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RESUMO

Essa pesquisa objetiva responder questbes acerca da possibilidade de um processo
comunicacional nos jogos narrativos, aqui compreendidos como o0 conjunto composto por
RPG (Role Playing Games) e larp (live action role play). A intencdo, com isso, € interpretar
uma possivel relagdo entre o roleplay observado nesses jogos com as histdrias de vida dos
participantes. Para tanto, € composto por um uma revisao de literatura, que visa compreender
os trés elementos componentes do objeto estudado, aqui denominados imaginario, narrativo e
vincular. Alguns dos principais referenciais tedricos vistos nesse levantamento sdo Joseph
Campbell, Mircea Eliade, Carl Gustav Jung, Jorge Miklos, Malena Contrera e Vilém Flusser.
Complementa-se com a observacgdo participante de uma sessdo de jogo e com a conducdo de
entrevistas com o0s participantes do jogo a partir de metodologia proposta por Monica
Martinez. A partir desse percurso, considera que, a partir da interpretacdo da relagcdo vista
entre personagens e players no estudo empirico conduzido, 0s jogos narrativos constituem um
processo comunicacional, uma vez que a narrativa tecida nesse objeto concilia a imaginacao e

a socializacdo dos participantes.

Palavras-chave: Comunicacdo. Narrativas. Fenomenologia. Histérias de vida. Jogos

narrativos.



ABSTRACT

This research aims to answer questions about the possibility of a communication process in
storytelling games, here understood as the set consisting of RPG (Role Playing Games) and
larp (live action role play). The intention, therefore, is to interpret a possible relationship
between the roleplay observed in these games with the life stories of the participants. For this
purpose, it consists of a literature review, which aims to understand the three component
elements of the studied object, here called imaginary narrative and bind. Some of the main
theoretical references seen in this survey are Joseph Campbell, Mircea Eliade, Carl Gustav
Jung, Jorge Miklos, Malena Contrera and Vilém Flusser. Complemented by participant
observation of a gaming session and by interviews conducted with the participants of the
game, using the methodology proposed by Monica Martinez. From this route, it considers
that, from the interpretation of the relationship between characters and players viewed in the
conducted empirical study, storytelling games are a communication process, since the woven

narrative in that object conciliates the imagination and the socialization of the participants.

Keywords: Communication. Narratives. Fenomenology. Life stories. Storytelling games.
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1 INTRODUCAO

Os jogos narrativos tém fascinado diversas pessoas ao redor do mundo, sendo o autor
uma delas. Parte entretenimento, parte expressdo artistica, por diversas vezes atua como ponte
unindo grupos de jogadores que posteriormente se consolidam como grupos de amigos. Uma
parcela deste fascinio partiria da premissa de vivenciar provisoriamente uma personagem
difente de si mesmo. Ao estudar esses jogos, a proposta é interpretar o roleplay como um
processo comunicacional, de modo que esse fendmeno possa ser expandido para outros
ambitos, uma vez que a vida em sociedade depende da habilidade dos individuos
constantemente agirem de acordo com o que lhes é esperado, ou seja, desempenharem papéis.
Da mesma maneira que, ao agir de acordo com um papel social, o individuo ndo deixa de ser

ele mesmo, ao jogar um jogo narrativo, até que ponto sua personagem nao é vocé mesmo?

Destarte, a primeira questdo a ser abordada na presente pesquisa é escolha do termo
jogo narrativo (do inglés storytelling game). No decorrer desse estudo, sempre que o0 termo
for utilizado, refere-se tanto ao RPG (sigla de Role-Playing Game') quanto ao larp (acrénimo
para live action role-play®). Embora sejam melhor conceituados no decorrer do segundo
capitulo, justifica-se a opcao por um termo gque abarque ambos jogos por tanto o RPG quanto
o larp, embora apresentem diferencas substanciais entre si, relacionarem-se com o roleplay,

discussao central aqui proposta.

Em ambos, a ideia central é a construcdo coletiva de uma narrativa através da
participacdo dos players® de maneira improvisada, criativa e espontanea. Nos RPG,
habitualmente, um grupo” de pessoas se retine em volta de uma mesa para, oralmente, narrar
uma historia, desenvolvida a partir de uma proposta inicial. Nos larp, em contrapartida, a
narrativa se constroi a partir da dramatizacdo de personagens por parte do grupo participante.
Vocés sdo um grupo de investigadores da Interpol que precisam desmantelar um cartel. O

que fardo? Esse poderia ser o exemplo de uma proposta tanto de uma sessédo de RPG quanto

! Embora a traducdo mais utilizada comercialmente seja a de Jogo de Interpretacdo de Personagens, a escolha
por Jogo de Desempenho de Papéis foi adotada, por motivos que serdo citados no decorrer dessa pesquisa.

