escolhas e
experimentos de uma variedade de emoc¢des. Porém, isso s6 € possivel quando se
considera a presenca ativa do jogador dentro do ambiente do jogo e, em varios
aspectos, se assemelha ao conceito de participacao ativa (Dias e Protasio, 2016).

Salen e Zimmerman (2003) prop6em uma distingédo que facilita a reflexdo sobre
a dindmica de autoria compartilhada e dilemas narrativos nos jogos, ao mesmo tempo

em que oferecem insights sobre o potencial para uma participacdo significativa. Essa

12 No original, “(...) it is the dynamic structures of games, their emergent complexity, their participatory
mechanisms, their experiential rhythms and patterns, which are the key to understanding how games
construct narrative experiences. To understand game narratives, it is essential to analyze game
structures and see how they ramify into different forms of narrative play”.



51

distincdo envolve duas maneiras de entender como o sistema de um jogo € capaz de
gerar narrativas: narrativa embutida e narrativa emergente.

A narrativa embutida refere-se a historia incorporada no sistema do jogo,
proporcionando significado e contexto as regras estabelecidas pelo criador do jogo.
Acdes que fazem parte das mecénicas de interacdo podem parecer abstratas e sem
propoésito por si sé. Portanto, a narrativa embutida tem o objetivo de oferecer ao
jogador uma participacdo significativa, utilizando elementos como premissa da
historia, personagens e sequéncia de eventos que dao coesdo dramatica as
interacdes e a jornada do jogador (Dias e Protasio, 2016).

Para Salen e Zimmerman (2003), a narrativa embutida assemelha-se aos
elementos comuns encontrados em experiéncias narrativas oferecidas por midias
tradicionais, como livros e filmes, seguindo uma estrutura semelhante a um roteiro.
Isso pode incluir didlogos especificos entre personagens, textos a serem lidos,
confrontos, trilhas sonoras e outros elementos imutiveis e predefinidos, como
representacfes visuais e mecanicas de interacdo. Todos esses componentes
contribuem de maneira direta para a experiéncia narrativa nos jogos.

Uma outra forma narrativa fundamental na midia dos jogos eletrdnicos e a
narrativa emergente, construida a partir da experiéncia interativa do jogador. Embora
sua base tenha sido planejada pelo desenvolvedor do jogo, ndo se pode prever todos
os desdobramentos, pois o0s eventos criados surgem organicamente da liberdade que
o jogador tem diante das mecéanicas do jogo e da producdo de significado como
usuério (Dias e Protasio, 2016).

A narrativa emergente nao é influenciada apenas pelas ac6es do jogador, mas
também pelo que acontece no sistema naquele momento especifico, visto que as
circunstancias ou contexto no sistema podem variar. A énfase na narrativa emergente
esta na forma da interacdo do jogador com o sistema do jogo, dando origem a uma
sequéncia unica de eventos. O resultado das a¢des do jogador e a série de eventos
gue se desdobram, independentemente de serem planejados pelo criador do jogo ou
nao, formam uma narrativa onde o jogador se torna o autor.

Conforme Salen e Zimmerman (2003), essas duas formas de narrativa, quando
integradas de maneira eficaz, estabelecem uma espécie de interdependéncia. Ao
conviverem harmonicamente, as narrativas embutida e emergente facilitam uma

relacdo de comunicacéo e colaboracdo mutuamente benéfica, resultando na criagédo
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de experiéncias narrativas distintas. Essa participagéo significativa pode contribuir
para a formacdo de uma interacéo entre o jogo e o jogador.

Ha, ainda, um terceiro tipo de narrativa que, embora compartilhe semelhancas
com os dois primeiros, representa uma "evolucao": a narrativa aberta. Nesse tipo de
narrativa, o jogador € livre para explorar o mundo ficticio sem ser obrigado a seguir
uma trama predefinida. Apesar de existirem incentivos ou objetivos na histéria, ndo ha
punicao para o jogador que quiser explorar o universo do jogo a sua maneira, em seu
préprio ritmo, determinando seus proprios objetivos ao longo de todo o jogo, ou
apenas em alguns momentos.

Para Salen e Zimmerman (2003), para que se possa compreender a narrativa
do jogo, € essencial analisar a sua estrutura. Isso significa que é preciso compreender
as regras, 0s objetivos e as opc¢des de interacdo, além de considerar como esses
elementos se integram para formar uma experiéncia narrativa Unica.

Em resumo, os autores argumentam que 0s jogos tém uma estrutura narrativa
prépria, que se diferencia da tradicional devido a sua natureza interativa e a
importancia das regras do jogo. A experiéncia narrativa nos jogos nao é limitada a
uma contacdo de histéria, mas envolve os jogadores de forma ativa na criagdo e
desenvolvimento dessa narrativa por meio da interagcdo com o sistema do jogo. Essa
abordagem traz uma perspectiva muito importante para a compreensdo da
complexidade e singularidade das narrativas nos jogos on-line.

Jesper Juul, em seu livro "Half-Real" (2005), explora de forma minuciosa a
natureza dos jogos, destacando uma caracteristica fundamental: sua natureza hibrida.
Ele argumenta que os jogos incorporam elementos do mundo real e do mundo
ficcional, criando, assim, um espaco interativo singular que ultrapassa essas duas
esferas.

Para o autor, diferente de outras formas de entretenimento, 0s jogos
apresentam uma dualidade fundamental. Eles sdo "half-real”, ou seja, possuem
elementos tanto do mundo real quanto do mundo ficticio. Elementos reais sédo as
regras, a estrutura do jogo, a interatividade e as decisdes dos jogadores. J& 0s
elementos ficticios sdo o universo do jogo, personagens, enredos e contextos
narrativos.

Segundo ele, para se entender a natureza dos jogos é necessario compreender
a importancia da interatividade. E da interacéo entre jogador e regras do jogo que se

origina uma experiéncia unica e dinamica. A habilidade do jogador em fazer escolhas,
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tomar decisdes e influenciar de forma ativa o desenrolar da narrativa € o que contribui
para uma experiéncia de jogo Unica e especial.

Juul (2005) destaca a importancia da agéncia do jogador como um fator
distintivo. A capacidade de realizar determinadas ac¢des que impactam diretamente no
ambiente do jogo contribui para uma narrativa mais envolvente, imersiva e
personalizada. A agéncia do jogador cria um senso de responsabilidade pelas
escolhas feitas, tornando a narrativa mais significativa e pessoal para o individuo.

A interatividade, segundo Juul (2005), ndo apenas da condicdes aos jogadores
de influenciar a narrativa, moldando-a ao seu gosto, mas também contribui na
producdo de experiéncias Unicas. Cada sessao de jogo pode trazer diferentes
desdobramentos, que depende das escolhas realizadas pelo jogador. Isso difere de
outras formas de midia, onde a narrativa € estatica e predefinida.

De acordo com Juul (2005), os jogos, ao incorporarem elementos do mundo
real, como regras e interatividade, conseguem envolver os jogadores de maneiras que
ultrapassam a simples imersao ficcional. Essa mistura de elementos resulta em uma
experiéncia mais rica e satisfatoria.

Em resumo, o autor ressalta que a natureza hibrida dos jogos, aliada a
interatividade, é de fundamental importancia para o desenvolvimento de narrativas
impares. Essa abordagem "half-real" possibilita aos jogadores explorar e moldar
mundos ficcionais de maneiras Unicas para cada individuo, resultando em uma
experiéncia narrativa sem comparacao.

Richard Bartle, co-criador do primeiro MUD (Multi-User Dungeon), trouxe
contribuicbes significativas para a compreensao da interacdo entre jogadores e
narrativa nos jogos. Sua pesquisa, descrita em "Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:
Players Who Suit MUDs" (1996), aborda os diferentes tipos de jogadores e suas
motivagdes, tornando evidente como essas escolhas impactam a narrativa e a
experiéncia global do jogo.

Bartle (1996) prop6e um modelo de tipologia de jogadores, e classifica esses
jogadores em quatro tipos principais: Achievers (Realizadores), Explorers
(Exploradores), Socializers (Socializadores) e Killers (Assassinos). Cada uma dessas
categorias representa diferentes motivacdes e preferéncias no ambiente do jogo.

- Achievers (Realizadores): O jogador desse tipo € motivado a atingir objetivos

claros, acumular conquistas e superar desafios. Suas escolhas sé&o, muitas vezes,
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direcionadas ao progresso no jogo, a obtencdo de recompensas e ao alcance de
objetivos especificos.

- Explorers (Exploradores): Os exploradores sao impulsionados pela
descoberta, pela exploracdo meticulosa do mundo do jogo e pelo entendimento de
suas mecanicas. Suas escolhas podem ser direcionadas pela curiosidade em
desvendar segredos ocultos, mapear ambientes ou experimentar diferentes facetas
do jogo.

- Socializers (Socializadores): Esse jogador prioriza as interagbes sociais
dentro do jogo. Suas escolhas sao orientadas para a construcao de relacionamentos,
a participagcdo em comunidades virtuais e colaboragcdo com outros jogadores.

- Killers (Assassinos): O jogador do tipo “assassino” € movido pela competigéo
e pelo conflito. Suas escolhas normalmente se manifestam na busca por confrontos e
desafios competitivos, objetivando alcancar a primazia em relacdo aos outros
jogadores.

Segundo Bartle (1996), a compreensao sobre esses tipos de jogadores €&
fundamental para os desenvolvedores de jogos, pois as escolhas e motivacfes de
cada categoria vao impactar diretamente a narrativa, a mecéanica e a dindmica do jogo.
Jogadores de diferentes tipos podem buscar experiéncias diversas e contribuir
enriquecendo e diversificando a narrativa.

A pesquisa de Bartle (1996) traz importantes insights para o design de
ambientes virtuais e jogos on-line. Compreender as motivacbes dos jogadores
possibilita a criacdo de ambientes mais imersivos e adaptados, atendendo, dessa
forma, as preferéncias dos diferentes tipos de jogadores.

A narrativa digital nos jogos é uma parte essencial da experiéncia de jogar, por
contribuir para a imerséo, o envolvimento emocional e a compreensao do mundo do
jogo.

Véarios elementos compdem a narrativa de um jogo, e eles podem variar
dependendo do género e do estilo do jogo. A seguir veremos alguns desses
elementos:

- Linearidade/N&o-linearidade: A narrativa digital, muitas vezes, explora

formatos nao lineares, o0 que permite que a audiéncia faca escolhas que interfiram na
direcdo da histéria (Ryan, 2001). Isso € comum em jogos eletrbnicos, aplicativos

interativos e experiéncias on-line.
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- Multimodalidade: O uso de diferentes tipos de midia, como texto, audio e

video, imagem € comum na narrativa digital (Manovich, 2001). Isso cria uma
experiéncia mais rica e envolvente.

- Hipertextualidade: A narrativa digital frequentemente utiliza estruturas

hipertextuais, permitindo que os usuérios sigam links, escolham caminhos e explorem
diferentes partes da histéria de maneira néo linear (Landow, 1992).

- Interatividade: Uma das caracteristicas distintivas da narrativa digital € a

capacidade de interacdo do publico. Os usuarios, muitas vezes, tém algum grau de
controle sobre a histéria, podendo fazer escolhas que afetam o desenvolvimento da
trama.

Autores como Nesteriuk (2002), Murray (2003) e Ryan (2001) destacam a
importancia da interatividade. Para Aarseth (1997) a interatividade é uma marca dos
jogos, e segundo Juul (2005) ela é fundamental para entendermos a esséncia dos
jogos.

- Participacdo do publico: Além da interatividade, os usuarios, muitas vezes,

tém a oportunidade de contribuir ativamente para a narrativa, seja por meio de
comentarios, votagdes ou até mesmo criando contetdo relacionado (Jenkins, 2009).

- Imerséo: A narrativa digital busca criar experiéncias imersivas, muitas vezes,
por meio de tecnologias como realidade virtual (VR) ou realidade aumentada (AR)
(Ryan, 2006; Murray, 2003).

- Evolucdo Dindmica da Histéria: Ao contrario da linearidade da narrativa

classica, a narrativa digital pode se adaptar e evoluir com base nas acfes dos
usuarios, resultando em diferentes desdobramentos e finais.

- Redes Sociais e Compartilhamento: A integracdo com plataformas de redes

sociais € comum na narrativa digital, permitindo que os usuarios compartilhem suas
experiéncias e envolvam outras pessoas na historia.

- Gamificacdo: Elementos de jogos, como pontuacéo, recompensas e desafios,
sao frequentemente incorporados a narrativa digital para aumentar o engajamento do
Usuario.

- Acesso Ubiquo: A narrativa digital pode ser acessada em diversos dispositivos

e locais, proporcionando flexibilidade aos usuarios para participarem da historia
guando e onde desejarem.

- Agéncia_do jogador: Os jogos normalmente oferecem uma agéncia

significativa aos jogadores, ou seja, eles permitem que eles tomem decisfes que
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podem afetar o mundo do jogo e a progressado da histéria. Essas escolhas podem
afetar também o relacionamento entre personagens e o destino do protagonista.

- Construcdo de Mundo/Ambiente: Os jogos, geralmente, incluem a construcéo

de mundos complexos e a imersdo do jogador em narrativas que se desdobram de
maneira dindmica, adaptando-se as a¢fes do jogador.

- Enredo: Estrutura principal da narrativa, que engloba a historia, personagens,
configuracdo e eventos que ocorrem durante o jogo e fornece contexto e motivacao
para as acdes dos jogadores (Field, 1996).

Muitos jogos digitais tém uma narrativa integrada que orienta o jogador por
meio de um enredo. O enredo de um jogo € a historia geral que fornece a estrutura
para as missdes, objetivos e eventos. Esse enredo pode trazer reviravoltas, conflitos,
resolucdes e outros elementos tipicos de narrativas tradicionais.

- Participacdo ativa: Além da interatividade, os jogos incentivam a participacao

ativa, onde os jogadores podem contribuir diretamente para o desenvolvimento da
narrativa por meio de suas escolhas e a¢fes (Ryan, 2001; Murray, 2003).

- Personagens: Personagens bem desenvolvidos sdo fundamentais para uma
boa narrativa de jogo. Os jogadores geralmente se conectam emocionalmente aos
personagens, e suas interacfes e desenvolvimentos contribuem significativamente
para a experiéncia do jogo (Field, 1996).

- Ambiente do jogo/Tom e atmosfera: O ambiente em que a histéria se

7

desenrola é muito importante. Um mundo bem projetado cria uma sensacao de
imerséo, e os detalhes do ambiente podem influenciar a narrativa e as escolhas dos
jogadores. O tom geral da narrativa, que pode ser sério, comico, sombrio, entre outros,
tem grande contribuicdo para a atmosfera do jogo. Isso influencia a experiéncia
emocional dos jogadores.

Elementos visuais, incluindo graficos, animacdes, personagens, ambientes e
interfaces de usuario, desempenham um papel relevante na criacdo da estética e
atmosfera do jogo.

Efeitos sonoros, trilhas sonoras e musica ajudam de forma significativa para a
imerséo e atmosfera do jogo. Podem ser usados para criar tensdo, destacar eventos
importantes e aumentar a experiéncia sensorial.

- Missbes ou objetivos: Ha jogos que trazem missdes ou objetivos que 0s

jogadores precisam alcangar para avancar na historia. Isso proporciona uma estrutura

para a narrativa e guiam a progressao do jogo (McGonigal, 2012). Ou seja, a narrativa
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de jogo é, muitas vezes, impulsionada por essas missdes e objetivos que os jogadores
precisam completar. Essas tarefas favorecem o desenvolvimento da historia e, muitas
vezes, podem trazer escolhas que impactam a narrativa.

Edwin Locke, no fim dos anos 60, fez uma anélise sobre o estabelecimento de
metas e desenvolveu a ideia, a partir do pensamento de Aristételes, de que um
propdsito pode causar uma acgéo. Ele percebeu que os individuos que definem metas
especificas e dificeis, ttm um desempenho melhor do que aqueles que definem metas
gerais e mais faceis (Locke e Latham, 2002).

- Diédlogos: Dialogos entre personagens, sejam falados, textuais ou uma
combinagcdo, sdo uma parte crucial da narrativa de jogo. Muitos jogos modernos
trazem dialogos ramificados, nos quais as escolhas do jogador afetam o curso da
conversa e, por consequéncia, da narrativa.

- Rede e multijogador on-line: Jogos on-line permitem que os jogadores se

conectem, colaborem ou compitam entre si. Recursos on-line, como partidas
multiplayer, chat e rankings, sao parte integrante de muitos jogos digitais modernos.
- Feedback do jogo: Feedbacks visuais, sonoros e tateis sdo muito importantes

para informar os jogadores sobre suas acbes e o estado do jogo. Isso inclui
indicadores de saude, efeitos visuais, pontuacdes e muito mais.

- Recompensas e progressdo: Sistemas de recompensas, como conquistas,

niveis, desblogueio de personagens ou itens, sdo incentivos para gue os jogadores se
envolvam mais e continuem jogando e progredindo no jogo.

- Mdltiplos finais: Alguns jogos apresentam diferentes finais, dependendo das

escolhas dos jogadores ao longo da histéria. Isso ajuda a dar aos jogadores um senso
de agéncia sobre o desfecho do jogo.

Esses elementos sdo combinados de diferentes maneiras para criar uma
experiéncia Unica em cada jogo. O design cuidadoso desses elementos é essencial
para o sucesso e a popularidade de um jogo. Eles sdo os componentes que ajudam
na construcao da histéria e da experiéncia do jogador durante o jogo.

Porém, esses elementos sao frequentemente apresentados de forma interativa
e dindmica. Vale salientar que a narrativa de um jogo pode ser nao linear e interativa,
possibilitando ao jogador tomar decisées que podem interferir no curso da historia e
no destino dos personagens. Isso traz uma dimensdo extra a narrativa de jogo,

tornando-a uma forma de narrativa Unica e bastante envolvente.
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3. 0S JOGOS

A palavra jogo pode ser definida levando em conta sua complexidade de
elementos necessarios ao funcionamento ou a execucado de uma atividade. Para
Salen e Zimmerman (2012), jogo é um sistema onde ha jogadores envolvidos em um
conflito artificial, definido por regras, que tentam  chegar a um resultado quantificavel
ou objetivo.

O jogo oferece as pessoas a possibilidade de se relacionarem, negociarem,
competirem, construirem visées de mundo. O ato de jogar esta nos costumes dos
povos. Faz parte do ser humano e uma enorme vantagem da atividade ludica € que
ela traz emocdao e prazer, mesmo quando o jogo causa algum sofrimento ou tristeza.
Conforme o autor, quando exprimimos emog¢des ruins, 0 jogo serve COmo um escape,
uma limpeza da alma, dando lugar as emog¢des mais positivas. Sentimentos como
raiva, frustracao etc., estdo presentes em nossa vida. Ao exprimir esses sentimentos
durante um jogo estamos nos aliviando e aprendendo a ter mais senso de humor e
ficamos mais resistentes.

Muitos pesquisadores tém se debrucado para entender a relagéo entre o jogo
e 0 ser humano. Piaget (1998) usava o termo jogo para denominar a acao de brincar.
Para Piaget (1998), o jogo é essencial na vida da crianca pelo predominio da
assimilacdo. Aquilo que a crianca percebe da realidade, ela acaba se apropriando do
jogo. Podemos dizer que o jogo ndo é determinante nas modificacdes das estruturas
mentais, mas, ao jogar, as criangas assimilam e podem transformar a realidade.

O primeiro autor que explanou rigorosamente as caracteristicas de um jogo foi
Johan Huizinga (1872-1945), professor e historiador neerlandés. Para ele, o jogo faz
parte da origem da cultura humana, e a ideia de jogo é essencial nas civilizagcbes. O
jogo € um fendmeno cultural com funcdes sociais e com um papel muito importante
na formacdo do ser humano. Para o autor, toda e qualquer atividade humana é um
jOgo, e é no jogo e pelo jogo que as sociedades nascem e se desenvolvem.