2 Desempenho de papéis ao vivo, em tradugdo do autor. No Brasil, também séo conhecidos por live-action, ou
ainda live.

® Opta-se pelo termo em inglés por abarcar uma gama maior de significados que o termo jogador, como sera
discutido no decorrer da pesquisa.

* Embora a quantidade de participantes possa variar enormemente (de 2 até algumas centenas, em alguns casos),
um grupo de jogo é habitualmente composto por cerca de 5 pessoas.



11

de uma aplicacdo de larp. Contudo, as préprias limitacOes e caracteristicas de cada um dos
jogos (narrativa oral e narrativa dramatica) faz com que o desenvolvimento de cada um seja
distinto. RPG tendem (mas ndo se resumem) a tramas mais voltadas a acéo, enquanto larps
costumam (embora também ndo se restrinjam) desenvolver tramas mais centradas em
didlogos. Isso porque, nos RPG, existe a liberdade de, oralmente, narrar quaisquer situagdes,
como batalhas ou perseguicBes. Nos larp, por outro lado, a representacéo feita pelos proprios
participantes inibe acdes fisicamente mais intensas. Em ambos, mais do que a nocdo de
ganhar ou perder, a finalidade é participar da construcdo coletiva de uma narrativa e vivenciar
a experiéncia de uma personagem. Observa-se ainda que 0s jogos narrativos, embora pouco
estudados ou vistos até com olhares de ineditismo, poderiam ser estudados como formas de
narrativas grupais, um tipo de “ritual humano que remonta as mais antigas eras” (DURAZZO;

BADIA, 2009, p. 142).

Player ha cerca de duas décadas, a inquietagdo da qual essa pesquisa resulta é a de
que, observando e participando de jogos, algumas caracteristicas dos players se replicariam
em suas personagens, independentemente do jogo. A partir disso, passou a pesquisar
informalmente sobre o tema, por vezes compreendido como uma midia, ou ainda uma
expressdo artistica autbnoma®. Para tanto, a procura por um Programa de Pés-Graduagéo em
Comunicacdo e Cultura, cuja area de concentracdo € Midias, foi uma op¢do tomada para
desenvolver essa pesquisa. Nota-se que, embora os trabalhos académicos envolvendo 0s jogos
narrativos® ja ndo se encontrem em fase de pioneirismo no Brasil (OLIVEIRA, 2012), no
campo da Comunicacdo o numero de estudos ainda é reduzido, deixando espago para
pesquisas abordando esse tema. Afirma-se ainda que, no Brasil, os estudos existentes sao
majoritariamente voltados a area da Educacdo, validando suas funcGes pedagogicas. Esse
dado mostraria que o0 jogo estudado sublimou o aspecto de simples passatempo para tornar-se
uma ferramenta aplicavel em outros ambitos. Um possivel exemplo para essa afirmacao seria
gue, no atual contexto contemporaneo, com predominancia de entretenimento digital,
sobretudo no aspecto ludico, busca-se cada vez mais uma convergéncia entre a narrativa e a

interacdo (RANHEL, 2009), aqui entendida como papel atuante do usuario. Nesse ambito, os

> Por expressdo artistica autobnoma, esse trabalho pretende expor uma relagdo de n&o-dependéncia, por vezes
vistas em estudos e, sobretudo, em explica¢fes cotidianas abordando o tema. Por tanto, em toda a pesquisa,
houve uma preocupagdo em evitar expressdes tais quais “é como um teatro, mas sem platéia” ou “¢ como um
videogame, mas sem console”, na intengdo de manter um comprometimento maior com relagdo ao objeto de
estudo.

¢ Com grande predominancia de estudos envolvendo RPG e uma timida producéo envolvendo larps (geralmente
representados como um tipo de RPG).
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jogos narrativos poderiam conter possiveis respostas para inquietacdes académicas acerca

desse aspecto, uma vez que eles “tém sido hd muito a midia mais eficiente para narrativas

interativas” (TEMTE, 2013, p. 50, tradugdo livre do autor).

Sendo vinculado & uma linha de pesquisa denominada Analise de Processos e Produtos
Miditicos, esse estudo parte da andlise das caracteristicas de um produto midiatico (o jogo
narrativo) para entdo se concentrar naquilo que se propde compreender COmo um pProcesso
midiatico (o roleplay). Desse modo, essa pesquisa visa interpretar se, dentro dos jogos
narrativos, existe um processo comunicacional no roleplay, a partir das historias de vida dos
players, norteada pela nocéo de que os players se comunicariam por meio do roleplay durante

0 jogo narrativo.

Para tanto, o segundo capitulo (Repertorio Teorico) discute o conjunto de elementos
que compdem um jogo narrativo. Os referenciais tedricos que orientam a discussao partem
das perspectivas dos pesquisadores e docentes do Programa de Po6s-Graduagdo em
Comunicacdo e Cultura da Universidade de Sorocaba, sobretudo por meio das lideres do
Grupo de Pesquisas em Narrativas Midiaticas (NAMI®), também da Universidade de
Sorocaba, Monica Martinez e Miriam Cristina Carlos Silva. Somam-se a esses olhares 0s
apontamentos de outros estudiosos da Comunicacao, principalmente na perspectiva do Centro
Interdisciplinar de Semidtica da Cultura e da Midia (Cisc), por meio de pesquisadores como
Norval Baitello Junior, Malena Segura Contrera e Jorge Miklos. Outro grupo de autores
basais para esse estudo sdo os pensadores ligados ao que pode ser designado como Circulo de
Eranos (FERREIRA, SILVEIRA, 2015), tais como Carl Gustav Jung, Joseph Campbell e
Mircea Eliade. Dentre os tedricos que se dedicam ao objeto estudado, destacam-se 0s
relacionados a pesquisa de larp, sobretudo Sarah Lynne Bowman, Markus Montola, Mike

Pohjola, Petter Backman e Lauri Lukka.

O terceiro capitulo (Estrutura Metodologica) aborda a metodologia adotada para
coletar os dados pertinentes para responder a pergunta que norteia essa pesquisa. A base para
tal estudo é originaria da proposta para uso da fenomenologia como método na Comunicagao
(MARTINEZ; SILVA, 2014), utilizando-se para tanto de duas diferentes técnicas: a

observacao participante de sessdes de jogo e a posterior entrevista de cada um dos envolvidos

" Embora discuta-se, no decorrer dessa pesquisa, a terminologia participativa, no lugar de interativa, entende-se o
uso do termo utilizado pelo mididlogo dinamarqués Bjgrn Flindt Temte como correlato nesse caso.

8 Grupo de Pesquisa em Narrativas Midiaticas. Disponivel em: <http://dgp.cnpqg.br/dgp/espelhogrupo/
4738713050049243>. Acesso em: 28 abr. 2016.
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no jogo, através do uso das historias de vida. Para as histdrias de vida, optou-se pelo uso da
estrutura narrativa mitica vista na Jornada do Heréi (CAMPBELL, 2004) na elaboracdo do
roteiro da entrevista conduzida (MARTINEZ, 2008). Campbell (2004) aponta ao conjunto
entre mito e rito a funcdo de conceder imagens iniciatorias a nossa psique, de modo que a
escolha por tal estrutura deve-se ao fato que os proprios jogos (ritos) narrativos (mitos)

poderiam ser vistos a partir da Jornada do Heréi, uma vez que os players:

[...] comecam no mundo ordinario, ouvem o chamado da aventura quando ficam
sabendo sobre o0 jogo, encontram um mentor quando discutem sua participacdo com
0 organizador e cruzam o primeiro limiar para um mundo especial quando o jogo
comega. No final, eles retornam ao mundo ordindrio, talvez transformados por suas
experiéncias (HOOK, 2010, p. 34, traducéo livre do autor).

O quarto capitulo® expde possiveis interpretacdes da relacdo entre o roleplay e as
historias de vida dos players, como sugere seu titulo. Trata-se do ponto focal do estudo, uma
vez que interpreta as relagdes entre a narrativa produzida a partir da observacdo de uma sessdo
de jogo e as entrevistas dadas pelos participantes.

O capitulo Considerac6es finaliza a dissertagdo, ao realizar um debrief'

da pesquisa.
Nesse ambito, discute a relacéo entre o referencial tedrico pesquisado e 0s achados empiricos,
sempre evidenciando que se trata de uma possibilidade dentre a miriade de interpretacdes
possiveis. Além disso, expde outros questionamentos levantados no decorrer da pesquisa,

material que suscita futuros estudos relacionadas ao tema.