Em sua obra Homo Ludens (Huizinga, 1980), o autor conceitua jogo e faz uma
analise da histéria do jogo na sociedade humana, desde seu surgimento até seu

momento presente. Ele define jogo como

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
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limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (Huizinga, 1980, p.16-17)

Anos depois, apos a publicacdo da obra de Huizinga, Roger Caillois (1913-
1978) lanca o seu livro sobre jogos: Os jogos e os homens (Caillois, 1990). Ele tece
algumas criticas as definicbes de jogo dadas por Huizinga, enfatizando os jogos de
azar que para Huizinga ndo deveriam ser considerados jogos por trazerem risco de
morte ou perda de dinheiro. Ja Caillois (1990) defendia esse tipo de jogo como sendo
uma mistura entre jogos de habilidade e de sorte, e dizia que por envolver dinheiro,
iISso ndo deveria descartar sua categorizacao de jogo, desde que trouxesse atividade
social e triunfo para o vencedor.

Para Caillois (1990), alguns aspectos dos jogos influenciam a vida em
sociedade, mas isso de uma forma bem sistematica. Ele identifica um conceito de jogo
gue vai de uma brincadeira mais descompromissada (paidia) para um sistema mais
elaborado de regras e mecanicas (ludus). Ele, entdo, aborda quatro categorias
diferentes de jogos: agon (competicdo), alea (sorte), mimesis (simulacédo) e ilinx
(vertigem ou sensacdo). De acordo com Caillois (1990), € possivel realizar
combinacgdes entre essas diferentes categorias.

Para Salen e Zimmerman (2012), jogo € “um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel” (Salen e Zimmerman, 2012, p. 95). Ou seja, jogo seria uma atividade
interativa que acontece em um determinado espaco e tempo limitados e com regras
definidas, com vistas a provocar sentimentos, emoc¢des e também divertir. Nos games,
0 espaco € ocupado pelo ambiente virtual.

Na busca por uma definicdo para o termo jogo em um modelo classico, Juul
(2005) separou o jogo em trés diferentes partes: o jogo como sistema, o jogador e 0

jogo e por fim, o jogador e o resto do mundo. Para o autor,

um jogo é um sistema baseado em regras com resultados variaveis e
guantificaveis, onde diferentes resultados geram diferentes valores, o jogador
exerce esforco e influencia a ordem do resultado, e o jogador se sente
emocionalmente ligado ao resultado, e as consequéncias das atividades sdo
negociaveis. (Juul, 2005, p. 36)

Dessa forma, Juul (2005) aproxima os objetos ficcao e regras, procurando uma

harmonia entre eles, reconhecendo-os como partes de um todo, e considerando que
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narrativa e elementos ludicos possuem formas dependentes de andlise ou
compreensao.

Ja Clark (1970) propde uma definicdo de jogos como uma atividade entre dois
ou mais jogadores que buscam atingir seus objetivos, em uma mesma limitacdo de
contexto, ou seja, jogo é um contexto limitado, com regras, onde adversarios tentam
conquistar seus objetivos.

Para Caillois (1990), a presenca da ideia de limites, regras, liberdade, estédo
entre as principais caracteristicas de qualquer jogo. Para o autor, “todo o jogo € um
sistema de regras que definem o que é e o0 que ndo é do jogo, ou seja, 0 permitido e
o proibido” (Caillois, 1990, p.11). Essas regras, de forma alguma podem ser violadas,
pois levaria ao fim da atividade. Porém, o jogador tem uma certa liberdade de criacao,
pois 0s riscos nao trardo consequéncias para a vida do jogador, ja que ha um
afastamento da vida real.

Antigamente, o0s jogos eram considerados apenas como fonte de
entretenimento, ou seja, serviam apenas para passar o tempo, sem exigir do jogador
habilidades ou planejamento estratégico, e também traziam uma interacdo bem
limitada. Segundo Prensky (2001), muitos adultos ndo veem a potencialidade dos
jogos. Porém, os jogos contemporaneos como Roblox, Minecraft, Sim City, The Sims
etc., caracterizam-se por uma crescente complexidade. Eles ndo oferecem apenas
entretenimento, mas sao capazes de fomentar reflexées sobre o cotidiano, possibilitar
praticas de simulacbes, promover a interatividade, derrubando as barreiras
geograficas, permitindo a participacdo de jogadores de qualquer parte do mundo.
Além disso, incentiva a criatividade, exigindo planejamento estratégico e integrando
as habilidades linguisticas, como falar, escutar, escrever e ler (Avelar e Freitas, 2018).

A seguir, veremos mais sobre esses jogos.

3.1 OS JOGOS DIGITAIS

Com a Internet, temos a possibilidade de uma nova modalidade de uso dos
jO0gos que sao os jogos on-line onde podemos ter a participagdo de muitos jogadores
ao mesmo tempo, interagindo entre si e com 0 jogo.

Os jogos digitais sao praticas comuns do universo da cultura digital. Conforme

Ribeiro (2016) os jogos digitais “ao contribuirem para a formagdo de habilidades
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distintas e especificas enquanto divertem estimulando, levam a construcdo do
conhecimento de forma prazerosa e ladica” (Ribeiro, 2016, p. 167).

Balasubramanian e Wilson (2006) definem jogos digitais como ambientes
atraentes e interativos que capturam a atencao do jogador ao oferecer desafios que
exigem niveis crescentes de destreza e habilidades (Balasubramanian; Wilson, 2006).
Esses autores, baseando-se em estudos de Prensky (2001) e Rasmusen (2001),
apontam como componentes basicos dos jogos digitais 0os seguintes elementos: o
papel ou personagem do jogador; as regras do jogo; metas e objetivos; quebra-
cabecas, problemas ou desafios; histéria ou narrativa; interacdes do jogador;
estratégias; feedback e resultados.

O universo dos jogos fascina criancas e adolescentes, que acabam
desenvolvendo uma maior fluéncia na leitura ao se depararem com jogos que trazem
narrativas simples, porém super atraentes por permitirem que os jogadores vivenciem
experiéncias e tornem-se ndo apenas leitores, mas participes, com uma imersao, um
envolvimento tdo grande com essas harrativas ao passo de serem absorvidos pela
dindmica desses jogos.

Segundo Jane McGonigal (2012),

na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estédo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem
falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade néo
consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de
maneira pela qual a sociedade néo esta. (McGonigal, 2012, p.3)

Ha diversos tipos de jogos on-line, dentre eles podemos citar os de estratégia,
0S jogos de aventura, 0os simuladores e 0s jogos de interpretacdo e interacdo, como o
Role-Playing Game (RPG)!3. Podemos traduzir ‘Role-Playing Games’ para o
portugués como “jogos de representagcéo” ou “jogo de interpretacao de papéis”.

O RPG surgiu na década de 1970 e se originou dos jogos de simulacédo de
guerra. Ele se diferencia da maioria dos jogos pelo fato de, ao final de uma partida,
nao existir jogador vencedor nem perdedor. Ele se sobressai por ser um tipo de jogo
digital que mais enfoca o lado narrativo do jogo, valorizando elementos dramaticos

gue buscam encantar os jogadores.

13 RPG é uma abreviagao de "role-playing game", que se traduz como jogo de interpretacéo de papéis.
Nesse tipo de jogo, os participantes desempenham o papel de personagens em um ambiente ficticio,
enfrentando desafios propostos por um outro jogador designado como mestre (dungeon master em
inglés).
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Para Rodrigues (2004, p.18), o Role-playing Game é um jogo de produzir
ficcdo. Uma aventura é proposta por um narrador principal — o mestre — e interpretada
por um grupo de jogadores. [...] As regras do RPG s&o as narrativas”. O RPG é uma
forma Unica de atividade, com sentido e funcao social, ele € um jogo de produzir ficcdo
oral e em grupo.

RPG refere-se a um género de jogo em gue 0s jogadores assumem papéis de
personagens ficticios em um mundo imaginario. Nesse tipo de jogo um grupo de
participantes conta uma histéria de forma interativa. Esses jogos séo frequentemente
ambientados em universos de fantasia, ficcdo cientifica ou histéricos. Os jogadores
criam personagens, desenvolvem suas habilidades e participam de aventuras
narrativas, e tém a funcéo de representa-los, definindo suas a¢6es dentro da historia
narrada, muitas vezes, lideradas por um mestre de jogo (também conhecido como
mestre, narrador ou dungeon master), que guia a histéria e interpreta outros
personagens nao controlados pelos jogadores.

Nesse jogo, ha intensa interacéo entre 0s personagens e o ambiente criado por
eles. O resultado de uma partida de RPG serd, portanto, uma narrativa contada em
grupo, onde as acdes de cada personagem sao escolhidas de forma improvisada pelo
jogador representante (Rodrigues, 2004).

Nessa categoria de jogo, a criatividade do mestre e dos participantes € a base.
O jogador ndo € um mero espectador, mas um ator, que representa um papel, que
cria uma personagem. Ele pode decidir ir por caminhos e tomar algumas decisdes que
0 mestre nem sempre consegue prever. E isso ajuda recriando a aventura. Durante a
partida, os jogadores, por meio de leituras, pesquisas e conversas com 0S Outros
participantes, buscam elementos para a criacdo dos personagens.

A partir do RPG, temos o Role-Playing Game (RPG) para multiplos jogadores
— MMORPG. O MMORPG ¢ uma sigla em inglés que significa “Massive Multiplayer
Online Role-Playing Game” que podemos traduzir como “jogo de interpretagao on-line
para multiplos jogadores”. E uma classe de jogos on-line que permite que milhares de
usuarios joguem ao mesmo tempo, em um mundo virtual e dindmico, de qualquer
lugar do mundo, interagindo e conversando, superando, inclusive, as barreiras da
linguagem. Neste tipo de jogo on-line as narrativas sao diferentes das contadas pelos
meios tradicionais, pois as narrativas on-line sdo dependentes do jogador que escolhe
0 que e quando fazer as opg¢des que o jogo oferece, seja participar de lutas, conversar

com os outros jogadores, formar grupos, decorar uma casa, brincar em um parque de
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diversdes, comercializar itens, entre outras agdes. O jogador pode decidir o destino
de sua personagem, interagir com elas, vivé-las.

Esses jogos utilizam ambientes, imagens, sons e personagens que conseguem
prender a atencdo dos jogadores e encanta-los de forma incrivel. O computador é
transformado, por meio desses jogos, em uma ferramenta para criacdo de historias.

Para Juul (2005), os jogos digitais ajudam a entreter. Ele sugere seis
caracteristicas para os jogos digitais: 1) baseados em regras; 2) geram resultados
variaveis e quantificaveis; 3) atribuem diferentes valores aos diferentes resultados; 4)
os jogadores precisam fazer esfor¢o para influenciar o resultado; 5) o jogador sente-
se emocionalmente vinculado aos resultados; 6) pode ser jogado sem trazer
consequéncias para a vida real.

Segundo Schuytema (2008), um jogo eletrdnico € uma atividade ludica formada
por acdes e decisbes que levam a uma condigéo final. Essas ac¢des e decisdes sao
limitadas por um conjunto de regras e por um universo que séo regidos por um
programa de computador. As a¢des e decisdes do jogador sdo contextualizadas pelo
universo, trazendo uma ambientacdo adequada a narrativa do jogo, ja as regras
discriminam o que pode e o0 que nao pode ser feito, bem como as consequéncias das
acOes e decisdes tomadas pelo jogador. As regras também oferecem alguns desafios
que intentam dificultar ou impedir que o jogador alcance os objetivos estabelecidos.

Para Battaiola (2000) o jogo eletronico é formado por trés partes: enredo, motor
e interface interativa. O enredo é o que define o tema, a trama, 0s objetivos e a
sequéncia dos acontecimentos. O motor € o meio que controla a resposta do ambiente
as acles e decisdes do jogador, realizando as altera¢des de estado nesse ambiente.
Por ultimo, temos a interface interativa que € o que controla a comunicacao entre o
jogador e o motor do jogo. No desenvolvimento da interface estdo envolvidos aspectos
artisticos, cognitivos e técnicos. A importancia artistica da interface esta na
capacidade de valorizacdo da apresentacéo do jogo. O cognitivo diz respeito a correta
leitura da informacao grafica pelo usuério. O técnico esta relacionado a performance,
portabilidade e complexidade dos elementos graficos.

Para Ryan (2006), os jogos eletrénicos devem ser pensados, sempre, COmo
historias, pois ha muito em comum entre essas estruturas. A necessidade de
resolucéo de conflitos para chegar a um possivel resultado viavel é uma das situacdes

gue percebemos tanto em histdérias quanto em jogos.
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Jeannie Novak (2010) aborda cinco elementos existentes nas narrativas dos
jogos:

- Interatividade: Os jogadores podem colaborar na construcdo das historias,

podendo ser coautores das historias ou, até mesmo, 0s unicos narradores.

- N&o linearidade: Os jogos nao tém a obrigacdo de seguir um enredo linear,

eles séo livres para escolher seguir caminhos diferentes.

- Controle pelo jogador: Os jogadores podem manipular o jogo e mudar a

historia, diferente do que acontece em livros e filmes, eles podem escolher os
caminhos que querem trilhar. Eles podem criar seus préprios personagens com as
caracteristicas que preferirem.

- Colaborac&o: E o envolvimento dos jogadores em uma narrativa colaborativa.
Essa colaboracdo é bem mais evidente nos games multijogador massivos, onde
temos milhares de jogadores personalizando seus personagens, inserindo detalhes
no enredo e fazendo modificagées no proprio ambiente durante o jogo.

- Imerséo: A histéria, os personagens e a maneira de jogar sdo tdo sedutoras

e envolventes que os jogadores sdo completamente absorvidos pelo mundo do jogo.

Podemos perceber como sdo enormes as possibilidades e o potencial trazidos
pelos jogos digitais. A interatividade oferecida por meio das suas narrativas e a
possibilidade de desenvolver habilidades de leitura e escrita podem ser percebidas
nas pessoas gue jogam frequentemente, além de fortalecer os vinculos por meio das
redes sociais.

Apesar de reconhecer a importancia e uso potencial da narrativa no design do
jogo, ainda ha uma forte tendéncia de separa-la da jogabilidade. Para Schell (2011),
algumas pessoas sdo tdo adeptas das narrativas que para elas, adicionar a
jogabilidade, destruiria uma boa histéria. Outros preferem uma abordagem
intermediaria, como Bob Bates, citado por Schell (2011), que afirma que “narrativa e
jogabilidade sdo como azeite e vinagre. Teoricamente, ndo se misturam, mas, se vocé
coloca-los em um frasco e agitd-los bastante sdo muito bons em uma salada” (Bob
Bates apud Schell, 2011, p. 262). Schell (2011) classifica a narrativa como um tipo de
experiéncia a ser proporcionada por um jogo, separando a narrativa da mecanica do
jogo.

Essas formas de pensar, na abordagem da narrativa nos jogos, sao

demonstradas por um confronto epistemologico que tem guiado as discussdes sobre
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esse tema. Alguns autores veem a narrativa como a parte mais importante dos jogos,
ao contrario de outros autores que afirmam que a parte mais importante é a mecanica,
e se a narrativa realmente existir, estaria subordinada a essa mecanica. Temos aqui
dois pensamentos distintos. Dois grupos de estudiosos que diferem quando se
referem ao entendimento dos games. Essas duas linhas s&o conhecidas como
Narratologia e Ludologia e concentram a grande discussao a respeito da natureza dos

jogos digitais.

3.2 NARRATOLOGIA E LUDOLOGIA

Tanto na esfera do mercado quanto na academia, os videogames s&o
encaixados em uma extensdo da narrativa, herdando perspectivas de estudos e
processos narratoldgicos. Por outro lado, juntamente a estudiosos do cibertexto como
Aarseth (1997), entre outros, Frasca (2003a) reivindica uma significacao independente
dos jogos, distinguindo a sua esséncia formativa. Para Frasca (2003a), ao invés de
um meio narrativo, com estrutura nas formas de representacdo, os videogames se
baseiam em uma outra forma mimética, a simulacdo. Segundo ele, "os videogames
ndo sao baseados apenas na representacdo, mas em uma estrutura semidtica
alternativa conhecida como simulagéo” (Frasca, 2003a, p.221-222).

Surge, entdo, a ludologia, propondo uma visdo dos games em paradigmas nao
mais narrativos, mas cibertextuais e abertos. Frasca (2003a), na sua defesa, lembra
o Teatro do Oprimido, de Augusto Boal, exemplificando a forma dramatica baseada
em simulacdo, onde temos um publico convidado a participar das encenacdes e que
pode influenciar na performance da peca, com possibilidade de mudar até mesmo o
seu final.

Frasca (1999) propde a ludologia em seu artigo Ludology meets Narratology,
onde ele tece sua defesa sobre o entendimento da estrutura de escolhas dentro do
roteiro de jogo como um sistema de Ludus, trazendo clara referéncia as ideias de
Caillois. O sistema de jogo € compreendido como o fator principal de sua natureza,
desconsiderando completamente a narrativa que possa compor o0 jogo.

Segundo Pinheiro (2007),

a Narratologia se utiliza das teorias da literatura para entender o jogo digital
como uma estrutura narrativa, baseada nas caracteristicas classicas de
trama, personagens, cenarios, climax e outras. A Ludologia se caracteriza por
entender o jogo por sua estrutura sistémica, como regras, acdes e ldgicas.
(Pinheiro, 2007, p. 125)
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Essa discussédo entre narratologia e ludologia surgiu no inicio dos anos 90, na
busca de se compreender a importancia da narrativa no desenvolvimento dos jogos
digitais. Alguns estudiosos salientam que jogos eletrénicos ndo possuem narrativas
gue contém histérias. Segundo Frasca (2003), as narrativas dispdem de observadores
externos, enquanto 0s jogos apresentam jogadores envolvidos. Para Aarseth (1997),
leitor e jogador ndo podem realizar as mesmas func¢des. Para ele, o leitor ndo participa
no desenrolar da narrativa, e o jogador participa das acdes, mas nado da narrativa.

Para Jenkins (2004), ndo sdo todos 0s jogos que trazem histérias, mas muitos
deles tém aspiracdes narrativas. Mas esse pensamento de que narrativa e jogo podem
se complementar e sao igualmente importantes ndo € considerado por muitos
estudiosos.

De acordo com Jull (2001) ha nos jogos, pelo menos, unidades narrativas
minimas, pois estd presente neles a triade béasica narrativa: acdo, ambiente e
personagem. Frasca (2003a), por outro lado, diz que narrativa e videogames podem
ter algumas semelhancas em suas estruturas, mas sao dois objetos ontologicamente
diferentes, e que leitor e jogador também sao vistos como figuras diferentes.

Apesar de ndo valorizarem a existéncia da narrativa nos jogos digitais, 0s
ludélogos nédo a excluem do contetdo de alguns jogos. Porém, mesmo admitindo que
possa haver narrativa em alguns jogos, eles argumentam que ndo ha narrativa em
jogos como Tetris e PacMan, e salientam que isso ja seria suficiente para que a
narrativa ndo seja tida como um dos fatores de estudo dos jogos digitais.

Segundo Salen e Zimmerman (2012), "o jogo é um sistema no qual jogadores
se engajam num conflito artificial, definido por regras, que apresenta um resultado
qguantificavel" (Salen e Zimmerman, 2012, p. 96). Mas, na busca de uma definicdo e
de uma abordagem epistemoldgica mais adequada, Frasca (2003a) declara um desvio
do potencial cultural dos jogos com a chegada dos videogames. Os videogames séo
tidos como variantes do dispositivo cinematografico, devido a sua relacdo com
imagens, narrativas e o mecanismo de interagcdo com o usuario (tela e controles).

Para os ludologistas, 0s jogos, especialmente os digitais ou games, nao
representam um modelo convencional de narrativa, como ocorre com 0S meios
tradicionais. Ja os narratologistas acreditam que jogos e games se apropriam sim das
narrativas, tanto quanto das outras linguagens.