Dessa forma, ao tratar a presente pesquisa como um meta-jogo, de maneira sintética, o
segundo capitulo conceitua o jogo, o terceiro capitulo explica o jogo, o quarto capitulo joga o

jogo, e o quinto capitulo discute o jogo.

% Recomenda-se a leitura dos Apéndices B e C antes desse capitulo.

9 Debrief, traduzido como interrogatério, & uma pratica comum em larps. Consiste numa conversa aps o
término do jogo onde se dialoga sobre a experiéncia de cada um dos participantes.
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2 REPERTORIO TEORICO

Com a intencdo de compreender, mais do que definir, o objeto do presente estudo, este
capitulo pretende circundar os jogos narrativos aqui pesquisados, evidenciando suas
caracteristicas, particularidades e limitagdes, com a preocupacdo de fugir das definicbes
comercialmente utilizadas em prol de uma interpretacio mais ampla de cada um dos
elementos do meio estudado, assim como a trajetoria histérica dessa modalidade lGdica.
Seguramente, tal levantamento ndo pretende esgotar o tema: a proposta aqui € tracar um
panorama das origens desses jogos, assim como aqueles jogos que sdo correlatos ou
influenciados pelo objeto. O objetivo dessa abordagem seria buscar bases tedricas para propor
a existéncia de um processo comunicacional presente tanto nos RPG quanto nos larp. A
etimologia de processo comunicacional remete ao latim procedere, ir a frente, no sentido de
avancar e a0 communicatio, tornar comum, com o sentido de compartilhar algo. Ao propor o
processo comunicacional nos jogos narrativos, objetiva-se interpretar 0os movimentos que

constituiriam um possivel compartilhamento de algo entre os participantes destes jogos.

Parte-se do pressuposto que toda e qualquer atividade que envolva um aspecto ladico e
uma caracteristica de narracdo possa ser chamada de jogo narrativo, das brincadeiras infantis
aos mais sofisticados jogos empresariais. Apesar deste amplo escopo, busca-se nessa pesquisa
focar em jogos nos quais ocorre o roleplay. O psic6logo romeno Jacob Levy Moreno (1899-
1974), desenvolvedor do psicodrama, explicita que a raiz do Role-play é teatral, uma vez que
o termo role é originario dos rolos (do latim rotula) em que os atores recebiam o texto de suas
personagens (MORENO, 1978). Igualmente em portugués, a traducdo de role para papel
compartilha a origem. Das possiveis traduces do termo role-play para o idioma lus6fono,
dada & abrangéncia da palavra play™, adota-se o termo desempenho de papéis, a partir da

proposi¢édo do psicodramatista romeno, ao definir que:

A percepcao do papel é cognitiva e prevé as respostas iminentes. A representacdo do
papel é uma aptidao de performance. Um alto grau de percepgdo do papel pode estar
acompanhado de escassa aptiddo para a sua representacdo e vice-versa. O
desempenho de papéis (role playing) é uma fun¢do tanto da percepgdo como da
representacdo de papéis. (MORENO, 1978, p. 29).

No decorrer desta pesquisa, portanto, assume-se a tradugdo de roleplay como essa

composicdo entre um processo interno (percepcdo do papel) com um processo externo

1 Jogar, disputar, brincar, divertir-se, executar, representar, interpretar e desempenhar sio alguns dos verbos
abarcados pelo verbo to play. Nesse estudo, sempre que o termo jogo (ou jogador) for utilizado em portugués,
deve-se observar essa no¢do ampliada evocada pelo verbo to play.
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(representacdo do papel) por parte do individuo. O papel, por sua vez, seria “a forma de
funcionamento que o individuo assume no momento especifico em que reage a uma situacéo
especifica, na qual outras pessoas ou objetos estao envolvidos” (MORENO, 1978, p. 27), cujo
carater ¢ interdisciplinar. Isso porque “atravessa as ciéncias do homem, a fisiologia, a
psicologia, a sociologia, a antropologia, unindo-as num novo plano” (MORENO, 1978, p.
27), e por consequéncia pode ser dividido em trés categorias, os “papéis sociais, expressando
a dimensdo social; papéis psicossomaticos, que expressam a dimensao fisioldgica; e papéis
psicodramaticos, que constituem a expressdo da dimensdo psicologica do eu” (MORENO,
1978, p. 28).

Sobre o termo representacdo, o ator-pesquisador Renato Ferracini (2010) elucida que
na representacdo, o texto dramatico situa-se entre o ator e o espectador, indicando que o ator é
0 elemento que conduz o processo. Em oposicdo, existe a interpretacdo, onde o texto
dramético € o primeiro elemento da cadeia, colocando o ator como seu intermediério até
terminar o processo no espectador. Embora a tradu¢do comercialmente utilizada em livros de
RPG publicados no Brasil para o roleplay seja interpretacdo, a auséncia de um texto
dramético conduzindo o ator (aqui também entendido como jogador) impede que esse
processo ocorra, conforme literatura indicando o processo de roleplay dos RPG como
representacdo (SARTURI, 2012). Evidencia-se, portanto, a importancia para a presente
pesquisa de destacar o processo interno do roleplay, um dos motivos pelo qual se adotou a
terminologia moreniana, sendo o segundo dos motivos a importancia dada ao autor para a
espontaneidade (MORENO, 1978), no ambito de que um ato espontaneo teria potencial para
evidenciar uma expressdo psicologicamente relevante, imediatamente identificada com o

improviso existente nos jogos narrativos.

Embora possam ter suas origens tracadas até brincadeiras infantis indataveis, ou ainda
a praticas primievas de nossos ancestrais, 0s jogos narrativos aqui estudados surgiram de
maneira comercial na década de 1970, nos EUA, com o langamento do jogo Dungeons &
Dragons, mais popularmente conhecido como D&D. Enraizado em jogos de tabuleiro
denominados wargames™?(FINE, 2002), o jogo possui inspiracéo relevante na obra do escritor
sul-africano John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973), retratando um ambiente pautado pela

12 iteralmente, jogos de guerra. Categoria de jogos de tabuleiro que procura simular situacdes de batalha, cuja
origem pode ser tragada até o Kriegsspiel (Jogo de guerra, em alemé&o), um sistema de simulagdo utilizado para o
treinamento de oficiais militares, desenvolvido pelo exército prussiano em 1812 e incorporado em seguida pelo
exército alemao. No inicio do século XX, desenvolveram-se versdes voltadas a civis que foram comercializadas,
ganhando popularidade.
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fantasia medieval, cravejado por criaturas mitologicas. E esse o primeiro jogo que recebe o
rotulo de RPG, cuja principal diferenca em relacdo aos jogos de tabuleiro (embora em seus
primordios também dependente do uso de tabuleiros e miniaturas) é a pratica de descricéo,
tanto dos cenarios e eventos do jogo quanto das acbGes das personagens, por parte dos
jogadores, de maneira espontanea e improvisada. Nos anos seguintes, outros jogos com
proposta parecida foram lancados, e essa hegemonia da tematica durou até que, “no inicio da
década de 80, comegcam a se multiplicar os novos cenarios de RPG além de fantasia medieval,

como 0s de super-herdis das historias em quadrinhos, ficcdo cientifica, terror ¢ comédia”
(SCHMIT, 2008, p. 32).

Embora os cenarios de RPG tenham recebido um aumento na diversidade nessa época,
a estrutura permanecia quase inalterada: grande parte dos jogos desse periodo continua a se
relacionar com autores de literatura de ficgdo. Na década de 1980, tornam-se famosos também
0os RPG de horror, com inspiragdo de autores como o estadunidense Howard Phillips
Lovecraft (1890-1937) e os RPG de ficcdo cientifica, sobretudo os relacionados a literatura de
temética dita como cyberpunk™, que tem como um de Seus maiores expoentes 0 escritor
estadunidense William Gibson. E nessa época que surgem também as primeiras pesquisas
envolvendo o tema, com o pioneirismo em 1983 por meio do estudo etnografico denominado
Shared fantasy: Role Playing Games as social worlds (Fantasia compartilhada: RPG como
mundos sociais, em traducdo livre do autor), de autoria do socidlogo estadunidense Gary
Allan Fine (2002).