Narratologistas, como Murray (2003), abordam a necessidade de estudos

sobre jogos terem seus parametros proprios para abordar seu objeto. Assim, entender
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como os elementos do jogo aparecem nas narrativas contemporaneas € tao relevante
quanto compreender onde esta a narrativa nos jogos.

O confronto entre ludologia e narratologia, especialmente no contexto dos
estudos de jogos, deve-se a natureza divergente das abordagens e énfases dessas
duas disciplinas. A medida que o campo de estudos de jogos vai crescendo, se
desenvolvendo, espera-se que surjam abordagens integradoras e interdisciplinares
para uma melhor compreensdo da presenca das narrativas no ambiente digital dos

jogos.

3.3 O AMBIENTE DIGITAL

Ao analisar a construcdo de algumas narrativas nos espacos virtuais, Murray
(2003), percebeu que o computador e seus ambientes digitais possuem quatro
propriedades essenciais que o tornam um poderoso veiculo de criacdo e
comunicacdo, e como consequéncia, uma rica ferramenta de expressao narrativa dos
sujeitos. Essas quatro propriedades essenciais do ambiente digital sao:
procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos.

A propriedade do ambiente digital de ser procedimental diz respeito a
capacidade de executar uma série de regras. O computador, além de transmitir
informacdes estaticas, ele tem a capacidade de assimilar comportamentos complexos
e aleatorios, e reagir respondendo as acfes de interacdo com o usuario. Segundo
Murray (2003), essa caracteristica de ser procedimental faz do computador algo
cativante, pois ele mimetiza a interlocugcdo que ocorre entre as pessoas no mundo
real.

Para Murray (2003),

o computador pode ser um atraente veiculo para contar histérias, desde que
possamos definir regras para tanto que sejam reconheciveis como uma
interpretacdo do mundo. O desafio para o futuro é descobrir como tornar a
redacdo dessas regras tdo acessivel aos escritores quanto as anotacdes
musicais o0 séo para os compositores. (Murray,2003, p.80)

A segunda caracteristica do ambiente digital apresentada por Murray (2003) é
sua organizacao participativa, ou seja, a capacidade de reacdo aos dados que nele
inserimos. A participacdo no ambiente virtual caracteriza-se nas a¢gdes do usuario, por
meio do uso de um dispositivo de input, que orienta a resposta a ser disponibilizada

pelo programa, alterando, assim, as condi¢des iniciais do sistema.
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Segundo Murray (2003), dizer que os computadores séo interativos, significa
dizer que eles atendem as duas caracteristicas descritas, ou seja, eles criam um
ambiente que é procedimental e também participativo.

A terceira propriedade do ambiente digital proposta por Murray (2003) € que 0
ambiente digital é espacial, ou seja, tem a capacidade de representar espacos
navegaveis. H4 um espago no qual o interator'# pode mover-se através da interface
gréfica criada pelo computador. Esse carater € bem evidente no ambiente digital, ja
que esta relacionado a navegabilidade do sistema digital e representa um dos
aspectos distintivos do ambiente virtual. Com um fluxo néo linear, com diferentes
pontos de partidas e chegadas, o ambiente virtual proporciona uma experiéncia de
navegacao bem diferente da maneira como vemos livros e filmes. O digital coloca o
interator na centralidade das acfes, permitindo que ele construa seu proprio sentido
e narrativa, amparado em seu repertério (Murray, 2003).

A quarta propriedade apresentada por Murray (2003) € que os ambientes
digitais sdo enciclopédicos. Para a autora esta caracteristica € propicia para a criacao
de narrativas. A capacidade de armazenar e recuperar uma grande quantidade de
informacgdes, permite que o jogador/interator interaja e explore ambientes e elementos
do jogo em diversos niveis. Essa propriedade enciclopédica do ambiente digital
oferece um potencial artistico muito rico em detalhes que podem trazer novas
perspectivas as narrativas.

O ambiente de jogo de representacdo on-line utiliza as propriedades do
computador, e ao fazer uma combinagéo de seus elementos espaciais, participativos
e procedimentais e enciclopédicos consegue conquistar cada vez mais os jogadores.

Porém, para Murray (2003),

a natureza enciclopédica do meio também pode ser um obstaculo. Ela
incentiva narrativas de grande félego e sem formato definido e deixa os
leitores/interatores imaginando qual dos pontos finais é, de fato, o final e
como podem ter certeza de que viram tudo o que havia para se ver. (Murray,
2003, p.91)

Murray (2003) afirma que o proximo passo “para compreender que encantos
ou perigos a narrativa digital trara consigo” seria observar seus prazeres
caracteristicos, julgando em que aspectos eles ddo seguimento as tradi¢cdes

narrativas anteriores e como eles nos dao acesso “a uma nova beleza e a novas

14 Espectador-participante que tem participacéo ativa na narrativa.
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verdades sobre nd6s mesmos e sobre o mundo em que vivemos” (Murray, 2003, p. 97).
Esses prazeres caracteristicos sdo a imersao, a agéncia e a transformacéo.

A natureza participativa € uma caracteristica fundamental de todo jogo, tanto
nos tradicionais como também nos digitais. E primordial a participacdo ativa e
concentrada do jogador em qualquer que seja 0 jogo. Mas o jogo eletrbnico traz um
diferencial que é a interacdo e a imersao. Para Murray (2003) a interatividade, que se
da entre o homem e a maquina, promove uma participacao efetiva ao permitir que o
jogador faca escolhas durante o transcorrer do jogo (da histdria) modificando, assim,
seu papel de apenas expectador para produtor na narrativa.

Outra importante propriedade fundamental da comunicacéo digital é a imerséo.
A imersao é uma atividade participativa. Ligada a interatividade, ela traz a sensacéao
de envolvimento em situacbes em que ndo se vive normalmente. O interator vive
fantasias, experiéncias, como se fossem reais. Essa experiéncia de simulagédo que o
ambiente digital proporciona € muito instigante e fascinante, independente do
conteudo da fantasia (Murray, 2003). Como afirma a autora, “a imersao implica
aprender a nadar, a fazer as coisas que o novo ambiente torna possiveis” (Murray,
2003, p.102).

Essa citacdo de Murray reforca a ideia de que a imersao € um processo ativo
de aprendizado, e ndo apenas uma experiéncia passiva. Assim como uma pessoa
aprende a nadar para poder explorar 0 oceano, o interator precisa aprender a usar as
ferramentas e recursos disponiveis no ambiente digital para conseguir explorar 0s
novos horizontes, experimentar diferentes identidades e perspectivas, interagir com
personagens e objetos virtuais, realizar acdes que podem nédo ser possiveis na vida
real, expandindo, assim, seus limites de conhecimento e compreensao,

Essa imersdao também se da por meio da interatividade. Segundo Nesteriuk
(2002), a interatividade pode ser compreendida ndo somente como possibilidade de
imersdo, experiéncia ou agenciamento do interator, mas “como possibilidade
comunicacional na construgdo de narrativas abertas e dinamicas. O jogador, por meio
de sua participacéo ativa, torna-se coautor de uma obra dindmica que se reconstroi
diferentemente a cada jogar” (Nesteriuk, 2002, p.198). Para o autor, a qualidade dos
jogos computacionais baseia-se em fatores como a liberdade que tem o jogador de
um game para explorar e compreender a estrutura de um mundo irreal e para aprender

a manipula-lo.
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A seguir, temos um exemplo desse envolvimento, dessa imersdo, da
interatividade que acontece com as personagens envolvidas discutindo maneiras de

escapar da personagem Piggy, em um jogo do Roblox (Figura 5).

Figura 5- Exemplo de interatividade no jogo

= EBVouTube " https://www.youtube.com/watch?v=0zobVZKNIZY X

Roblox - FUJA DA PIGGY NA CIDADE (Piggy)

Fonte: Roblox, 202015

Conforme Murray (2003), “a grande vantagem de ambientes participativos na
criacdo da imersdo é sua capacidade de induzir comportamentos que dao vida a
objetos imaginarios” (Murray, 2003, p.113). O poder imersivo das narrativas digitais &
atingido por meio de impressionantes efeitos visuais possibilitados pelos recursos
disponiveis no ambiente digital, onde o computador permite a criagcdo de visuais
impressionantes e as alucinantes aparicbes de paisagens de realidade virtual

(Nesteriuk, 2002), como vemos a seguir, ha Figura 6, um exemplo no jogo Rainbow
Friends, do Roblox.

Figura 6- Efeitos visuais no jogo Rainbow Friends
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Julia: Olha la o menino!!
Cris: Que que ta acontecendo?

ESCONDIDAS DO BICHO AZUL BABAO (Rainbow Friends)

Fonte: Roblox, 202216

15 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0zobVzKNtZY&t=312s>. Acesso em: 13 mar.
2022.

16 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rYJUQLW1rO8. Acesso em: 20 jun. 2022.
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Murray (2003) apresenta trés estruturas de participagdo que estdo presentes
em um ambiente imersivo: Participagdo como uma visita, participagdo com uma
mascara e participacao coletiva com papéis. Na participacdo como uma visita temos
0 estabelecimento de uma fronteira entre o mundo virtual e a vida real, trazendo limites
explicitos tanto no tempo quanto no espaco. “Passeios na casa maluca dos parques
de diversdo constituem um modelo familiar de visita imersiva que é também uma
narrativa” (Murray, 2003, p.108). Esse tipo de historia apresenta inicio e fim, onde o
visitante avanca na histéria. H4 uma tensdo draméatica, muitas surpresas, sustos,

sensacao de terror que termina com um ataque final qualquer (Figura 7).

Figura 7- Exemplo de cena de terror no jogo Rainbow Friends

=  EBYoulube' F

Que horror!
Julia: Nossa, todo mundo viu a morte do garoto!

ESCONDIDAS DO BICHO AZUL BABAO (Rainbow Friends)

Fonte: Roblox, 202217

Na participagdo com uma mascara temos o poder imersivo dos incriveis efeitos
provocados pelos impressionantes recursos visuais. Essa riqueza visual une o
ambiente virtual as antigas formas de entretenimento. Tradicionalmente, os
espetaculos eram utilizados para trazer prazer e eram voltados para as narrativas
participativas. Pessoas comuns vestiam fantasias e/ou mascaras para participarem
dos eventos. Segundo Murray (2003), “a mascara separa os participantes dos nao-
participantes e reforga a natureza especial da realidade compartilhada” (Murray, 2003,
p.114). A mascara cria fronteiras da realidade imersiva e sinaliza a representacéo, e
nao a atuagdo como nos mesmos. Ela indica o limiar, permitindo-nos entrar em um
mundo artificial e ao mesmo tempo, mantermos parte de nos fora dele.

Ao atuar em ambientes digitais, por meio de um personagem grafico, uma
figura que representa a vontade e as acOes do interator no ciberespaco, que

chamamos de avatar, o interator usa uma mascara que possibilita que as fantasias

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rYJUQLW1rO8. Acesso em: 20 jun. 2022.
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virtuais acontecam e transformem sua viséo, sua voz e seus movimentos a medida
que ele participa da historia (Murray, 2003).

Na participacéo coletiva com papéis, temos a existéncia de mais participantes
e isso traz novos desafios a imersao. Para Murray (2003), “compartilhar um ambiente
de fantasia improvisado com outras pessoas envolve uma negociacao constante de
enredo e também dos limites entre a ilusdo consensual e o mundo real” (Murray, 2003,
p.117). Nesse tipo de participacdo, os participantes dependem do desenrolar da
histéria. Quando tudo corre bem, os jogadores podem compartilhar de um faz-de-
conta de sucesso. Mas quando as coisas ndo vao bem, o jogador, pela falta de
consenso entre os jogadores, emperra nhuma sequéncia confusa, ou é abandonado,
ficando sem companhia no jogo.

O computador nos proporciona um Novo espaco para criagao participativa.
Aprendemos a encenar sensacdes, experiéncias emocionais verdadeiras, mas que
sabemos ndo serem reais (Murray, 2003). Quanto mais convincente for a
representacdo dessas sensacdes no ambiente virtual, mais nos sentiremos imersos
no mundo virtual, maior sera o fascinio por essa imersédo e mais acdes desejaremos
realizar nesse ambiente.

Outra caracteristica do ambiente digital € a agéncia, que é quando as ac¢bes
realizadas proporcionam resultados tangiveis (Murray, 2003). De acordo com a
autora, “agéncia € a capacidade gratificante de realizar agbes significativas e ver os
resultados de nossas decisdes e escolhas” (Murray, 2003, p.127).

Ha diversas maneiras de se participar de uma narrativa, mas normalmente a
participacdo é delimitada de forma que restringe nosso sentido de agéncia. Diferente
das narrativas em ambientes digitais que mesmo tendo férmulas e regras para
estruturar a participacdo, é possivel ter a sensacdo de que tudo esta sob o nosso
controle. Denominamos essa sensagao de agéncia (Murray, 2003).

Murray (2003) ainda nos traz uma outra caracteristica do ambiente digital que
é a transformacao. Por meio do computador tornam-se possiveis incontaveis maneiras
para mudancas de formas. O poder de transformacdo do computador é incrivelmente
sedutor em ambientes narrativos. Ele nos torna sedentos pelo uso de mascaras,
sedentos por representar diversos papéis, visto que “os objetos digitais podem
assumir multiplas representacdes, eles trazem a tona nosso prazer pela variedade em

si mesma” (Murray, 2003, p.153).



73

Segundo a autora, no ambiente digital ndo tomamos decisbes definitivas,
guando as coisas ndo dao certo, ou quando queremos uma outra versdo da mesma
experiéncia, temos a possibilidade de podermos voltar ao inicio e comecarmos

novamente.

3.4 ELEMENTOS DO JOGO

Segundo Schell (2011), hd muitas maneiras de se dividir e classificar os
elementos que formam um jogo. O autor traz 4 categorias, conhecida como a tétrade

elementar: mecanica, narrativa, estética e tecnologia (Figura 8).

Figura 8 - Elementos do jogo

Mais visivel

Tecnologia

Menos visive!

Fonte: Schell, 2011, p. 42

Nessa "tétrade elementar”, Schell (2011) distribui os elementos em quadrantes
segundo a sua visibilidade no uso: a estética, elemento mais claro e aparente, refere-
se a aparéncia, som, cheiro, sabores e sensac¢des do jogo; a mecanica, que Sao 0s
procedimentos e as regras basicas do jogo, descreve o objetivo de seu jogo; a historia
(narrativa) refere-se a sequéncia dos eventos que ocorrem no jogo, podendo ser linear
(fechada) ou ramificada e emergente (aberta); e a tecnologia, que nao
necessariamente precisa ser um aparato maquinico, mas um sistema ou infraestrutura
do jogo, qualquer material ou interacdo que torne o jogo possivel.

Para Schell (2011), a mecéanica de jogo € a "esséncia do que um jogo
verdadeiramente €” (Schell, 2011, p.130). Porém, assim como temos uma dificuldade

em chegar a um acordo quanto a definicdo do que € jogo, da mesma forma nao ha



74

um acordo universal sobre a taxonomia da mecanica dos jogos. Para classificar a
mecanica, ele a divide em seis categorias basicas:

Espaco: Sao os lugares possiveis de existir em um jogo, e como esses lugares
relacionam-se entre si.

Objetos, Atributos e Estados: Qualquer coisa vista ou manipulada no jogo

(personagens, acessorios, fichas, entre outros). Esses objetos, normalmente,
apresentam um ou mais atributos e cada atributo possui um estado atual.

Acdes: O que o jogador pode fazer no jogo. Ha acbes operacionais (acdes
bésicas que podem ser executadas por um jogador) e as acdes resultantes (maneira
como o jogador usa as acdes operacionais para alcancar um objetivo).

Regras: Mecanica mais importante. Elas definem o espaco, as acdes, as
consequéncias das acdes, as restricdes sobre as acdes e 0s objetivos.

Habilidade: Transfere o foco do jogo ao jogador. Os jogos, geralmente, exigem
que os jogadores exercitem certas habilidades, que podem ser divididas em
habilidades fisicas, mentais e sociais.

Probabilidade: Traz a incerteza para o jogo. Ela € de suma importancia, visto

que incerteza gera surpresa, que € uma importante fonte de deleite para o homem.
LeBlanc et al. (2004) propde um modelo diferente da Tétrade Elementar de

Schell (2011). Ele traz uma abordagem para entender 0s jogos e seus elementos,

denominada de framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), considerada

uma abordagem formal que define o jogo em funcao de trés componentes (Figura 9).

Figura 9- Framework MDA
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Fonte: Metrépole Digital'®

18 Disponivel em: <https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/1/2/9>. Acesso em: 20 fev. 2022.
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Mecéanicas: Referem-se aos componentes especificos do jogo, as pecas
utilizadas na sua criacdo. Referem-se as regras e aos procedimentos do jogo. S&o as
acOes que definem a interacdo do jogador com o jogo, como também os resultados
obtidos dessas interacfes e o comportamento geral do jogo.

Dindmicas: Descreve 0os comportamentos ou estratégias quando a mecéanica
esta em acdo por meio das acoes e interacdes do jogador e também cada um dos
resultados ao longo do tempo.

Estética: E por meio dela que o jogador interage com o jogo. Refere-se a
interface, responsavel por transmitir os feedbacks do jogo ao jogador, ou seja, ela traz

as respostas da interagéo do jogador com o sistema de jogo.

Segundo os autores, nenhum desses componentes é mais importante que o
outro, todos tém a sua importancia e sustentam-se entre si. Todos s&o igualmente
necessarios, apesar de uns serem mais perceptiveis do que outros.

Werbach e Hunter (2012) prop6em uma outra classificacdo de elementos de
jogos. Eles os dividem em trés categorias, formando uma piramide organizada em

ordem de abstrag&o (Figura 10).

Figura 10- Categorias de elementos de jogos

DINAMICAS

Progressao, narrativa,
restricoes, etc.

MECANICAS

Desafios, competicao, cooperagao,
feedback, rodadas, etc.

COMPONENTES

Niveis, pontos, times, colegdes,
avatares, grafico social, etc.

Fonte: PM31°

19 Disponivel em: <https://www.cursospm3.com.br/blog/gamificacao/>. Acesso em: 20 jun. 2022.
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Dindmicas: Situadas no topo da piramide, representam o maior nivel de
abstracdo. As dinamicas possibilitam uma viséo geral do jogo. Seus elementos séo:
restricbes, emocdes, narrativas, progressao e relagoes.

Mecanicas: Estdo no meio da piramide. As mecanicas Sao0 0S pProcessos
bésicos que impulsionam a ac¢do e envolvem o jogador. Para Werbach e Hunter
(2012), as principais mecanicas sao: desafios, cooperacao, feedback, aleatoriedade,
competicdo, recompensas e estados de vitoria.

Componentes: Encontram-se na base da piramide. Possuem componentes

mais especificos do que as mecéanicas e as dindmicas. Alguns dos seus componentes
elementares sdo: pontos, niveis, rankings, medalhas, cole¢des, desbloqueio de
conteudo e equipes.

Os jogos digitais sdo produtos complexos que envolvem uma variedade de
elementos para oferecer uma experiéncia interativa e envolvente aos jogadores. E “o
uso de mecanica, ideias e estética de jogos [...] para engajar pessoas, motivar a¢des,
promover aprendizado e solucionar problemas” (Kapp, 2012, p.10), € denominado por

Kapp (2012) de gamificacdo, nosso proximo assunto.

3.5 GAMIFICACAO

O termo gamificagdo (com origem no termo em inglés gamification) apareceu
pela primeira vez em 2002 (Vianna et al. 2013) mas so teve popularidade oito anos
depois, por meio de uma apresentacdo no Technology, Entertainment, Design (TED),
realizada por Jane McGonigal, que concebia a gamificacdo apenas um significado
bem superficial: a gamificacéo estava limitada a aplicacdo de mecéanicas basicas dos
games, ou seja, as recompensas extrinsecas, obtidas, por exemplo, por meio de
pontos e medalhas.

Segundo Vianna et al. (2013),

o desenvolvimento da gamificagcdo — também referida como ludificacdo —,
portanto, provém de uma constatacdo um tanto Obvia: seres humanos
sentem-se fortemente atraidos por jogos. Ao longo dos séculos, praticamente
todas as civilizacbes conhecidas estiveram associadas a algum tipo de
competicdo importante para a estruturacdo social da comunidade a qual
pertenciam. (Vianna et al., 2013, p.14)

Para Deterding et al. (2011), gamificagao € “o uso de elementos de design de
games em contextos que ndo sao de games” (Deterding et al., 2011, p. 10). J& para
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Sheldon (2012, p. 75), gamificacdo é “a aplicacdo de mecéanicas de games a
atividades que ndo sdo de games” (Sheldon, 2012, p. 75). Werbach e Hunter (2012)
definem gamificacdo como o uso de elementos de jogos e técnicas de game design
em contextos que ndo estao relacionados a jogos.

Podemos, portanto, definir gamificagdo como uma abordagem que utiliza
elementos e mecéanicas de jogos em contextos n&do relacionados a jogos, com 0
objetivo de engajar, motivar e influenciar o comportamento das pessoas.

Para Flatla et al. (2011), a gamificacao esté relacionada ao uso de mecénicas
de jogo em aplicativos ndo necessariamente relacionados a jogos para incentivar
determinado comportamento. Por meio de técnicas como placares e feedback
personalizado, os jogadores se sentem no controle de suas acdes e passam a se
envolver melhor com as tarefas.

Para Kapp (2012), a correta utilizagdo dessas técnicas determina o sucesso ou
o fracasso de um jogo ou de um ambiente gamificado.

De acordo com Busarello (2016),

€ inegavel que a cultura de jogos vem crescendo e envolvendo um ndmero
grande de individuos no mundo. Antes exclusivo as areas recreativas, essa
tendéncia tem feito com que aspectos relacionados ao ato de jogar sejam
utilizados como estratégias motivacionais em outros setores, como: forgas
armadas, comércio, industria, educagdo e meio corporativo. (Busarello, 2016,
pp.11,12)

Conforme Busarello (2016), p. 18),

gamification é um sistema utilizado para a resolu¢éo de problemas através
da elevagdo e manutencgéo dos niveis de engajamento por meio de estimulos
a motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cenérios ludicos para simulagdo e
exploragéo de fenbmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos. (Busarello, 2016, p.18)

Ha varios elementos de jogo que podemos usar na gamificacdo e muitas
formas de organizar esses elementos tém sido consideradas na gamificacdo. Esses
elementos compreendem narrativa, feedback, competicdo, regras, niveis,
recompensas, conflito, cooperagéo, objetivos, tentativa e erro, interagao, diversao e
interatividade etc. (Zichermann e Cunningham, 2011).

Segundo Busarello (2016), o termo "gamificacdo” envolve cinco componentes
fundamentais que contribuem para sua definicho. Esses componentes sao:
aprendizagem, narrativa, mecénicas de jogos, motivagdo e engajamento, e a

abordagem de pensar como em jogos (Figura 11).
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Figura 11- Variaveis-base para definicdo do conceito de Gamificagédo
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Fonte: Busarello, 2016, p.35

- Aprendizagem: Na gamificacdo, a aprendizagem diz respeito a incorporacéo

de elementos educacionais em ambientes de jogos. Isso implica a utilizacdo de
desafios, feedback imediato e criacdo de uma progressado de niveis para facilitar o
processo de aprendizagem. Busca-se, com isso, tornar a experiéncia educacional
mais envolvente, estimulante e motivadora, aproveitando os elementos que tornam os
jogos tao cativantes (Busarello, 2016).

- Narrativa: Na gamificacdo, a narrativa envolve a elaboragéo de historias ou
enredos que guiam a experiéncia do usuario. A integracdo de uma narrativa ajuda a
intensificar a imerséo, conectando emocionalmente os participantes. Essa estratégia
ajuda a contextualizar as ac¢des dos participantes, dando-lhes um propdsito claro e
envolvente (Busarello, 2016).

- Mecéanicas de jogos: As mecanicas de jogo referem-se aos componentes

especificos do jogo que definem sua estrutura e regras, como pontuagoes,
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recompensas, desafios e competi¢cées. Ao integrar essas mecanicas em atividades
nao relacionadas a jogos, busca-se aumentar o0 interesse e a participacao,
transformando tarefas cotidianas em experiéncias mais ludicas e motivadoras
(Busarello, 2016).

- Motivacdo e engajamento: A motivacdo e 0 engajamento sao elementos

centrais da gamificacdo. Ao implementar estratégias que estimulem a motivacao
intrinseca dos participantes, como recompensas, reconhecimento e a sensacao de
progresso, as atividades podem se tornar mais atrativas. Ja 0 engajamento esta
relacionado a participagdo ativa e consistente dos envolvidos nas atividades
(Busarello, 2016).

- Pensar como em jogos: Essa variavel promove uma mudanca na mentalidade,

encorajando as pessoas a adotarem uma perspectiva mais lidica e orientada para
jogos na resolucdo de problemas e na realizacao de tarefas. Pensar como em jogos
implica integrar elementos encontrados em jogos, como estratégia, colaboracao e
resolucao de desafios, nas atividades diarias (Busarello, 2016).

Para que um sistema gamificado tenha sucesso, essas variaveis devem ser
consideradas de forma interdependentes. Conforme Busarello (2016), a gamificacao
vai além da simples adicdo de elementos de jogos, mas trata-se de uma abordagem
completa que integra aprendizagem, narrativa, mecanicas de jogos, motivagao,
engajamento e uma mentalidade de pensar como em jogos. Isso tudo com o objetivo
de transformar experiéncias comuns em algo mais cativante, atraente e motivador,
utilizando-se dos principios que tornam o0s jogos envolventes para gerar impacto em

diversas areas, como educacao, saude e trabalho.

3.6 JOGO, LUDICIDADE E APRENDIZAGEM

Hoje em dia, percebemos como o brincar vem sendo permeado pelos
elementos tecnologicos que permitem que as criangas simulem situagfes
consideradas impossiveis. A tecnologia high tech tem invadido TVs, lojas,
computadores, anunciando brinquedos cada dia mais sedutores.

Os jogos digitais tém conquistado cada dia mais um espaco importante na vida
das criancas, sendo um recurso tecnologico que mais desperta seu interesse,

trazendo-lhes o entretenimento.
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Os jogos, com o passar do tempo, passaram a ser compreendidos pelo senso
comum apenas como atividades de entretenimento. Mas, na realidade, jogar significa
bem mais do que apenas se distrair. Os jogos precisam ser entendidos como
instrumentos enriqguecedores nos processos de ensino e aprendizagem. Ao interagir
com jogos, o estudante visualiza e abstrai conceitos, estimulando processos reflexivos
e produzindo, dessa forma, aprendizagens significativas.

Segundo Almeida (2009),

o ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo".
Se achasse confinado a sua origem, o termo ltdico estaria se referindo
apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento espontaneo. A evolucao
semantica da palavra "lidico”, entretanto, ndo parou apenas nas suas
origens e acompanhou as pesquisas de Psicomotricidade. O ludico
passou a ser reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do
comportamento humano. De modo que a definicdo deixou de ser o
simples sindbnimo de jogo. As implicagbes da necessidade ludica
extrapolaram as demarcac6es do brincar espontaneo. (Almeida, 2009,

p.1)

Os jogos, além de divertirem as criancas, podem auxiliar nos processos de
ensino e aprendizagem, pois trazem conhecimento sobre regras, auxiliam na
elaboracdo de estratégias para a resolucdo de problemas e situacdes e levam o
estudante a superar a si mesmo e a aprender também a trabalhar em equipe.

Os jogos ajudam também no desenvolvimento sob as perspectivas criativa,
afetiva, historica, social e cultural. No jogo, tanto as potencialidades quanto as
afetividades da crianga séo harmonizadas no desenvolvimento das habilidades sociais
e cognitivas.

Para Falkembach (2008),

as atividades ladicas por meio das tecnologias digitais tém provocado
profundas transformagfes na realidade social, o que imp&em novas
exigéncias também para o processo educacional e podem auxiliar com
propostas criativas e emancipatdrias. Ndo ha como negar a presenca dos
recursos tecnolégicos no dia a dia e se associados ao processo ludico
permitem trabalhar qualquer contetdo de forma prazerosa e divertida. As
atividades digitais, entre elas, o jogo, se constituem em ferramentas que bem
utilizadas ensinam enquanto divertem. (Falkembach, 2008, p. 01)

Os jogos sao excelentes mediadores no processo de aprendizagem, sdo meios
gue contribuem e ajudam no desenvolvimento intelectual das criangas. Como salienta
Piaget (1976), o jogo é

sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-motor e de
simbolismo, uma assimilacéo do real a atividade propria, fornecendo a esta
seu alimento necessario e transformando o real em fun¢éo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criancas
exigem todos que se forneca as criangas um material conveniente, a fim de
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gue, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem
isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (Piaget, 1976, p.160)
Segundo Leontiev (1988), os jogos auxiliam no desenvolvimento cognitivo da

crianca, principalmente no que se refere as regras, visto que

[...] tracos extremamente importantes de personalidade da crianga séo
desenvolvidos durante tais jogos e sobretudo, sua habilidade em se submeter
a uma regra, mesmo quando um estimulo direto a impele a fazer algo muito
diferente. [..] Dominar as regras significa dominar seu proprio
comportamento, aprendendo a controla-lo aprendendo a subordina-lo a um
propdsito definido. (Leontiev, 1988, p. 138-139)

Para Friedmann (1996), brincar é inerente ao comportamento humano. E na
brincadeira que a criangca vivencia experiéncias novas, enfrenta seus medos,
experimenta diversos papéis. Para o autor, “através da brincadeira as formas de
comportamento sdo experimentadas e socializadas (...) o ludico faz parte do
patrimdénio ludico-cultural, traduzindo valores, costumes, formas de pensamento e
ensinamento” (Friedmann, 1996, p. 30).

Os jogos sao atividades naturais, espontaneas e muito importantes para o
desenvolvimento das criancas, tornando-se, assim, um direito garantido, como
podemos ver em algumas declaracdes, convencdes e leis especificas, tais como a
Declaracdo Universal dos Direitos das Criangas, em seu Principio 7 temos que toda
crianca deve ter plena oportunidade para brincar;, o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), em seus artigos 4° e 16° reafirmam esse direito, legitimado ainda
pelo artigo 227 da Constituicdo Federal de 1988 (Brasil,1988).

Ao propor desafios, entreter, e ter um poder de envolver, 0os jogos de
computador atraem muito as criancas. Para Ribeiro (2015), atividade ludica pode ser
considerada toda atividade que busca produzir prazer desde a sua execu¢do. Uma
atividade que procura divertir o praticante. Brincando e jogando a crian¢a aprende de
forma natural, j& que essas atividades interessam a crianc¢a, pois despertam nelas a
curiosidade e o prazer. E, nesse movimento, o conhecimento é construido, e ha uma
interacdo da criangca com os meios fisico e social.

Nesse sentido, Callai (1991) afirma que

na aprendizagem é necessario permitir, proporcionar e incentivar o individuo;
nas suas relagdes, a criangca aprende aquilo que interessa, o que lhe é
necessario, e, por isso, o que lhe da prazer. Sendo assim, a assimilacéo e a
acomodacdo da criangca ao meio devem ocorrer através do jogo, da
aprendizagem ludica. (Callai, 1991, p. 74)
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O jogo constitui-se um recurso de grande importancia no processo de
aprendizagem. Ele desperta a motivacdo, a expressividade, o raciocinio-logico, a
imaginacdo, a linguagem, a atencdo, a concentracdo, e pode ser utilizado em
diferentes componentes curriculares.

Segundo Prensky (2001),

as criangas de hoje querem ser envolvidas, e os games ndo sO as
envolvem, mas também ensinam licGes valiosas durante o processo, licées
gue noés queremos que elas aprendam. Esses jogos, na verdade, sdo um
meio importante pelo qual nossos filhos estdo aprendendo, preparando-se
para a vida no século XXI. (...) o verdadeiro segredo que faz nossos filhos
dedicarem tanto tempo aos games é o0 conhecimento que eles adquirem.
(Prensky, 2001. p. 28)

Ramos, Ribeiro e Santos (2011) trazem vérias contribuices das atividades
ludicas na aprendizagem, como:

e As atividades Iludicas possibilitam fomentar a formagcdo do
autoconceito positivo.

e As atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da
criangca ja que, através destas atividades, a crianca se desenvolve
afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente.

° O jogo é produto de cultura, e seu uso permite a inser¢ao da crianga
na sociedade.

e  Brincar € uma necessidade basica como € a nutricdo, a salde, a
habilitacéo e a educagéo.

e  Brincar ajuda as criangas no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, as criancas formam
conceitos, relacionam ideias, estabelecem relac¢des logicas, desenvolvem a
expressdo oral e corporal, reforcam habilidades sociais, reduzem a
agressividade, integram-se na sociedade e constroem seu proprio
conhecimento.

° O jogo € essencial para a saude fisica e mental.

° O jogo permite a crianga vivéncias do mundo adulto, e isto possibilita
a mediacao entre o real e o imaginario. (Ramos, Ribeiro e Santos, 2011, p.
42)

Os jogos ajudam a impulsionar a criatividade da crianca. Eles sdo meios muito
eficientes, poderosos e produtivos para se aprender. O prazer e a alegria que 0S jogos
proporcionam as criancas ajudam a despertar o interesse pela aprendizagem,
estimulando a criatividade e a curiosidade. O ladico € um grande mobilizador da
capacidade e potencialidade da crianca.

Conforme salienta Santos (1998),

as atividades ludicas podem contribuir significativamente para o processo de
construgdo do conhecimento da crianca. Varios estudos a esse respeito vém
provar que o jogo é uma fonte de prazer e descoberta para a crianca. Nesta
perspectiva 0 jogo tem muito a contribuir com as atividades didatico-
pedagodgicas durante o desenvolvimento de qualquer aula. (Santos, 1998, p.
49)
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E incrivel o prazer que as atividades lidicas proporcionam. Essas atividades
facilitam a aprendizagem e auxiliam na constru¢ao de conhecimentos. De acordo com
Almeida (1994),

a brincadeira além de contribuir e influenciar na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integra-se ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto investe
em uma producéo séria do conhecimento. Sua pratica exige a participacao
franca, criativa, livre, critica, promovendo a interacdo social e tendo em vista
o forte compromisso de transformacdo e modificacdo do meio. (Almeida,
1994, p.41)

A ludicidade ajuda a desenvolver a criatividade, o raciocinio, a aprendizagem
significativa e a atencdo. Reconhecemos como o brincar e o jogar representam
importantes caminhos para o desenvolvimento da aprendizagem, auxiliando a crianca
a apropriar-se de conhecimentos e habilidades no ambito dos letramentos
matematico, linguistico e digital, ajudando na cogni¢do, nos valores e sociabilidade.
Brincando, as criancas vao se constituindo como agentes de sua experiéncia social,
organizando com autonomia suas acodes e interacdes.

A ludicidade n&o deve ser vista como mero divertimento, ou algo para “passar
o tempo”, como muitos pensam. A partir do jogo, do ludico, a crian¢ga demonstra gostos
e interesses, desenvolve as suas emocdes e expressividade, a capacidade para
resolver desafios e problemas. O jogar € um meio para a aprendizagem. Para Piaget
(1976), a atividade ludica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca,
precisando, portanto, fazer parte da pratica educativa.

De acordo com Feij6 (1992) “o ludico € uma necessidade basica da
personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da
dindmica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatoria” (Feijo,
1992, p. 2). Se analisarmos um pouco a histéria da humanidade, perceberemos como
a ludicidade esta presente na vida do ser humano ha milhares de anos, ou seja, 0
lidico esta na nossa base epistemoldgica ja desde a pré-histéria.

De acordo com Vygotsky (1991), o conhecimento do mundo adulto é

desenvolvido na crianca na atividade do jogo. E é também nessa atividade que

surgem os primeiros sinais de uma capacidade especificamente humana, a
capacidade de imaginar (...). Brincando a crianca cria situacdes ficticias,
transformando com algumas acdes o significado de alguns objetos.
(Vygotsky, 1991, p. 122)
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Conforme Huizinga (1980), “nas sociedades primitivas as sociedades que
buscavam satisfazer as necessidades vitais, as atividades de sobrevivéncia como a
cacga, assumiam muitas vezes a forma ludica” (Huizinga, 1980, p. 7).

Santos (2000) afirma que as atividades ludicas promovem o desenvolvimento
integral da crianca, pois por meio dessas atividades a crianca se desenvolve de forma
efetiva, convive socialmente e consegue operar mentalmente. Para a autora, o jogo é
produto da cultura e seus usos possibilitam a insercdo da crian¢a na sociedade.

Koster (2005), em sua obra Theory of Fun, afirma que jogos sdo uma mescla
de aprendizado e diversdo. Para o autor, 0s jogos séo educativos exatamente porque
séo divertidos. Ele intrigou-se com o que fazia um jogo ser empolgante em um
momento e tornar-se entediante logo depois. ApGs pensar e estudar sobre isso, sua
conclusao foi de que tudo se define aos padrdes dos jogos e como os decodificamos
e dominamos.

Segundo Koster (2005), nés temos uma necessidade quase que inata de
buscar modelos nas coisas que nos rodeiam. Esses modelos tornam-se, para noés,
ferramentas que passamos a usar para resolver os desafios que surgem. Podemos
dizer que o desafio é a esséncia principal em um jogo.

Segundo o autor, nosso cérebro absorve padrées por meio de um processo
que ele chama de “fragmentacao”. A busca por padrdes € o que faz os jogos serem
divertidos. S6 que, muitas vezes, a apreensdo do padrdo se torna tdo comum que,
como um mecanismo condicionado, o que era antes desafiador, € agora algo
entediante. Onde antes havia o prazer da vitdria pela descoberta do padrdo, surge
algo chato, pois o jogo tornou-se facil e ndo ha mais uma valorizacéo da vitoria.

Ele relaciona esse resultado ao conceito de “grokking”, ou seja, alguém
compreender tdo bem algo que o padrao se torna intuitivo, como uma “memoria
muscular em jogos”. Segundo Koster (2005), os jogos mais interessantes seriam,
portanto, agueles que levam mais tempo para serem fragmentados. Ele traz, como
exemplo, o jogo da velha, que se torna enfadonho por ser facilmente “grokkado”, por
conta de seus padrfes simples. Por outro lado, o jogo de xadrez, por ser mais dificil
de ser fragmentado, devido suas infinitas possibilidades de padrfes, seria muito mais
atrativo. Assim, para Koster (2005), os games séo valiosos instrumentos de ensino
visto que a diversao atua como facilitadora de aprendizagem.

Os jogos na plataforma Roblox tém um grande potencial como uma ferramenta

educacional. SGo compostos por uma grande variedade de elementos que englobam
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diferentes formas de linguagem e expresséo. Temos elementos visuais, como gréficos
e animacles, e também elementos textuais, como chats, dialogos, legendas e
instrucdes escritas. H4 também elementos sonoros, como trilhas sonoras e efeitos
sonoros. Nos jogos dessa plataforma, os jogadores ndo sdo apenas consumidores
passivos, mas assumem papéis ativos como criadores de contetdo.

Essa diversidade de elementos que podemos encontrar nos jogos do Roblox,
oferece uma oportunidade singular para que criancas e jovens possam desenvolver

habilidades multiletradas, que € o que veremos a seguir.
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4 LETRAMENTO E MULTILETRAMENTOS

Alfabetizar e letrar sdo dois termos vistos por alguns autores de forma distinta.
Para Soares (2003b) alfabetizar seria tornar o individuo capaz de ler e escrever, e
letrar seria ler e escrever dentro de um contexto onde a leitura e a escrita tenham
sentido e facam parte da vida do estudante.