Da década de 1990 em diante, periodo que marca as primeiras publicacGes de RPG no
Brasil (VASQUES, 2008), a pluralizacdo dos RPG passou a ampliar-se. A busca de tematicas
deixou de ter ligacdo com a literatura, permitindo que outras propostas pudessem ser
exploradas. Um dos resultados desse processo foi a popularizacdo de outro braco dos jogos
narrativos, o larp, descrito como ‘“uma experiéncia imersiva, uma vivéncia € um jogo
relacional” (FALCAO, 2013, p. 17). Sua origem, que numa versdo mais primitiva poderia ser
relacionada a préaticas como as Saturnalias’® romanas (MORTON, 2007), remonta aos

experimentos de jogadores de RPG, ja na década de 1970, que buscavam outra maneira de

13 Cyberpunk seria a juncdo de cibernética e punk, definida pela oposicdo High Tech - Low Life, relacionado a
obras de ficcdo sobre futuros distdpicos onde infere-se uma alta tecnologia aliada a uma baixa qualidade de vida.
Disponivel em: <www.cyberpunked.org/cyberpunk/>. Acesso em: 14 jun. 2016.

4 A Saturnélia era um festival anual romano dedicado ao deus Saturno, marcando o solsticio de inverno. Durante
o festival, uma pratica recorrente era a de desempenhar papéis sociais diferentes dos habituais. Para maior
aprofundamento em festas com as mesmas caracteristicas, recomenda-se a leitura do conceito de carnavalizacao
(BAKHTIN, 1993), objeto de estudo do filésofo russo Mikhail Bakhtin (1895-1975).
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explorar o roleplay de suas personagens, maneira na qual “os jogadores ndo ficam sentados
descrevendo o que seus personagens estdo fazendo; eles fazem as agdes caminhando,
conversando ou abrindo uma carta, por exemplo” (MIRANDA, 2005, p. 37). As reencenacgdes
histricas'® também foram uma grande influéncia para os larps em sua aurora, o que auxiliou
a formatar seus temas. Conforme aponta o pesquisador de larps Luiz Falcdo, “ao que tudo
indica, o larp chegou no Brasil de carona com o jogo de RPG Vampiro: a Mascara, na
primeira metade dos anos 1990” (FALCAO, 2014, p. 163). A falta de precisdo na data que
marca a chegada dos larps ao Brasil se justificaria pela impossibilidade de saber quando os
jogadores comecaram a se dedicar a dramatizacdo, em contraponto a oralidade do RPG.
Contudo, a presenca de grupos de larp em meados dos anos 1990 sugere a data apontada por

Falcdo como plausivel.

Sobretudo nos paises nérdicos'®, o desenvolvimento do larp foi difuso. Ao passo que
0s RPG adotavam tematicas relacionadas majoritariamente a ficcdo e a fantasia, nesses paises
a busca do reconhecimento do larp como expressdo artistica com linguagem autbnoma

norteou os larp designers (desenvolvedores de larp) no final da década de 1990.

Em 1999 os noruegueses Eirik Fatland e Lars Wingard criaram o manifesto Dogma
99, que buscava, entre outras coisas, 0 reconhecimento do larp como arte, como midia (em
oposicdo a visao vigente, que era de género), a dissociacdo dos RPG (até entdo considerado
apenas uma variante deste) e uma postura contraria ao mecanicismo entdo predominante nos
RPG que expandiam-se para o larp (FATLAND; WINGARD, 2003). Eles se inspiraram no
manifesto Dogma 95, escrito na Dinamarca pelos cineastas Lars von Trier e Thomas

Vinterberg, que visava a criacdo de um cinema mais realista e menos comercial.

A definicdo usada por Fatland e Wingérd no manifesto, ao apontar que “um larp é um
encontro entre pessoas que, por meio de seus papéis, relacionam-se umas com as outras num
mundo ficcional” (FATLAND; WINGARD, 2003, p. 23, traducéo livre do autor), evidencia a

abrangéncia pretendida e o desprendimento da tematica predominante no mercado da época.

1> Conhecida em inglés como reenacting, a reencenacéo histérica é uma performance que visa recriar um periodo
ou evento histérico.

16 pajses nordicos é o nome habitualmente dado ao conjunto formado por Dinamarca, Suécia, Finlandia e
Noruega entre os praticantes de larp, dada a afinidade da produgéo e das proposi¢des caracteristicas desses paises
no que diz respeito ao larp. No decorrer dessa pesquisa, sempre que for usado o termo nérdico, a referéncia é a
esses quatro paises.

7 Disponivel em: <http://pov.imv.au.dk/Issue_10/section_1/artc1A.html#il>. Acesso em: 10 dez. 2015.
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No mesmo ano, o autor e game designer finlandés Mike Pohjola desenvolveu o
manifesto da Escola de Turku, que visava a imersao como caracteristica essencial do roleplay,
onde define “desempenho de papéis como imersao em uma consciéncia externa (a
personagem) ¢ interagdo com seu entorno” (POHJOLA, 2003, p. 34, traducéo livre do autor).
Pohjola, por sua vez, ndo dissocia os larps dos RPG™®, apontando-os como dois dos infinitos
caminhos possiveis para desempenhar um papel (POHJOLA, 2003).

Nessa epoca, em grande parte por conta do ativismo nérdico do reconhecimento do
larp como midia/expressdo artistica, ocorreu um aumento nos estudos relacionados aos jogos
narrativos. O Brasil ndo s6 passou da fase de pioneirismo nos estudos relativos ao aspecto (e
ao uso) educacional desses jogos (SCHMIT, 2008) mas, como aponta a sociologa
estadunidense Whitney Beltran, tornou-se referéncia internacional sobre o tema (BELTRAN,
2012).

A partir do final da década de 1990 e principalmente nos anos 2000, o nimero de
eventos ao redor do mundo relacionando RPG e/ou larp com estudos académicos cresceu. Em
1997, surge a Knutepunkt'®, conferéncia itinerante entre Noruega, Suécia (onde recebe o nome
de Knutpunkt), Dinamarca (Knudepunkt) e Finlandia (Solmukohta), cujo enfoque é o
reconhecimento do desempenho de papéis como forma de arte. As incompatibilidades
linguisticas entre os paises levaram a adoc¢do do inglés como idioma padrdo da conferéncia,
fator que possibilitou a difusdo da producdo académica decorrente do evento. No Brasil, como
reflexo da énfase em estudos educacionais, ocorreram, entre 2002 e 2006, os quatro
Simpdsios de RPG e Educacdo, sediados em Sdo Paulo. Nos Estados Unidos, a Wyrd Con
Interactive Theatre Convention®®, ou simplesmente Wyrd Con, foca na demonstracdo de
experiéncias educacionais envolvendo o larp desde 2010. Ressalva-se que existe um grande
numero de outras convencdes, mas estas sdo algumas das que se destacam por seu enfoque ser
0 da producédo académica, ao passo que a grande maioria dos eventos envolvendo RPG e larp

é para a pratica do jogo.

E justo, contudo, mencionar o conjunto de jogos que receberam influéncia dos jogos

narrativos ao longo dos anos. Na década de 1980, popularizam-se os livros-jogo (no Brasil

18 Varios autores, incluindo Pohjola, passaram a se referir ao RPG como tRPG (tabletop Role-Playing Game),
inclusive no Brasil, onde utiliza-se a expressdo RPG de mesa.

19 palavra norueguesa cuja tradugdo &, aproximadamente, ponto de encontro. Nos demais idiomas, a tradugéo
prevalesce.

20 Evidencia-se aqui 0 uso da expressdo Teatro Interativo para abarcar os jogos narrativos nos EUA, diferente da
postura nordica do reconhecimento do larp como linguagem artistica autbnoma.
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também conhecidos por aventuras-solo). Tratam-se de obras literarias com opg¢des que devem
ser tomadas pelo jogador ao final de cada paragrafo, levando o leitor a um novo paragrafo de
acordo com o numero da opcdo escolhida. “Ha diversos caminhos e finais que o jogador pode
percorrer e encontrar, transformando assim o livro em uma espécie de caleidoscopio de
historias, o qual o leitor tem a cada vez a possibilidade de uma nova histéria” (SCHMIT,
2008, p. 53). Os livros-jogo certamente ndo surgiram por consequéncia dos jogos narrativos,
como pode-se observar em obras como O jogo da amarelinha (CORTAZAR, 1987), do
escritor argentino Julio Cortazar (1914-1984), langada em 1963 e Se um viajante numa noite
de inverno (CALVINO, 1999), do escritor italiano Italo Calvino (1923-1985), lancada em
1979. Porém, mesmo que obras como a de Calvino clamem por uma postura ativa do leitor,
de modo similar a um livro-jogo (GOBIRA, 2014), a popularizacdo de livros com essa
estrutura surge paralela a popularizagdo dos RPG, sendo por muitas vezes publicados pelas

mesmas editoras.