Segundo Ribeiro (2016), o termo letramento tem origem no termo em inglés
literacy, que tem origem no latim littera que quer dizer “letra” e foi difundido desde a
década de 1980. Esse termo surgiu da necessidade de ampliar o conceito de
alfabetizacdo, ou seja, as capacidades de leitura e escrita, devido as grandes
transformacdes sociais, culturais e politicas da época (Ribeiro, 2016).

Para Saito e Souza (2011),

Em portugués, trata-se de uma palavra nova, tomada de empréstimo ou
criada a partir do termo da Lingua Inglesa. Literacy, em inglés, designa ao
mesmo tempo alfabetizag&o, ou seja, um conjunto de habilidades cognitivas
e mecanicas de apreenséo do coédigo da escrita (aquisi¢do de litterae), bem
como as praticas sociais de leitura e escrita desenvolvidas apds ou
paralelamente & alfabetizacdo. (Saito e Souza, 2011, p.110)

Nessa perspectiva, o letramento, segundo Saito e Souza (2011), estaria
relacionado as definicbes de alfabetizacdo, principalmente quanto a aquisicdo do
codigo da escrita paralelamente as rela¢des sociais.

Para Soares (2002, p. 47) letramento € o “estado ou condicdo de quem nao
necessariamente sabe ler e escrever, mas que exerce praticas sociais que utilizam da
escrita”. Enquanto a alfabetizagao estaria associada a acao de ensinar a decodificar
Ou escrever.

O letramento possibilita ao individuo a imerséo na cultura escrita, levando-o a
vivenciar experiéncias variadas, conhecimento e interacdo. Para Maciel et al. (2009),
o letramento refere-se as competéncias de ler e escrever para interagir na sociedade,
ampliando o conhecimento, sendo capaz de interpretar e produzir tipos diversos de
textos, inserindo-se de forma efetiva no mundo da escrita.

De acordo com Soares (1998), é por meio de atividades de letramento que a
escrita € apreendida. O letramento seria, portanto, a apropriacdo das técnicas para a
alfabetizacdo e o uso da leitura e producédo de textos reais, de praticas sociais de

leitura e escrita (Soares, 1998, p.92).
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Para Kleiman (1995), letramento é compreendido como “um conjunto de
praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbodlico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos” (Kleiman, 1995,
p.19). A autora também define letramento “como as praticas e eventos relacionados
com uso, fungcdo e impacto social da escrita” (Kleiman, 1998, p.181). Assim,
letramento refere-se as praticas sociais de leitura e escrita e aos eventos em que
essas praticas sao vivenciadas, como também as consequéncias delas na sociedade.

Kleiman (2005) ainda afirma que o letramento € complexo e envolve bem mais
do que uma habilidade (ou conjunto de habilidades) ou uma competéncia do leitor,

mas

envolve multiplas capacidades e conhecimentos, muitos dos quais ndo tém
necessariamente relacdo com a leitura escolar, e sim com a leitura de mundo,
visto que, o letramento inicia-se muito antes da alfabetizac¢éo, ou seja, quando
uma pessoa comeca a interagir socialmente com préticas de letramento no
seu mundo social. (Kleiman, 2005, p.18)

Tfouni (1995), define letramento em confronto com alfabetizagdo, afirmando
que “enquanto a alfabetizagdo ocupa-se da aquisicdo da escrita por um individuo, ou
grupo de individuos, o letramento focaliza os aspectos socio-histéricos da aquisicédo
de um sistema escrito por uma sociedade” (Tfouni, 1995, p.20). A autora fala da

diferenca entre alfabetizacéo e letramento, salientando que

a alfabetizacdo refere-se a aquisicdo da escrita enquanto aprendizagem de
habilidades para leitura, escrita e as chamadas praticas de linguagem. Isso é
levado a efeito, em geral, por meio do processo de escolarizacdo e, portanto,
da instrucéo formal. A alfabetizacdo pertence, assim, ao ambito do individual.
O letramento, por sua vez, focaliza os aspectos sécio-histdricos da aquisi¢cao
da escrita. Entre outros casos, procura estudar e descrever o que ocorre nas
sociedades quando adotam um sistema de escritura de maneira restrita ou
generalizada; procura ainda saber quais praticas psicossociais substituem as
praticas “letradas” em sociedades agrafas. (Tfouni, 1995, pp. 9,10).

Para Tfouni (1995), o termo letramento refere-se as “mudancgas sociais e
discursivas que ocorrem em uma sociedade quando ela se torna letrada” (Tfouni,
1995, p. 20). A escrita trouxe um impacto social. Letramento seria, portanto, as
praticas sociais de leitura e de escrita, para aléem da alfabetizacéo. Ou seja, seria um
uso da linguagem além do ler e escrever, onde precisa-se interagir com a leitura e a
escrita dentro e fora do contexto escolar, cumprindo as exigéncias atuais da
sociedade.

Brian Street (2014), ao se referir a letramento, caracteriza este termo em dois

modelos: autbnomo e ideoldgico. O modelo autbnomo seria o fenbmeno voltado para
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a aquisicao da leitura e escrita, enquanto, o modelo ideoldgico estaria relacionado as
praticas sociais, independente dos processos de alfabetiza¢do. Em relagdo ao modelo

ideologico, Street (2014) afirma que,
O modelo ressalta a importancia do processo de socializa¢@o na construgéo
do significado do letramento para os participantes e, portanto, se preocupa
com as instituicdes sociais gerais por meio das quais esse processo se da,
ndo somente com as instituicdes “pedagdgicas”. (Street, 2014, P. 44)

Street (2014, p. 43) descreve o modelo autbnomo direcionando-0 para as
agéncias e para os que conduzem campanhas de alfabetizacdo. Assim, o autor
considera a escola como a principal agéncia de letramento autbnomo, onde ha uma
preocupacao em ensinar as pessoas a decodificarem a escrita. Para o autor, “o
modelo autdbnomo de letramento tem sido um aspecto dominante da teoria
educacional e desenvolvimental” (Street, 2014, p. 146), sendo, nesse caso,
impregnada a ideologia de alfabetizac&do associada ao letramento.

No modelo autbnomo de letramento, o individuo precisa do conhecimento da
escrita para se apropriar do letramento e, assim, poder participar, de forma ativa, das
atividades sociais. JA o modelo ideoldgico ndo vé o cadigo linguistico como primazia
social para o letramento, mas valoriza a multiplicidade dos letramentos propiciados
nos campos social, cultural, religioso, dentre outros espagos.

Segundo Dionisio (2006), “afirmar que estamos vivendo na era da tecnologia e
gue as formas de interacdo sao influenciadas pelos avancos tecnologicos é afirmar o
obvio” (Dionisio, 2006, p. 131). Para a autora, ha uma necessidade de revisar e
ampliar algumas concepc¢des no campo dos estudos das interacées humanas e do
processamento textual.

Dionisio (2006) diz que o primeiro conceito que merece atengcdo € o de
letramento, empregado por ela em sentido amplo, referindo-se ao letramento
cientifico, novo letramento, letramento visual, letramento midiatico etc. Segundo a
autora, “a nogao de letramento como habilidade de ler e escrever ndo abrange todos
os diferentes tipos de representacdo do conhecimento existentes em nossa
sociedade” (Dionisio, 2006, p. 131). Para ela, a pratica de letramento da escrita deve
ser incorporada a pratica de letramento visual, devendo-se, portanto, falar em
letramentos, no plural, pois a multimodalidade est4 presente no discurso oral e
também no escrito.

As formas de leitura e escrita, em uma sociedade cada vez mais visual, exigem

dos individuos competéncias que lhes possibilitem a leitura de textos elaborados por



89

diferentes semioses (escrita, imagem, som, musica, cor, entre outros). Assim,
percebemos a necessidade de formacdo de um cidaddo com capacidades mdultiplas
no uso das linguagens.

Segundo Chartier (1998, p. 88), o suporte digital “permite usos, manuseios e
intervencdes do leitor infinitamente mais numerosos e mais livres do que qualquer
uma das formas antigas do livro”. Ou seja, o suporte digital tem uma capacidade Unica
de oferecer aos leitores uma experiéncia de leitura e interacdo bem mais dinamica e
flexivel, se compararmos com os meios tradicionais, como o livro impresso. O digital
permite uma interagdo direta dos leitores com o conteudo. Os leitores tém a liberdade
para personalizar sua experiéncia de leitura e também podem acessar uma grande
guantidade de informacdes e recursos on-line.

Vivemos em uma sociedade que estd cada vez mais visual, e somos
bombardeados constantemente por imagens em suas diversas formas de midia, como
cinema, televisdo, publicidade, internet e redes sociais. Essas imagens influenciam
fortemente na formacao de nossas percepcoes, valores e identidades. Como salienta
Vieira (2010), “ndo podemos ignorar que a modernidade inunda os nossos olhos com
imagens e que a linguagem visual tem sido extremamente valorizada na construgéo
do sentido” (Vieira, 2010, p. 55).

De acordo com Rojo (2009), é preciso que consideremos “os letramentos
multissemidticos exigidos pelos textos contemporaneos, ampliando a nocao de
letramentos para o campo da imagem, da masica, das outras semioses que nao
somente a escrita” (Rojo, 2009, p.107).

Ribeiro (2016) afirma que os letramentos estdo “no rol das necessidades atuais
relacionadas a cidadania”. Segundo a autora, os textos multissemidticos “sdo pouco
trabalhados nas escolas, sendo comum que aparegam apenas como “‘complemento”
do texto escrito ou ilustracdo “em dialogo” com esse texto” (Ribeiro, 2016, p. 48).
Dessa forma, a escola precisa ampliar o poder semiético dos alunos que consiste no
“poder que temos de lidar com signos, produzir sentido, manejar linguagens, mais que
apenas palavras, inclusive, tanto para ler quanto para escrever’ (Ribeiro, 2015, p.
114).

As praticas multiletradas tiveram sua origem com “as mudangas sociais,
culturais e tecnologicas advindas da era do ciberespaco. Com isso, o cidadéo
contemporaneo precisa tornar-se aberto a diversidade cultural, respeitar a pluralidade

étnica e saber conviver on-line” (Dias, 2012, p. 8).
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Assim, com o surgimento e o uso cada vez mais intenso das novas tecnologias,
0 contexto de ensino exige a necessidade de uma visdo mais critica, de uma pratica
mais colaborativa e reflexiva em que se torna necessaria a discussdo de conceitos
como heterogeneidade da linguagem e da cultura e multiletramentos.

Podemos dizer que nao foi a internet a responsavel pelas novas formas de
escrita. Os estudos sobre novos letramentos (Street, 2003) ja traziam a multiplicidade
da escrita e suas variacfes de sentido de acordo com o texto e o contexto na década
de 1970, ainda em seu formato ndo digital, ou seja, analégico. Paralelamente a
ebulicdo das pesquisas realizadas pelos novos letramentos, impulsionadas pelo
nascimento das novas tecnologias na ultima década do século XX, o New London
Group (NLG) (Cope e Kalantzis, 2001), traz o termo multiletramentos na obra A
Pedagogy of Multiliteracies: Designing Social Futures, inaugurando, assim, a teoria
dos multiletramentos para mostrar a multiculturalidade e a multimodalidade. Os
pesquisadores desse grupo publicaram um manifesto mostrando a necessidade de a
escola introduzir em suas praticas os novos letramentos e as diversidades culturais.

Segundo Cope e Kalantzis (2001), o ensino da leitura e da escrita ndo pode se
restringir apenas ao letramento, mas a uma préatica multiletrada. Para esse grupo, 0s
multiletramentos referem-se a capacidade de compreender e comunicar em diferentes
formas de linguagem e midia. Essa abordagem reconhece que a comunicagao
contemporanea vai além da simples leitura e escrita tradicionais e abarca diversas
formas de representacdo e expressao, incluindo textos verbais, visuais, digitais,
audiovisuais, entre outros.

O conceito de “multiletramentos” foi criado para contemplar as
multimodalidades dos textos, a diversidade de praticas comunicativas, de midia e
diversidade cultural de préticas letradas que se relacionam com a pluralidade de textos
circulantes na esfera social, as multiplicidades de culturas das sociedades
globalizadas, incentivando uma abordagem mais abrangente e integrada para o
desenvolvimento de habilidades de comunicacéo.

Rocha (2010), salienta que a pedagogia dos multiletramentos aponta o
‘reconhecimento da diversidade étnica, linguistica, identitaria e cultural, assim como
das multiplas maneiras de se (re)construir sentidos pelas igualmente diversas formas
e meios de comunicagao” (Rocha, 2010, p. 67).

Isso envolve desenvolver a capacidade de lidar com a multimodalidade textual,

ou seja, ser capaz de ler ou produzir textos que combinam diversos modos semiéticos,
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como texto escrito, imagens, sons, gestos, tanto em formatos digitais quanto
impressos (Walsh, 2010). Essa capacidade nos permite compreender de uma maneira
mais ampla as informacdes veiculadas por diferentes meios, e possibilitando uma
interacdo mais eficaz e significativa com o mundo ao nosso redor, 0 que nos tornara
aptos para interpretar e assimilar os contetdos em diversos formatos, integrando-nos
as demandas de uma sociedade cada vez mais multimodal.

Conforme Kress e Van Leeuwen (2006), podemos definir a multimodalidade
como “um evento semidtico, construido, programado ou desenhado com base no
emprego de diversos modos de producdo de sentido (ou semidticos) e na maneira
especifica em que esses modos se combinam” (Kress; Van Leeuwen, 2006, p. 20).

Para Vieira e Silvestre (2015) o texto multimodal pode ser definido como “uma
unidade de significacdo, constituida pelos recursos semioticos dos diversos sistemas
escolhidos pelo produtor de texto, num contexto de situagao, para determinados fins
comunicativos” (Vieira e Silvestre, 2015, p. 98).

Os meios semidticos passaram a ser elementos essenciais no uso da
linguagem, visto que, como salientam Moita-Lopes e Rojo (2004), esses meios “tém
transformado o letramento tradicional (da letra/livro) em um tipo de letramento
insuficiente para dar conta dos letramentos necessarios para agir na vida
contemporanea” (Moita-Lopes; Rojo, 2004, p. 38).

Segundo Rojo (2012), os multiletramentos séo caracterizados pela variedade
das praticas letradas, valorizadas ou ndo nas sociedades, e que o0 conceito de

multiletramento

aponta para dois tipos especificos e importantes de multiplicidade presentes
em nossas sociedades, principalmente urbanas, na contemporaneidade: a
multiplicidade cultural das populacbes e multiplicidade semittica de
constituicdo dos textos por meio dos quais ela se comunica. (Rojo, 2012, p.
13)

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), uma das
competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental é “ler,
escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes
campos de atuagéo e midias, com compreenséo, autonomia, fluéncia e criticidade (...)”
(Brasil, 2018, p. 87).

Buscando-se fortalecer a concepgdo de multiletramentos, Fofonca (2015)
salienta que surgem novas oportunidades para as praticas de letramento

contemporaneas, que vao além da simples “potencialidade de leitura e imersao em
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multiplas textualidades para uma potencialidade de que todo interlocutor torna-se um
potencial construtor colaborador de criagBes conjugadas nesta era das estéticas

tecnolégicas” (Fofonca, 2015, p.58).

4.1 A CULTURA DIGITAL E A CULTURA DA CONVERGENCIA

Segundo Levy (1999), a evolucdo da tecnologia comunicacional viabilizou o
ciberespaco. Para o autor, a logica do espaco € vencida pela velocidade da
comunicacdo em rede em qualquer tempo. Uma comunicagcao que rompe as barreiras
do tempo e do espaco, mostrando-nos um novo espaco de comunicagao, decorrente
de uma interacdo que possibilita o desenvolvimento social nas dimensdes politica,
cultural e econémica.

A cultura digital emergiu com o aparecimento desse ciberespaco e da
linguagem utilizada na internet, vindos da cibercultura, que é uma nova forma de
cultura no ambiente virtual/digital. As mudancas sociais e culturais advindas com o
intenso uso das TDIC alteraram de forma significativa os padrbes de comunicagao
entre as pessoas.

Segundo Lemos (2009, p.135-136), a cultura digital ou a cibercultura precisam
ser compreendidas com cuidado, pois, para o autor,

€ sempre necessario um alerta em relagcao a gente nomear a cultura pelos
artefatos tecnolégicos. A gente sempre tem uma tendéncia a estar dando
nome ou dando a marca da cultura a partir dos artefatos [...] achar nosso lugar
no mundo significa sermos seres politicos da comunicacdo e sermos seres
da tecnologia, da transformacao do mundo externo. Entdo, eu sempre chamo
a atencao primeiro para essa particularidade, para a gente ndo pensar numa
visdo determinista. Isso dito, acredito que a cibercultura seria a cultura
contemporénea, onde os diversos dispositivos eletrbnicos digitais ja fazem
parte da nossa realidade. (Lemos, 2009, p.135-136)

Para Santaella (2003), a cultura contemporanea é digital, logo, é midiatica. E,
segundo Setton (2010), as midias necessitam ser vistas como uma nova matriz de

cultura, ou seja, precisamos

considera-las um sistema de simbolos com linguagem propria distinta das
demais matrizes de cultura (imagem, som, texto e a mistura de todas eles)
gue compdem o universo socializador do individuo contemporéneo. [...] Além
disso, engloba as mercadorias culturais com a divulgacdo de produtos e
imagens e 0s meios eletrénicos de comunicacdo, ou seja, jogos eletrénicos,
celulares, DVDs, CDs, TV a cabo ou via satélite e, por dltimo, os sistemas
gue agrupam a informatica, a TV e as telecomunica¢cfes — computadores e
redes de comunicacao. (Setton, 2010, p. 13)
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A concepcao de Setton (2010) sobre cultura digital assemelha-se aos conceitos
apresentados por Santaella (2003) e Lemos (2009), pois é abrangente e compreende
0s meios de comunicacdo, as telecomunicacdes, os dispositivos eletronicos, a
internet, os celulares e todos os artefatos tecnolégicos contemporaneos.

Para Jenkins (2009), a cultura digital esta mudando nossa maneira de consumo
da midia e participagédo na cultura. Em sua obra “Cultura da Convergéncia" (Jenkins,
2009) ele aborda como a tecnologia digital permite a criacdo, a circulacdo e a
recombinacédo de contetdo de maneiras que ndo eram possiveis antes, levando a uma
mais ativa e colaborativa participagdo cultural.

Jenkins criou esse conceito de "Cultura da Convergéncia" para ressaltar a
convergéncia entre as midias tradicionais e as midias digitais emergentes. Essas
midias, muitas vezes ligadas a grandes empresas ou corporacdes na esfera on-line e
vistas com grande importancia devido a sua capacidade de envolver ativamente seus
usuarios. Esse fato € impulsionado por uma cultura participativa, evidenciada nos
espacos sociais on-line, o que levou Jenkins a denomina-lo de "cultura da
convergéncia”.

Para Jenkins (2009), essa convergéncia promove o didlogo entre as midias
tradicionais e as emergentes, a medida que elas convergem para um mesmo caminho.

Logo, o autor acrescenta que

As midias tradicionais e as midias modernas colidem, onde midia corporativa
e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder
do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis. (Jenkins, 2009, p. 27).

O autor explora a convergéncia como algo que engloba transformacgdes
culturais, sociais e tecnologicas, que dependem do contexto e que mantém uma
relacdo continua entre os contetudos por meio de plataformas midiaticas diversas. Isso
€ incentivado pela colaboracdo dos mercados de midia e pelo comportamento dos
individuos no uso de diferentes, procurando novas experiéncias de entretenimento
(Jenkins, 2009).

4.2 O MULTILETRAMENTO DIGITAL
Com a cultura digital temos novos desafios. Ha a exigéncia de uma nova forma

de ler e escrever diferente da que estavamos acostumados. Entdo a expressao

letramento aparece como uma complementacédo do sentido de alfabetizacdo, antes



94

vista apenas como leitura e escrita, aprendidas de forma sistemética, e agora para
significar praticas de linguagem mais avancadas (Soares, 2009).

Para Lemke (2010), todo letramento é letramento multimidiatico, e os
multiletramentos sdo a “forma mais precisa do que um conjunto de competéncias
culturais para construir significados sociais reconheciveis através do uso de
tecnologias materiais particulares” (Lemke, 2010, p. 455). Segundo o autor, a
expansao dos meios digitais possibilitou uma crescente variedade de textos, e com
isso, uma multiplicidade semidtica. A semidtica analisa a relacdo entre imagem e
palavra escrita. A imagem ajuda a multiplicar o sentido do texto. Em um texto escrito,
a imagem néo é apenas figurativa, ndo é algo aditivo: significado do texto escrito mais
o significado da imagem (Lemke, 2010; Rojo, 2012), mas ela multiplica o poder desse
texto. Assim como o0 texto escrito ajuda na compreensdo da imagem, a imagem
expande o potencial comunicativo do texto escrito.

Conforme Zacharias (2016), o multiletramento digital passa a se destacar
quando temos uma cultura letrada mediada por diversos dispositivos tecnolégicos que
desafiam as concepcdes tradicionais de leitura, trazendo aspectos como a
multimodalidade, a interatividade e a hipertextualidade. E esse multiletramento digital
vai exigir ndo apenas acesso e apropriagcdo das tecnologias, mas também o
desenvolvimento de habilidades que auxiliem na producdo de associacdes e
compreensdes nos espacos multimidiaticos (Zacharias, 2016).

Ribeiro (2016) salienta que ser letrado digitalmente significa alterar “os modos
de ler e escrever a materialidade verbal e ndo verbal (imagens, desenhos, simbolos,
icones, graficos etc.)’, como também “compreender as diferengas impostas pelo
suporte digital” (Ribeiro, 2016, p. 163). Assim, para a autora, o letramento digital deve
ser pensado como “letramentos digitais” que

envolvem inUmeras préaticas sociais e concep¢des para se poder realizar
pesquisas na internet, acessar links de navegacao, avaliar a credibilidade das
fontes, compreender e produzir géneros multimidiaticos, dentre outras. Sob
esse prisma, a busca, a navegacéo, a colaboracéo e a participacdo na rede
sdo diferentes praticas sociais do ciberespaco, estreitamente relacionadas as
identidades e aos valores dos grupos sociais aos quais pertencem o0s
usudrios da internet. (Ribeiro, 2016, p. 163)

O uso da internet compreende uma diversidade de praticas sociais, que vao
desde uma simples pesquisa até a producdo de conteudos multimidiaticos. ISsso nos
mostra como a internet é uma ferramenta complexa e versatil, que atende a diferentes

necessidades e interesses dos usuarios. Para utiliza-la de forma eficaz, é preciso ser
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letrado digitalmente, ou seja, saber se comunicar em diferentes situagdes, ter algumas
habilidades como a capacidade de buscar informagdes, navegar em links, ser capaz
de avaliar a confiabilidade das fontes das informacdes veiculadas e criar conteudo
multimidia (Coscarelli e Ribeiro, 2014). Para as autoras, letramento digital pode ser

definido como

praticas sociais de leitura e producao de textos em ambientes digitais, isto €,
ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador ou por
dispositivos moéveis, tais como celulares e tablets, em plataformas como e-
mails, redes sociais na web, entre outras. (Coscarelli; Ribeiro, verbete, 2014)

Temos presenciado no nosso dia a dia, de forma muito comum e crescente, 0
uso de dispositivos eletronicos para leitura e producédo de textos. Isso mostra a
integracdo cada vez maior da tecnologia na nossa pratica cotidiana de comunicagéo
e informacao.

Os multiletramentos digitais compreendem, assim, habilidades necessérias
para a construcao de sentidos a partir de textos multimodais, muito comuns nos jogos,
ou seja, textos que trazem nao apenas palavras, mas imagens e sons huma mesma
superficie. Também abrangem a capacidade de localizar, filtrar e avaliar, de forma
critica, a grande quantidade de informacdes disponiveis na web. Pressupde manusear
de forma &gil as regras de comunicacdo em ambientes digitais, dentre eles, os
ambientes dos jogos digitais.

Na producdo das narrativas na plataforma Roblox, os multiletramentos
desempenham um papel muito importante, assim como em outros ambientes digitais
interativos. Por sua natureza diversificada e interativa, a plataforma exige uma ampla
gama de habilidades literarias, digitais e sociais para poder criar experiéncias
envolventes e significativas.

No ambiente dos jogos, o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita
acontece mais eficazmente quando o texto motiva o leitor e 0s jogos digitais
conseguem isso com muita destreza. Os jogos conseguem envolver e causar, sem
muita dificuldade, uma incrivel imersdo do jogador. Logo, o jogo, com toda essa
atratividade, pode oferecer bem mais do que uma simples diversédo, ele pode
contribuir com o desenvolvimento intelectual dos jogadores. Os jogadores, envolvidos
nas narrativas, acabam aprimorando as habilidades de leitura e interpretacédo de
textos. As criangas passam a ler com mais rapidez e uma melhor fluéncia, como nos

evidencia a Figura 12 a sequir.
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Figura 12- Exemplo de uso da escrita e da leitura no jogo Bloxburg

= ©VYoulube " st _

VITORIA!

Cris: Ah, ela era a ultima!
Julia: Ah, boa, pessoal! Conseguimos!

A MURDER ENGANOU A TODOS no ROBLOX! (Murder Mystery 2)

Fonte: Roblox, 202320

Percebemos, na Figura 13 a seguir, do jogo Bloxburg do Roblox, como a leitura
e a escrita sd0 necessarias para a interacdo do jogador. Para se dar bem, é
necessario que o jogador possa ler os comandos trazidos pelo jogo. Também ha um
chat onde o jogador pode conversar com 0S outros jogadores, promovendo a

interacdo e a sociabilidade.

Figura 13- Exemplo de uso da escrita e da leitura no jogo Bloxburg

Roblox - 0 X

FAMINTO

Fonte: Acervo da pesquisa (2024)

20 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JJTB0e8e3tM&t=17s. Acesso em: 21 abr. 2023.
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Os jogos digitais nos trazem uma oportunidade muito grande de
multiletramentos, permitindo-nos pensar em uma maneira de incentivar, motivar as
criancas a desenvolver habilidades de leitura e escrita, dentre outras praticas
multiletradas, nos ambientes dos jogos. Além disso, o texto, nesses ambientes, traz
uma leitura ndo linear e interativa que permite ao leitor dialogar dentro desses

espacos, tornando-o um leitor hipertextual (Landow, 1992).

Para Marcuschi (2001, p. 83), um hipertexto “consiste numa rede de multiplos
segmentos textuais conectados, mas ndo necessariamente por ligagdes lineares”. Ou
seja, cada leitor escolhe o caminho que quer seguir e que ndo sera, necessariamente,
igual ao de outro leitor do mesmo hipertexto.

Murray (2003) destaca o conceito de hipertexto, proposto por Ted Nelson
(1965). Segundo a autora, o hipertexto “¢ um conjunto de documentos de qualquer
tipo (imagem, texto, graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns aos outros por
links” (Murray, 2003, p.64). Ela ainda salienta que “foi somente com o
desenvolvimento dos computadores que a escrita hipertextual foi produzida em larga
escala” (Murray, 2003, p.65).

A interatividade da plataforma do Roblox exige habilidades sociais para que o
jogador possa compreender e se comunicar de forma efetiva com a comunidade de
jogadores, respondendo ao feedback e possibilitando uma experiéncia de conexao
com outros jogadores.

Veremos, a seguir, algumas maneiras pelas quais os multiletramentos séo

im portantes nesse contexto:

- Letramento Digital- Para produzir narrativas digitais no Roblox é preciso ter

familiaridade com a linguagem digital, interfaces de usuario e ferramentas de
desenvolvimento da plataforma. Isso exige compreenséo de cddigos, scripts e
também capacidade de navegar eficientemente pelo ambiente de criacao.

- Letramento Multimodal- Normalmente as narrativas do Roblox envolvem

elementos multimodais. Para se criar uma narrativa, 0os jogadores precisam ser
proficientes na criagéo e integracdo de gréaficos, modelos 3D, efeitos visuais e
outros elementos que ajudam na narrativa visual dos jogos.

- Narrativa Interativa- Na plataforma de jogos Roblox, muitas narrativas sao

interativas, o que permite aos usuarios participarem de forma ativa da historia.

Para que se crie uma narrativa interativa € necessario que se compreenda a
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l6gica de programacgdo, com o uso de scripts para criar eventos, escolhas do
jogador e diferentes caminhos narrativos.

- Letramento Midiatico- Temos, nas narrativas dos jogos do Roblox, alguns

elementos midiaticos, como efeitos visuais, musica, efeitos sonoros, dialogos,
entre outros.

- Letramento Social e Cultural- Compreender o contexto social e cultural é

fundamental para criar narrativas relevantes e envolventes. Os
multiletramentos incluem essa sensibilidade para a representacdo da
diversidade, o respeito as normas culturais e a criacdo de histoérias inclusivas.
Hernandéz et al. (2022), em sua pesquisa The use of massive online games in
game-based learning activities, concluiram que “o Roblox tem um potencial
consideravel para a promogéao de habilidades sociais e linguisticas” (Hernandez
et al., 2022).

- Desenvolvimento de Habilidades Colaborativas- A producao de narrativas no

Roblox geralmente envolve um trabalho colaborativo entre diferentes criadores.
Os multiletramentos envolvem essas habilidades de comunicacéo, negociacao
e trabalho em equipe para que se possa criar experiéncias envolventes.

- Pensamento critico- Produzir narrativas digitais envolve fazer escolhas

criativas, solucionar problemas técnicos e garantir que a experiéncia do usuario

seja satisfatoria.

Para Gee (2003), € essencial que as pessoas possam desenvolver habilidades
nos mais variados dominios semiéticos, ndo apenas a linguagem oral e escrita, mas
as imagens, 0s gestos, 0s sons, 0s graficos, os simbolos, entre outros, para que sejam
capazes de interagir efetivamente, e o0s jogos digitais contribuem de forma significativa
para isso.

Gee (2003, p.13) afirma que “quando as pessoas aprendem a jogar
videogames, elas estdo aprendendo um novo letramento”!. Isso acontece porque
elas estdo aprendendo a interpretar e compreender os diversos dominios semiéticos
dos jogos, e essa leitura pode variar dependendo do contexto. Para o autor, 0s jogos
sdo midias multimodais. Assim, percebemos como os multiletramentos sdo muito

importantes na criacdo de narrativas digitais na plataforma Roblox. Essas narrativas

21 “When people learn to play video games, they are learning a new literacy”.
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contemplam uma variedade de habilidades e conhecimentos, como a compreensao
técnica dos aspectos de desenvolvimento do jogo e também uma sensibilidade
cultural agucada e a capacidade de criar experiéncias envolventes para uma
audiéncia on-line diversificada.

Os jogos do Roblox favorecem o desenvolvimento de multiletramentos ao levar
o jogador a desenvolver habilidades necessarias para compreender as dinamicas que
envolvem uma plataforma digital. E aqueles que ainda néo sao letrados digitalmente,
conseguem desenvolver essas habilidades ao longo do jogo para conseguir atender
as necessidades que surgem no proprio ambiente virtual. Assim, com o tempo e com
cada vez mais estimulo, a crianca vai se familiarizando e se aperfeicoando, para poder
cumprir as metas e ter sucesso no jogo.

Isso quer dizer que os desenvolvedores de jogos na plataforma Roblox
precisam dominar ndo apenas as ferramentas e técnicas de programacao, design de
jogo e producdo, mas precisam também entender as nuances -culturais que
normalmente influenciam a recepcéo do jogo nas diferentes comunidades on-line ao

redor do mundo.
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5 APLATAFORMA DE JOGOS ROBLOX

Figura 14- Imagem do jogo Roblox

Fonte: G122

O Roblox é uma plataforma de jogos do tipo MMORPG e MMOSG? baseada
em mundo aberto, multiplataforma e simulacdo do multiverso, que permite aos seus
jogadores criarem seus proprios mundos virtuais e projetar seus proprios jogos dentro
de uma plataforma digital. Os jogos criados pelos usuéarios podem variar em género e
estilo, incluindo aventuras, simulacdes, jogos de corrida, e muito mais. Esta plataforma
se popularizou entre criangas e jovens durante a pandemia de Covid-19, oferecendo
ferramentas para criagdo de jogos. Em agosto de 2021 ela estava com 164 milhdes
de usuérios mensais, de acordo com o site RT Track, que analisa dados de Roblox.

Seu langcamento inicial se deu em 1° de setembro de 2006 para cerca de 100
usuarios. Seu desenvolvedor foi a Roblox Corporation. O jogo era acessivel nas
seguintes plataformas: Microsoft Windows, Xbox One, Android, iOS, macOS, Fire OS,
Mac OS Classic. E um jogo eletrénico para um jogador ou para Varios ao mesmo
tempo (Jogo multijogador). O comeco foi lento, até porque seus desenvolvedores,
David Baszucki e Erick Cassel, ndo tinham muito interesse na divulgacdo. Porém
cresceu vertiginosamente nos ultimos cinco anos e se popularizou durante a
pandemia de Covid-19, j4 que o sistema permite que usudrios joguem com amigos
em ambientes on-line e até facam novas amizades.

22 Disponivel em: <https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-plataforma-
de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml>. Acesso em: 21 fev. 2022.
23 Massively Multiplayer Online Social Game



https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_pt-BRBR806BR806&biw=1366&bih=625&sxsrf=ALeKk02hUD-lR8vK2cBE5uHL9bwSIByCXw:1619326796507&q=Roblox+Corporation&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MDJLKjZMVwKzsytLsgoKtFSyk630k8vS9ZPzcwtKS1KL4ssyU1Lz0xNzU61SUstSc_ILUosWsQoF5Sfl5FcoOOcXFeQXJZZk5uftYGUEAMWgTKlYAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSjuyzzpjwAhVFGbkGHfNYCWEQmxMoATAnegQIJBAD
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_pt-BRBR806BR806&biw=1366&bih=625&sxsrf=ALeKk02hUD-lR8vK2cBE5uHL9bwSIByCXw:1619326796507&q=roblox+plataformas&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MDJLKjZM11LOTrbSTy5L10_Ozy0oLUktii_LTEnNT0_MTbUqyEksScsvyl3EKlSUn5STX6EAEkkECSUWAwDvIfs2SAAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSjuyzzpjwAhVFGbkGHfNYCWEQ6BMoADApegQIJxAC
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_pt-BRBR806BR806&biw=1366&bih=625&sxsrf=ALeKk02hUD-lR8vK2cBE5uHL9bwSIByCXw:1619326796507&q=Jogo+eletr%C3%B4nico+para+um+jogador&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MDJLKjZMV-IEszOy8ky09DLKrfST83NyUpNLMvPz9Isz89JzUuMLchIrU4viyzJTUvPj0xNzU4utcvNTUosXsSp45afnK6TmpJYUHd6Sl5mcr1CQWJSoUJqrkJWfnpiSX7SDlREAH2RkwW8AAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSjuyzzpjwAhVFGbkGHfNYCWEQmxMoATAregQIJRAD
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_pt-BRBR806BR806&biw=1366&bih=625&sxsrf=ALeKk02hUD-lR8vK2cBE5uHL9bwSIByCXw:1619326796507&q=Multiplayer&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MDJLKjZMV-IEsQ2rzE3MtfQyyq30k_NzclKTSzLz8_SLM_PSc1LjC3ISK1OL4ssyU1Lz49MTc1OLrXLzU1KLF7Fy-5bmlGRC5HewMgIAXUDZ7loAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSjuyzzpjwAhVFGbkGHfNYCWEQmxMoAjAregQIJRAE
https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-plataforma-de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml
https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-plataforma-de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml
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Em 2017, o numero chegava a 62 milhdes de usuérios mensais. I1sso se deve
ao conceito de que 0s usuéarios podem criar 0s proprios jogos de maneiras simples e
direta. Entdo, quanto maior a comunidade, mais jogos aparecem, mais pessoas Sao
atraidas e, por sua vez, se interessam em fazer seus proprios games. Nos Estados
Unidos, em 2021, a empresa tinha uma estimativa de que metade das criangcas com
menos de 16 anos jogava alguma das milhdes de criagcdes no catélogo.

Os jogos do Roblox permitem aos jogadores representacdes de varios lugares
onde esses jogadores escolhem que personagem querem ser, por meio dos avatares,
e podem fazer o que bem quiserem nesses ambientes (Figura 15). Os jogadores tém

0 poder completo sobre o jogo.

Figura 15- Exemplo de ambiente de jogo
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Fonte: G124

Os usuarios podem criar seus proprios jogos no Roblox Studio. Em Roblox, a
ideia é inventar jogos completamente novos. Ha uma variedade imensa, com jogos de

tiro, de corrida, de quebra-cabeca, de RPG etc.

24 Disponivel em: <https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-
plataforma-de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml>. Acesso em: 21 fev.
2022.
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Dentro do catalogo de jogos do Roblox (Figura 16), encontramos uma imensa
variedade de jogos. Roblox é de graca, mas ndo completamente. H& alguns jogos que
VOCEé precisa pagar para poder jogar, como, por exemplo, o Welcome to Bloxburg, que
€ um dos jogos que analisamos nesta pesquisa. A base dos lucros da plataforma vem

dos itens vendidos para a personalizacédo de avatares.

Figura 16- Catalogo de jogos na plataforma Roblox
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O sistema traz formas de ganhar dinheiro, como assinatura premium que
oferece algumas vantagens. Porém, a maior parte desse ganho vem dos produtos
comercializados, como roupas, bolsas, cabelos para os bonecos controlados pelos
jogadores, casas, moveis etc. Os jogadores podem, assim, personalizar seus
personagens no jogo com itens vendidos na loja da plataforma.

A loja da plataforma Roblox oferece aos seus jogadores uma enorme variedade
de opcdes para personalizacdo de seus avatares e jogos. Isso possibilita aos seus
jogadores a expressao de sua criatividade e individualidade, criando avatares Unicos,
exclusivos e estilos de jogo bem personalizados.

A loja do Roblox é uma parte muito especial da experiéncia do jogo, pois ela

oferece aos jogadores uma grande diversidade de itens virtuais para compra, além de

25 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-
plataforma-de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml>. Acesso em: 21 fev.
2022.
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possibilitar aos desenvolvedores dos jogos, oportunidades para ganharem dinheiro
com suas criagbes. Na Figura 17, a seguir, temos um exemplo de catdlogo de

personalizacdo do avatar.

Figura 17- Catalogo da loja para personalizagao do avatar
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Ha uma parceria que funciona entre a empresa e o0 publico. Os produtos
vendidos s&o criados por desenvolvedores selecionados, que ganham uma
porcentagem das vendas. Os criadores dos games também conseguem algum lucro
por meio de objetos parecidos vendidos dentro de seus jogos, ou até de outros
Servigos.

Quanto a segurancga do jogo, como em qualquer outra comunidade on-line que
possui milhdes de jogadores em todo o mundo, hé riscos, nas criacdes dos préprios
usuarios e nas conversas. Porém a plataforma procura ter alguns mecanismos para
tentar manter a seguranca de seus usuarios.

Nessa plataforma, o audio € uma ferramenta muito importante e adaptavel.
Musicas podem ser adicionadas aos jogos desenvolvidos, trazendo mais diversao e
personalizacdo da criacdo. Cada musica tem seu proprio ID, que é um codigo Unico

de dez algarismos.

26 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/05/roblox-entenda-o-que-e-a-
plataforma-de-games-que-virou-fenomeno-entre-criancas-e-adolescentes.ghtml>. Acesso em: 21 fev.
2022.
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No catalogo, os usuarios podem encontrar milhares de games, todos criados
pela propria comunidade. Muitos jogos séo salvos e publicados no YouTube.
Vejamos algumas caracteristicas do Roblox:

- Criacao de Jogos: Os usuéarios da plataforma podem criar seus proprios jogos
usando o Roblox Studio, que é uma suite de desenvolvimento de jogos
integrada a plataforma.

- Catalogo de Itens: Os jogadores tém a possibilidade de personalizar seus
avatares e seus mundos com itens adquiridos no catalogo, que inclui roupas,
acessorios e outros itens virtuais.

- Moeda Virtual: No Roblox ha uma moeda virtual chamada Robux, que pode
ser comprada com dinheiro real e € usada para comprar itens premium no jogo.

- Socializacao: Os jogadores podem interagir, adicionar amigos, e participar de
grupos e também de comunidades na plataforma.

- Diversidade de Jogos: O Roblox traz uma variedade imensa de jogos criados
por desenvolvedores independentes. Ha jogos de simulacdo, de aventura,
RPG, multiplayer, entre outros.

- Plataformas Multiplas: O Roblox esta disponivel em varias plataformas, como
iOs, PC, Mac, Android e Xbox One, e permite que os jogadores possam acessar

0s jogos em diferentes dispositivos.

Devido a sua natureza orientada a comunidade e de criacdo de conteudo, o
Roblox tornou-se muito popular entre criancas e adolescentes, propiciando uma
experiéncia de jogo diversificada e interativa.

Muitas criancas e jovens, ao jogarem Roblox, gravam e publicam suas
experiéncias de jogo no YouTube. Esses jogos gravados constituem riquissimas
narrativas, muitas delas com milhdes de visualizacdes. A seguir, apresentamos alguns
dos jogos mais acessados do Roblox, dos quais selecionamos uma narrativa de cada

um deles para analise.
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Welcome to Bloxburg

Figura 18- Imagem do jogo Bloxburg

= EYouTube

A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA

Fonte: Roblox, 201927

"Welcome to Bloxburg" é um jogo popular no Roblox criado pelo usuério
Coeptus. Lancado em novembro de 2014, o jogo se tornou um dos mais populares no
género de simulacdo de vida no Roblox. O principal foco do jogo é oferecer uma
experiéncia de simulacao de vida e interpretacdo de personagem onde o jogador tem
a liberdade para criar seu personagem, construir e decorar sua propria casa, pois ha
um catélogo de personalizacdes, com uma variedade de opcdes de design, moveis e
decoracdes para criar casas Unicas.

Vocé pode simular uma vida para si mesmo, com atividades cotidianas, uma
casa e uma carreira, conseguir empregos, interagir com outros jogadores e participar
de varias atividades. Os jogadores podem escolher entre uma variedade de empregos
no jogo para ganhar dinheiro virtual. Esses empregos incluem trabalhar em
restaurantes, supermercados, postos de gasolina, entre outros. O dinheiro ganho
pode ser usado para comprar itens no jogo e melhorar a casa.

Antes de comecar a construcdo de sua casa, Vocé precisa conseguir fundos,
realizando um dos 12 trabalhos disponiveis. Vocé tem a op¢ao de ser um caixa de
hamburgueria, pescador, vendedor de sorvete, repositor em supermercado, zelador,
lenhador, caixa em supermercado, padeiro, entregador de pizza, cabeleireiro,
minerador ou mecanico. Cada trabalho desse paga uma certa quantidade de dinheiro.

Quando se completa um determinado numero de tarefas, o jogador € promovido e

27 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.
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passa a ganhar mais dinheiro por tarefa. Para receber seu salério ele tem que terminar
seu turno de trabalho. Depois que vocé se torna um profissional, vocé recebe o
dinheiro necessario para construir sua casa, comprar carros e adicionar outros extras
para melhorar sua vida no jogo. E um jogo muito popular, tem bilhdes de visitas on-
line. Além disso, o jogador ainda pode interagir com outros jogadores que venham
fazer uma visita.

Esse jogo foi desenvolvido em 2014 e lancado em 2016. Ele acumulou mais de
cinco bilhdes de visitas e mais de 11,4 milhdes de favoritos, apesar de sé estar
disponivel com o acesso pago por 25 robux. O Bloxburg é o primeiro jogo pago e o
oitavo no geral a atingir um bilhdo de visitas, tendo alcangado tudo isso em 11 de
junho de 2019.

Welcome to Bloxburg traz um catalogo muito rico de personaliza¢des, com
muitas opc¢Bes de construcbes e decoragbes para 0 seu cenario. Ha também um
sistema de atributos, onde vocé precisa se preocupar com a diversdo, a higiene, a
fome e a energia do seu personagem.

Esse jogo permite que os jogadores interajam uns com o0s outros. Eles podem
visitar as casas uns dos outros, participar de festas e realizar atividades sociais. A
interacao social € uma parte significativa da experiéncia do jogo.

O sucesso de "Welcome to Bloxburg" destaca o apelo de jogos de simulacéo
de vida no Roblox, proporcionando aos jogadores a oportunidade de criar, socializar

e viver virtualmente em um ambiente digital.

Murder Mystery 2
Figura 19- Imagem do jogo Murder Mystery 2
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JULIA MURDER! (Roblox Murder Mystery 2)

Fonte: Roblox, 202328

28 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=JJTB0e8e3tM>. Acesso em: 30 mar. 2023.
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Murder Mystery 2 é um jogo de mistério e sobrevivéncia, onde os jogadores
sdo designados a diferentes papéis e devem trabalhar juntos para alcancar seus
objetivos especificos. E um jogo que envolve muita estratégia, deducdo e
comunicacao entre os participantes.

O jogo traz 3 papéis: o xerife, 0 assassino ou os inocentes, e vocé recebe um
desses papéis no inicio da jogada, de forma aleatéria. O papel do assassino é
atribuido a um dos jogadores do grupo. Ele precisa agir astutamente para eliminar os
outros jogadores sem ser descoberto e seu objetivo € eliminar todos e néo levar um
tiro do xerife. O xerife deve tomar decisdes sabias para identificar o assassino, e 0s
jogadores inocentes devem se proteger, evitando, assim, serem eliminados, enquanto
tentam descobrir a identidade do assassino, usando suas habilidades de detetives
para entregar o assassino ao xerife. O xerife trabalha com os inocentes. O objetivo
dos Inocentes é sobreviver e descobrir quem é o0 assassino.

O jogo traz uma variedade de mapas e ambientes para manter a jogabilidade
interessante. Em cada mapa do jogo podem existir elementos exclusivos que afetam
a dinamica do jogo, influenciando a forma como o jogo se desenrola, como locais
secretos, obstaculos ou caracteristicas tematicas especificas.

Os jogadores podem personalizar seus avatares segundo suas preferéncias.
Isso envolve a escolha de roupas, acessorios e outros itens cosméticos que nao
impactam diretamente na jogabilidade, mas possibilita que os jogadores expressem
sua individualidade e estilo préprio.

O Murder Mystery 2 possibilita uma interessante interacdo social entre os
jogadores. Eles podem utilizar o chat de texto para se comunicar ou, em alguns casos,
por chat de voz. Isso ajuda na construcdo de uma experiéncia mais social e
colaborativa em um jogo on-line.

Este jogo ndo traz muitas orientacdes para guiar o jogador através do jogo,
principalmente quando se trata de tarefas mais dificeis, como trocar itens entre
jogadores ou conseguir armas atualizadas. E um jogo multiplayer meio complexo,

porém, ele tem atraido muitos jogadores e mais de bilhdes de visitas.
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Piggy

Figura 20- Imagem do jogo Piggy
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Roblox - FUJA DA PIGGY NA CIDADE (Piggy)

Fonte: Roblox, 20202°

Piggy é um jogo popular no Roblox. Ele foi lancado em janeiro de 2020,
desenvolvido pelo usuario MiniToon e inspirado em outros jogos de horror e
sobrevivéncia. Esse jogo se tornou popular rapidamente devido a sua jogabilidade
envolvente e a oportunidade que ele oferece aos jogadores de criar e compartilhar
conteudo personalizado no Roblox.

Piggy é um jogo que combina aventura e horror e que incorpora elementos de
sobrevivéncia. Os jogadores sdo colocados em mapas onde precisam solucionar
alguns quebra-cabecas, coletar itens e evitar serem capturados por um personagem
chamado Piggy, que se parece com um porco. Piggy € uma versado assustadora da
Peppa Pig.

No jogo, ha uma narrativa que deve ser seguida pelos jogadores, e que se
desenrola ao longo de capitulos. Os jogadores exploram diferentes cendrios enquanto
tentam compreender e escapar da ameaca representada por Piggy. Cada jogador
pode personalizar seu personagem usando itens encontrados no jogo, o0 que
acrescenta uma camada extra de individualidade a experiéncia de jogo.

O jogo e dividido em diversos capitulos, cada um com um ambiente e enredo
distintos. A medida que os jogadores vdo avancando, novos capitulos podem ser
desbloqueados. Os jogadores trabalham, colaborativamente, para resolverem quebra-

cabecas e conseguirem escapar dos perigos do jogo.

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0zobVzKNtZY>. Acesso em: 20 fev. 2022.
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Rainbow Friends

Figura 21- Imagem do jogo Rainbow Friends
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ESCONDIDAS DO BICHO AZUL BABAO (Rainbow Friends)

Fonte: Roblox, 202230

Rainbow Friends foi lancado em novembro de 2021. E um jogo inspirado pelo
indie Poppy Playtime. E uma experiéncia de terror que coloca o jogador no papel de
uma crianca sem identidade, que foi sequestrada durante um passeio escolar e levada
para um colorido parque de diversbes chamado Odd World. A partir do momento da
sua captura, vocé deve sobreviver cinco noites.

A crianca e seus colegas sao levados para um local estranho. Neste lugar, o
objetivo é ndo se tornar comida de monstro, tendo que sobreviver por cinco noites, em
um local estranho que esta totalmente vazio de vida, exceto vocé e os Amigos do
Arco-iris, com cada noite consistindo em uma tarefa ou desafio especial que vocé
deve completar evitando as monstruosidades multicoloridas, fugindo de monstros e
criaturas bizarras que andam por 14, te cacando impiedosamente.

No jogo, ha cinco personagens, cada uma com uma cor diferente, com sua
prépria maneira de localizar e prejudicar vocé. Logo, é importante que vocé conheca
todos os seus pontos fracos e fortes.

A experiéncia em Rainbow Friends € marcada por uma atmosfera sombria,
silenciosa e desconfortante, e também por jumpscares?!, o que deve ter tornado esse

JOgO um sucesso.

30 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=rYJUQLW1trO8>. Acesso em: 20 set. 2022.
31 Mudanca abrupta de imagem ou evento, normalmente vindo junto com um som alto e assustador.
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6 METODOLOGIA

Para que o objetivo desta pesquisa fosse alcancado, realizamos, inicialmente,
uma pesquisa exploratoria, visando maior familiaridade com o problema. Para isso
fizemos um levantamento bibliografico e tedrico sobre narrativas digitais, jogos digitais
e multiletramentos.

Além desses levantamentos, das leituras de livros e artigos sobre esses temas,
realizamos uma pesquisa nos materiais de midia digital por meio da navegacdo em
sites que tratam do objeto em questao.

Foi, também, muito importante e necessaria a efetiva participacdo da
pesquisadora em alguns jogos na plataforma Roblox para conhecer de perto, pensar,
ver e entender as narrativas produzidas na referida plataforma.

A plataforma de jogos Roblox foi escolhida pela autora por ser atualmente uma
das plataformas de jogos com grande numero de participantes no Brasil. Além disso,
seus videos no YouTube apresentam como grande diferencial uma grande quantidade
de visualizacbes que essas narrativas tém entre criancas e adolescentes. Também
temos uma qualidade grafica excelente.

A pesquisa exploratéria, segundo Silva (2008), é realizada quando ndo ha
muito conhecimento sobre determinado tema. Ela busca trazer uma maior
familiaridade com o problema para, assim, torna-lo mais claro e também ajudar a
construir as hipoteses.

Esta pesquisa classifica-se também como qualitativa. Para Silva (2008, p. 31),
‘em termos genéricos, a pesquisa qualitativa pode ser associada a coleta e a
observacdo e andlise de texto (falado e escrito), e a observacdo direta do

comportamento”. Segundo o autor,

[...] pode-se dizer que as investigacdes qualitativas tém-se preocupado com
o significado dos fenbmenos e processos sociais, levando em consideracao
as movimentacdes, crencas, valores, representacdes sociais e econdmicas,
gue permeiam a rede de relacdes sociais. (Silva, 2008, p. 29)

Ja conforme Godoy (1995),

a pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/ou medir 0os eventos
estudados, nem emprega instrumental estatistico na analise dos dados. Parte
de questbes ou focos de interesses amplos, que vao se definindo a medida
gue o estudo se desenvolve. Obtendo dados descritivos sobre pessoas,
lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a
situacdo estudada, procurando compreender os fenémenos segundo a
perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situacdo em estudo.
(Godoay, 1995, p. 58)
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Ainda, segundo Godoy (1995, p. 63), “quando o estudo é de carater descritivo
e 0 que se busca é o entendimento do fenbmeno como um todo, na sua complexidade,
€ possivel que uma analise qualitativa seja a mais indicada”.

Pesquisar de maneira qualitativa é analisar, observar, descrever e interpretar
algum fenédmeno buscando compreender seu significado. Para Oliveira et al. (2020,
p. 02), “[...] uma pesquisa de natureza qualitativa busca dar respostas a questdes
muito particulares, especificas, que precisam de elucidacdes mais analiticas e
descritivas”.

Nesta pesquisa, adotamos também a pesquisa etnografica virtual, ou
netnografia, que € uma metodologia das ciéncias sociais que tem como principal foco
o estudo de culturas e comunidades on-line através de métodos etnograficos
adaptados para ambientes virtuais. A etnografia, que antes estava ligada ao trabalho
de campo em comunidades fisicas, foi estendida para incluir as investigacbes das
interacbes, comportamentos e dinamicas sociais que ocorrem em espacos on-line. Ela
envolve o estudo de comunidades virtuais, interacdes on-line e praticas culturais na
internet.

Segundo Castells (1999), a sociedade se encontra, cada vez mais, organizada
em rede. Devido as transformacdes trazidas pelo intenso uso da tecnologia,
percebemos como vem se alterando a maneira como percebemos o mundo. Dai,
surge a grande necessidade de se observar os fendbmenos no ambiente on-line e as
reconfiguracdes sociais trazidas pelas redes e midias sociais. Temos, portanto, a
etnografia virtual.

De acordo com Pereira e Mendes (2020),

a etnografia virtual corresponde a um método de analisar dados perante as
mudancas tecnoldgicas, sendo indispensavel tratar da distingdo dos termos
empregados para designar esse campo, que pode ter como sinénimo:
“netnografia”, “etnografia digital”, “webnografia” e também
“ciberantropologia”. (Pereira e Mendes, 2020, p.205)

A etnografia virtual ou netnografia surgiu no final do século XX a medida que a
internet se popularizou, havendo um crescente uso das novas tecnologias e as
comunidades on-line comegaram a desempenhar um papel cada vez mais significativo
na vida das pessoas. O crescente interesse nas interagoes on-line e nas comunidades
virtuais levou os pesquisadores a adaptar as técnicas da etnografia tradicional para o

ambiente digital.
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A etnografia virtual ou netnografia, pode ser definida como uma nova
metodologia, uma nova abordagem ou forma especializada da etnografia as
especificidades dos contextos sociais de hoje, mediados pela tecnologia (Kozinets,
2014). A netnografia é vista por Kozinets (2014) como uma ferramenta fundamental
para explorar e entender os fen6menos sociais na era digital.

A popularizagdo do termo “etnografia virtual” deve-se a Christine Hine (2000),
antropologa britanica e uma das pioneiras no campo da etnografia virtual. Seu livro
"Virtual Ethnography" € uma obra importante que explora as praticas metodologicas e
éticas envolvidas na pesquisa on-line. Nessa obra, Hine (2000) vé a Internet de duas
maneiras. A primeira como um lugar, ou ciberespaco, no qual temos a constituicao da
cultura. E a segunda como artefato cultural, um produto da cultura, com caracteristicas
diferentes a depender do contexto de onde se encontre.

Segundo Hine (2000), o método da etnografia virtual, ou netnografia, pode ser
eficiente para compreender 0os meios tecnoldgicos e as culturas desenvolvidas pela
Internet. Para a autora, a etnografia virtual, estuda as praticas sociais realizadas na
internet e o significado que estas tém para os participantes.

Conforme Oliveira (2010, p.104), “as relagdes, interagdes e mediagdes que se
estabelecem no espaco virtual adquirem especificidades que devem ser levadas em
consideragao no momento de sua coleta e analise em pesquisas cientificas”.

A netnografia, enquanto processo, é uma "metodologia de pesquisa qualitativa
que se adapta a novas técnicas de pesquisa etnografica para o estudo das culturas e
comunidades que estdo surgindo através da comunicacao mediada por computador”
(Kozinets, 2014, p. 62). Como produto, podemos defini-la como "um relato através de
textos escritos, imagens, sons e videos da cibercultura on-line, que informa através

dos métodos da antropologia cultural" (Kozinets, 2014, p. 62).

6.1 NARRATIVAS SELECIONADAS PARA ANALISE

Para esta pesquisa, decidimos por narrativas produzidas durante 0os jogos na
plataforma Roblox e que foram gravadas e publicizadas no YouTube. Logo, esta
pesquisa ndo precisou passar pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) porque ndo
envolveu contato direto com os sujeitos de pesquisa.

As narrativas escolhidas para analise, nesta pesquisa, estao publicadas nos

canais do Youtube de Vitoria Mineblox e Julia MineGirl. Vitéria Mineblox nasceu em
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17 de junho de 2009, no Brasil. Ela estreou no YouTube em 2017, e tem hoje mais de
4 milhdes de inscritos em seu canal. Ela grava os videos com a sua méae. J& Julia
MineGirl nasceu em 15 de fevereiro de 2005. Criadora de conteudo e gamer, tornou-
se um fendbmeno, com mais de 10 milhdes de inscritos no seu canal no YouTube. Seu
pai & conhecido na internet como Tex HS e sua mae como Cris Minegirl, e sdo seus
companheiros nos jogos.

Selecionamos 4 narrativas. O critério de escolha dessas narrativas foi quais 0s
jogos preferidos das criancas e, desses jogos, selecionamos a harrativa com grande

namero de visualizacdes. Segue um quadro resumo (Quadro 2) com informacdes

dessas narrativas.

Quadro 2- Resumo sobre as narrativas escolhidas para analise

Narrativa Autoria Idade da Descricao Numero de
autora visualizagéo

Narrativa 1 Vitéria Produziu com | A narrativa trata, por meio | 7.4 milhdes de
A garota pobre MineBlox 9 anos. | de uma narradora, da | visualizacdes
que virou (4,41 milhdes | (Nasceu histéria de uma menina | em 15/03/2024
youtuber e de inscritos) em17/6/2009) | pobre que virou youtuber.
mudou de vida
(Welcome to
Bloxburg)

Narrativa 2 Julia MineGirl | Produziu a | A narrativa é produzida
A murder | (10,5 milhdes | narrativa com | pelos proprios | 5.3 milhdes de
enganou a todos | de inscritos) 19 anos. | personagens durante a | visualizacdes
no Roblox! (Nasceu em | aventura, 0 objetivo é | em 15/03/2024
(Murder 15/2/2004). ajudar o xerife a descobrir
Mystery 2) guem € 0 assassino.

Narrativa 3 Julia MineGirl | 17 (Nasc. Os jogadores tém que | 5.1 milhdes de
Fuja da Piggy na | (10,5 milhdes | 15/2/2004) escapar do mapa | visualiza¢bes
cidade de inscritos) utilizando diferentes | 15/03/2024
(Pigay) chaves e ferramentas,

para que a Piggy nédo os
encontre e os matem.

Narrativa 4 Julia MineGirl | 17 (Nasc. As criangas séo levadas | 9,9 milhBes de
Escondidas do | (10,5 milhdes | 15/2/2004) para um local estranho | visualizactes
bicho azul bab&o | de inscritos) onde o objetivo é ndo se | 15/03/2024
(Rainbow tornar comida de
Friends) monstro, tendo que

sobreviver por  cinco
noites, fugindo de
monstros e  criaturas
bizarras.

Fonte: A autora (2023)



https://pt.famousbirthdays.com/people/tex-hs.html
https://pt.famousbirthdays.com/people/cris-minegirl.html
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
https://www.youtube.com/@JuliaMineGirl
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6.2 CATEGORIAS DE ANALISE

Para a andlise dos dados, seguiremos o0 processo de analise proposto por
Saldafa (2013) e utilizaremos o seu Primeiro Ciclo de Codificacdo. Segundo Saldafia
(2013), a codificacéo é uma técnica exploratoria que ndo segue férmulas especificas
e que utiliza a designacéo de cédigos (palavras ou pequenas frases) para simbolizar
atributos substanciais. De acordo com o autor, o processo de codificacdo é um dos
caminhos da analise qualitativa de dados, mas nao € o unico. A codificacdo caracteriza
um método que auxilia o pesquisador na ordenac¢édo dos dados codificados de forma
semelhante em categorias.

A analise dos dados por meio dessa metodologia qualitativa é interpretativa,
pois ndo se trata de uma ciéncia exata, visto que o pesquisador considera os dados
obtidos e procura uma palavra ou expressao que exprima seu sentido de forma
resumida.

Segundo Moraes (1999), a codificacdo é a fase mais criativa de uma analise e
deve ser coerente, consistente, exclusiva e, independentemente de ser definida antes
ou depois, deve obedecer a critérios validos, abrangentes e homogéneos.

Para Saldafia (2013), a codifica¢do implica em uma organizacao sistematica,
estabelecendo algum tipo de sistema, classificacdo ou categorizacdo. Quando os
coédigos sdo aplicados ao conteudo analisado, o pesquisador esta realizando o
processo de codificacdo — um processo que permite aos dados serem segregados,
reagrupados e interligados para construir sentidos e gerar explicacéo.

Codificar, portanto, € um método que possibilita ao pesquisador organizar e
agrupar dados codificados em categorias ou conjuntos, baseando-se em
caracteristicas compartilhadas. N&o se trata, apenas, de rotular o conteudo, mas de
estabelecer uma conexao entre o pesquisador e os dados, como também entre as
ideias e os dados associados a essas ideias (Saldafia, 2013).

A significativa contribuicdo de Saldafia (2013) reside na apresentacao de dois
ciclos de codificagdo contendo 34 diferentes abordagens de codificagdo. Esse
processo de codificacdo consiste em uma etapa intermediaria entre a coleta de dados
e uma analise mais detalhada, que refina, dessa forma, os resultados obtidos
(Saldafa, 2013). No quadro a seguir (Quadro 3), temos as varias abordagens
descritas por Saldafia (2013), as quais permitem que 0s pesquisadores possam

ampliar sua criatividade na codificacao.



115

Quadro 3 - Ciclos de codificacdo

PRIMEIRO CICLO DE CODIFICAGAO

Método Gramatical

Método Elementar

Método Afetivo

Codificag&o por atributo
Codificacdo por magnitude
Subcodificagcéo
Codificagado simultanea

Codificacéo estrutural
Codificacdo descritiva
Codificacéo literal
Codificacdo de processo
Coadificacéo inicial

Codificagdo de emocdes
Codificacao de valores
Codificacdo de versos

Coadificagéo de avaliacdo

Método Literario e de
Linguagem

Método Exploratério

Método Procedimental

Codificagédo dramaturgica
Codificagéo de motivo
Codificagéo de narrativa
Codificacéo de dialogos

Codificagao holistica
Codificag&o provisoria
Codificagéo de hipoteses

Coadificagéo de protocolos
Esboco de materiais
culturais
Codificacéo de dominios e
taxionomias
Codificacéo de causalidade

CICLO DE TRANSICAO ENTRE O PRIMEIRO E O SEGUNDO

Codificagéo eclética

Mapeamento de Codigos

Cadigo Landscaping

Diagrama de modelo operacional

SEGUNDO CICLO DE CODIFICACAO

Codificagc&o de padrdes
Codificagéo focada
Codificagdo axial
Codificagéo tedrica
Codificagéo elaborativa
Codificag&o longitudinal

Fonte: Saldafia (2013, p.59) (Tradu¢éo da autora)

Para a analise dos dados, focaremos no Primeiro Ciclo de Codificacao

abordando o Método Literario e de Linguagem com a Codificacdo de Narrativa e o

Método Afetivo com a Codificacdo de Emocdes e Valores.

Para Saldafa (2013), os Métodos de Codificacao Literaria e de Linguagem sao

baseados em abordagens estabelecidas para a analise da literatura e em uma

abordagem mais atual para a andlise da comunicagéo oral. Logo, a Codificacdo de

Narrativa viria das varias tradices literarias por suas atribuicbes de codificacédo
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exclusiva e que pode explorar constru¢des socioldgicas, psicoldgicas e culturais. As
histérias trazem certo conhecimento que reflete a experiéncia humana na qual acées
e acontecimentos contribuem de maneira positiva e/ou negativa para atingir metas e
cumprir propadsitos (Polkinghorne, 1995).

Sobre a Codificacdo de Narrativa, Andrews et al. (2008) salienta que nao sé
“n&o existem regras gerais sobre materiais ou modos de investiga¢cdo adequados, ou
o melhor nivel para estudar histérias”, como também n&o ha uma definicdo consensual
de “narrativa” em si (p. 1).

A Codificagcdo de Narrativa, segundo Saldafna (2013), refere-se as convencgdes
de elementos literarios e andlise de textos qualitativos, em sua maioria, no formato de
histérias. Ela pode combinar conceitos da critica literaria e das ciéncias sociais, visto
qgue a codificacdo e interpretacdo das narrativas podem ser abordados a partir de
perspectivas literarias, socioldgicas/sociolinguisticas, psicologicas e antropoldgicas
(Cortazzi, 1993; Daiute e Lightfoot, 2004). Saldafia (2013) salienta que o pesquisador
ao codificar as narrativas dos participantes a partir de uma perspectiva literaria, traz a
possibilidade de se abordar elementos como enredo, personagens, cenario e estilo
narrativo.

A Codificagcdo de Narrativa emprega termos literarios como cédigos para
desvendar as propriedades estruturais das histérias. Em vez de usar uma linguagem
técnica ou cientifica, o pesquisador pode se utilizar de conceitos literarios para
analisar e compreender as narrativas.

O Método Afetivo, para Saldafia (2013), consiste em investigar aspectos
subjetivos da experiéncia humana, como emocodes, valores, conflitos e julgamentos,
identificando e nomeando diretamente essas experiéncias. As qualidades afetivas
desempenham um papel muito importante para a acdo, reacao e interacdo humana e
nao devem ser ignoradas nas investigacbes sobre a condicdo humana (Saldana,
2013).

A Codificagédo de Emocgdes e a Codificagéo de Valores exploram os processos
cognitivos internos dos participantes. Enquanto a Codificagdo de Emocdes identifica
e categoriza 0s sentimentos experimentados pelos participantes, a Codificacado de
Valores analisa a importancia, a atitude e o comportamento do participante em relacao

a alguns aspectos da experiéncia.
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Com base no Primeiro Ciclo de Codificacdo, abordaremos o Método Literario e
de Linguagem, com a Codificacdo da Narrativa e o Método Afetivo com a Codificacéo

de Emocdes e Valores (Quadro 4).

Quadro 4- Categorias de andlise

Método Codificacao Categorias
Método Literario e | Narrativa: Narrativa Classica
de Linguagem Narrativa Classica - Estrutura tradicional (inicio, desenvolvimento,
Narrativa Digital de | conflito, climax, desfecho)/ Jornada do herdi/
Jogo Enredo/ Dialogo.
- Personagens
- Cenério (Atmosfera/ambiente)
- Estilo

- Ponto de vista
- Moral ou licdo de vida

Narrativa Digital de Jogo

- Interatividade (Interacdo entre
jogadores/Interacao com o publico)

- Multimodalidade (Elementos multimidia,
Linguagem digital, Ambiente virtual/digital?

- Dindmica do jogo (Objetivo/Missdes, Enredo,
Personagens, Dialogo, A¢cdes do jogo,

- Elementos de jogo (Desafios/obstaculos,
Recompensa, Mecénica, Temética, Estética,
Tecnologia, Gamificacéo)

Método Afetivo | Emocbes Positivas- Entusiasmo, empolgacdo, esperanca,
aceitacdo, motivacdo, felicidade, compaixao,
alegria, satisfacdo,  felicidade, destemor,
admiragdo, alivio, sentimento de realizacgao,
superacao.

Negativas- Tristeza, soliddo, arrependimento,
preocupacdo, desespero, frustracdo, decepcao,
vergonha, nervosismo, medo, tensdo, desprezo,
susto, desénimo, rejeicdo, desapontamento,
menosprezo, desvalorizacéo.

Neutras-  Surpresa, otimismo, realizagéo,
curiosidade, excitacéo.

Valores Cuidado com o outro- Empatia, solidariedade,
amizade, unido, respeito, colaboracao.
Crescimento pessoal- Autoaceitacdo, gratidao,
realizacdo pessoal, superacdo, autoconfianca,
persisténcia, autovalorizacéo.

Qualidades- Determinacéo, resiliéncia,
esperanca, positividade, humildade, honestidade,
ensino de valores, celebracédo de conquistas.

Fonte: A autora (2023)
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7 ANALISE DAS NARRATIVAS

A seguir, teremos a analise de cada narrativa separadamente.

7.1 ANALISE DA NARRATIVA 1: A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E
MUDOU DE VIDA

Figura 22 - Imagem do jogo Bloxburg

A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA
oufILy 71 mice visualzages «hé 3 anos

= . ﬁ Vitdria MineBlox §

rm ll‘w
@ TEMOS VIDEOS NOVOS TODOS 0S DIAS AS 12 HORAS DA MANHA (MEIO DIA) @ Para assistir mais videos,confira a

Fonte: Roblox, 201932

Considerando o Primeiro Ciclo de Saldafia, iniciamos a analise com o Método
Literario e de Linguagem, abordando suas subcategorias Narrativa Classica e

Narrativa Digital de Jogo.
7.1.1 Método Literéario e de Linguagem: Codificacdo de Narrativa
Narrativa Classica

Podemos classificar essa narrativa como linear, visto que ela apresenta
determinado percurso com principio, meio e fim, seguindo uma ordem cronoldgica que
implica os estagios de apresentacdo, confronto e solucdo. Este € o modelo de
narrativa digital que mais se aproxima da narrativa tradicional. Além disso,
percebemos outro elemento que a narrativa traz elementos em comum a Narrativa

Classica, que ¢é a “A Jornada do Heroi”.

32 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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Nesta narrativa podemos identificar os 12 passos da jornada do herdi que
Vogler (2006) propds com base nos 17 passos da Jornada do Heroéi definidos por
Campbell (1995).

Na primeira etapa, denominada de “O Mundo Comum”, temos a apresentagao
do mundo normal em que vive a heroina, seu dia a dia, que, as vezes, pode parecer
calmo e até chato. Vogler (2006) define 0 mundo comum como “o contexto, a base e
0 historico do herdi [...] o lugar de onde se veio por ultimo” (Vogler, 2006, p. 95), como

vemos na Figura 23 a sequir.

Figura 23- Situacao inicial da personagem

= @ YouTube . Pesquisar

A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA

Fonte: Roblox, 201933

Essas caracteristicas do mundo comum s&o sinalizadas para que se crie um
contraste quando a heroina e o publico forem apresentados ao mundo especial onde
ocorrerd a aventura. Também é apresentado nesse momento da jornada a
personagem que manifesta o arquétipo da ‘heroina’, que busca ser o vinculo do
espectador com a histéria narrada. Como podemos observar na Figura 24 e nos
trechos a seguir.

33 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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Figura 24- Personagem indo em busca de seus objetivos
= @ Youlube ™ Bl ~

(e
A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA

Fonte: Roblox, 201934

Narradora: Era uma vez uma menininha muito pobrezinha que morava no lixdo. Ela ndo
tinha familia, ela ndo tinha uma casa, ela ndo tinha ninguém. Para sobreviver, a menininha
procurava restos de comida nos sacos de lixo que as pessoas jogavam naquele lugar.

Narradora: Mesmo passando por tantas dificuldades, aquela menina parecia ter um brilho
especial, pois nem mesmo a pobreza, nem mesmo a fome conseguiam tirar o sorriso do
seu rosto.

Essa cena inicial mostra o local de pobreza em que vive a personagem, um
lixdo. Essa condicdo se mostra igual ao que Vogler (2006) sugere para o0 mundo
comum calmo e tedioso, havendo assim o contraste com o mundo especial da jornada
quando a heroina partir para ela mais adiante. Aqui temos a apresentacao da
personagem, suas caracteristicas sociais e psicoldgicas, a situacdo em que ela se
encontrava.

Este modo de ver a questdo dos mundos comum e especial parece querer
indicar outro aspecto mencionado por Vogler (2006), a apresentacdo para o publico
do que a heroina busca, de forma a criar um vinculo que faga o espectador se importar
com o seu destino. Esse momento estabelece um vinculo entre a personagem e o
espectador. Reconhecemos, muitas vezes, que o herdi € como nés. Segundo Vogler
(2006), a personagem precisa ter “qualidades com as quais todos nés podemos nos
identificar e nas quais podemos nos reconhecer” (Vogler, 2006, p.53). A histéria acaba

nos levando a entrar na pele da personagem, ver o mundo com seus olhos.

34 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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Comecgamos a projetar na heroina uma parte de nossa consciéncia. Isso acontece
quando um vinculo de solidariedade entre personagem e publico é estabelecido.
Depois da apresentacao da protagonista e seu ‘mundo comum’, precisa-se de
um acontecimento para movimentar a histéria em movimento. Essa segunda etapa da
jornada é denominada de “O Chamado a Aventura”. Esse chamado normalmente é
representado por um problema, desafio ou aventura apresentado a heroina. A heroina

abandona o seu antigo “lar” e parte para a aventura (Figura 25).

Figura 25- Personagem partindo para a aventura

= @ VYoulube ™ Pesquisar =

A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA

Fonte: Roblox, 201935

Narradora: E a menina entdo saiu em busca daquela oportunidade. Ela andou, andou e
andou. Ela estava tdo esperangosa de que conseguiria aquele emprego que depois de
horas procurando aquele lugar finalmente conseguiu encontrar a casa da familia que estava
precisando de uma baba.

O terceiro momento da Jornada é denominado “Recusa do chamado”. A
heroina reflete sobre o chamado. E normal nesse momento surgirem davidas e
insegurancas pessoais. Ela fica no limiar da aventura, enfrentando o medo do
desconhecido. Esse momento pode gerar a empatia do espectador com o heréi que

supera a relutancia (Figura 26).

35 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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Figura 26- Enfrentando o0 medo

= @VYouluhe ™ =

A GAROTA POBRE QUE VIROU YOUTUBER E MUDOU DE VIDA

Fonte: Roblox, 201936

Menina: Nossa!!! Mas que casona linda! Vou bater na porta e me apresentar para a dona
da casa. Ai... mas essa minha roupa esta tao sujinha e rasgada... sera que a dona de casa
vai gostar de mim assim mesmo? [...]

O quarto passo € “Encontro com o mentor”. Nesta narrativa, essa forga € da

prépria consciéncia da personagem. Ela mesma se encoraja a continuar na jornada.

Menina: [...] Quer saber? N&o importa a minha aparéncia, importa o que eu tenho
dentro do meu coragao. Eu ndo vou sentir vergonha, eu ndo vou... ai Lucia, vai, bate
na porta Lucia [Musica].

7

O quinto passo & “A travessia do primeiro limiar”. A heroina entra
completamente no mundo especial de sua histéria. E nesse momento que a aventura
comeca. A heroina estd comprometida com sua jornada, e ndo ha como voltar. Ela
finalmente toma o rumo em direcdo a sua tarefa. Esse momento simboliza a passagem

do mundo comum para o mundo especial, deixando claro o contraste entre ambos.

Mulher: Qlé, bom dial ]
Menina: E... Oi... bom dia. E aqui que estao precisando de uma baba?

Mulher: E aqui sim. Estou precisando de uma baba para cuidar do meu filho. Venha, pode
entrar.

Menina: Com licenga [Musica]

Mulher: Vejamos... vocé tem experiéncia em cuidar de criangas?

Menina: Sim, eu tenho muita experiéncia. Eu fico com as crianc¢as lado do lixdo quando
0s pais elas vao trabalhar e se a senhora me contratar me der essa oportunidade eu
prometo que vou cuidar muito bem de seu filho.

36 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 20 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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No sexto passo temos “Provas, aliados e inimigos”. A heroina encontra aliados
e inimigos no mundo especial, e também passa por determinados testes e desafios
gue fazem parte de seu treinamento. Neste momento temos uma visao mais profunda
da personagem e sua capacidade de descobrir com quem pode contar e com quem
ndo pode. A identificacdo com o publico, nesse ponto, se torna bem maior. Também
podemos ter o desenvolvimento do carater da heroina mostrando como ela se

comporta diante dos obstaculos (Figura 27).

Mulher: E... vocé falou lixdo? Ah, mas tudo bem, deixa pra la. E... eu estou muito
apressada. Bom, eu gostei de vocé. Esta contratada. O meu filho esta 14 em cima no
segundo andar. Fique & vontade para ir conhecé-lo. E muito bonzinho. N&o vai dar muito
trabalho. Agora eu preciso ir trabalhar. Eu estou muito atrasada. Como € mesmo seu
nome?

Menina: O meu nome é Llcia.

Mulher: Muito prazer Lucia. O meu nome é Claudia. Entdo, até daqui a pouco.

Menina: Até logo, dona Claudia.

Figura 27- Encontro da personagem LUcia com sua aliada

= @ Youlube "

S am
B 5>
WETNT

= i it
.
——

Fonte: Roblox, 201937

Podemos considerar a mulher (Claudia) como sendo uma aliada de Lucia em
sua jornada. Logo depois, temos 0 menino como seu opositor. Percebemos como é
rapida a aceitacdo da menina as novas regras desse novo mundo em que ela esta
vivendo. Ela é uma principiante em contato com um novo lugar e vivendo novas

experiéncias (Figura 28).

37 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4>. Acesso em: 22 fev. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=gnY2W3e3ow4
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Figura 28- Encontro com o opositor

— BR
= D YouTube Pesquisar ]

> Pl ) 520/1309

Fonte: Roblox, 201938

Menina: Com licenga menininho. Posso entrar?

Menino: E ai quem vocé é? O que vocé esta fazendo aqui?

Menina: Oi, meu nome é Llcia e a sua mae me contratou para cuidar de voceé.

Menino: Ahram... entdo vocé é minha nova baba?

Menina: Sim. Vocé esta precisando de alguma coisa? Vocé quer que eu faca um lanche?
Vocé ta tdo magrinho...

Menino: Ai ai ai... eu ja falei pra minha mae que nédo preciso de ninguém para cuidar de
mim. Eu j& sei me virar sozinho, poxa. Agora saia daqui porque vocé esta atrapalhando
meu video.

O sétimo passo é chamado de “Aproximagao da caverna secreta”, momento
em gue temos uma pequena pausa em seu ritmo, deixando para a heroina finalizar

suas reflexdes e insegurancgas.

Menina: Video? Vocé ta gravando video?

Menino: Sim garota. Eu sou um youtuber de sucesso e agora por favor me dé licenca, eu
tenho muitos videos para gravar.

Menina: Nossa! Que legal! Vocé grava videos e vocé também tem um quarto muito lindo.
Todo vermelho.

Menino: T4, ta, depois eu te dou um autdgrafo. Agora por favor me dé licenca que eu
preciso trabalhar. Eu tenho dois videos para gravar ainda hoje no meu canal do yout