Além dos livros-jogo, os jogos denominados play by (jogar por) tornaram-se populares
entre os jogadores de RPG de mesa, com o intuito de sobrepujar barreiras de distancia e
tempo. Os play by alteraram suas plataformas acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico
vigente, de maneira que tivemos jogos por correspondéncia (play by mail), por correio
eletronico (play by e-mail), por salas de bate-papo virtual (play by chat), por sitios virtuais
(play by forum), por softwares de mensagens instantaneas e por softwares desenvolvidos para
essa finalidade (chamados de mesas virtuais). A base comum de todos é a mesma: um jogador
descreve as agdes de sua personagem (nas primeiras plataformas, por meio da escrita, mas
atualmente € possivel utilizar-se de plataformas que permitem o uso da fala), envia o conteido
para o(s) outro(s) jogador(es) participante(s), que entdo responde(m) e prossegue(m) com o

processo.

Da interface entre reencenacfes historicas e larps, iniciam-se as batalhas campais,
atividade que envolve o uso de boffers, ou armas de espuma, em simulagdes de combate com
ambientacdo majoritariamente medieval. O marco do inicio dessa préatica é o surgimento em

1977 do grupo Dagorhir (ainda em atividade), nos Estados Unidos.

No inicio dos anos 1990, surgem também os card-games®, jogos que contam com

elementos tanto de jogos de baralho como de jogos de estratégia (MIRANDA, 2005). Dos

2! Jogos de cartas, em traducéo livre, termo utilizado para diferenciar dos jogos de baralho tradicionais, devido
ao uso de cartas especificas.
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pontos de contato com RPG, pode-se evidenciar a tematica e a origem comum remetendo aos

wargames.

As escape rooms® (salas de fuga) surgem nos anos 2000, a partir da proposta de que
o0s jogadores devem realizar uma série de tarefas pré-determinadas (ainda que desconhecidas
pelos participantes) no intuito de escapar de uma sala previamente preparada dentro de um
tempo definido. A justificativa para essa fuga ficional é oriunda de uma narrativa que tem
intuito de imergir os jogadores na experiéncia. Embora contenha muitos elementos dos larps,
as escape rooms foram principalmente influenciadas por um género de jogos eletrénicos de

nome similar, os escape the room games (jogos de fugir da sala).

Outro conjunto de jogos derivado dos RPG de mesa sdo os eRPG (eletronic
RolePlaying Games), jogos onde um U(nico jogador controla uma personagem (ou
ocasionalmente um grupo de personagens), tomando decisdes e (na grande maioria dos jogos)
evoluindo sua personagem no decorrer de uma narrativa, popularizados nas décadas de 1980 e
1990. A partir dos anos 2000, por decorréncia da popularizagdo da internet, assim como
desenvolvimento de conexfes mais robustas no quesito velocidade, um segundo grupo de
jogos digitais relacionados aos RPG se desenvolveu: os MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role Playing Games), plataformas de jogos similares aos eRPG, porém onde a existe

interacdo online entre milhares de jogadores.

A influéncia do jogo também transbordou para outras midias, como adaptacGes dos
cenarios (por vezes chamados também de ambientacdes) de jogos para a literatura
(CHARRETTE, 1995), para o cinema (MUTANT, 2008), para séries animadas
(DUNGEONS?, 2006) e para séries de televisdo (KINDRED, 2001).

Buscou-se evidenciar por meio desse levantamento histdrico os pontos de contato, seja
por origens comuns, seja por similaridades entre os jogos narrativos, objeto desse estudo, das
demais modalidades ludicas frequentemente confundidas. A partir desse resultado, procura-se
compreender os fatores que diferenciam o objeto deste estudo dos demais jogos, com o intuito
de buscar uma interpretacdo que permita abarcar suas nuances. I1sso porque alguns dos mais
relevantes pesquisadores sobre o objeto (VASQUES, 2005; SERBENA, 2006; MIRANDA,

22 Também conhecidos por escape games (jogos de fuga).

2 A série animada citada teve o titulo traduzido no Brasil para Caverna do Drag#o. Apesar da grande maioria do
publico desconhecer a relagdo entre a série e 0 RPG, a série teve popularidade relevante no pais, chegando a ser
homenageada no desfile da escola de Samba paulistana Dragdes da Real no Carnaval de 2013. Disponivel em:
<www.escoladesambadragoes.com.br>. Acesso em: 19 jun. 2016.
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2008; SCHMIT, 2008; SARTURI, 2012) deixam a prépria definicdo do jogo em segundo
plano, ao dar-se énfase maior ao tema do estudo do que ao objeto. Com isso, alguns conceitos
podem ficar vagos ou nublados, como a pratica comum observada de atrelar o conceito de
Jogos narrativos com as ferramentas que porventura possam ser utilizadas por eles, tais como
poliedros, planilhas de anotacdo de personagens e presenca de jogadores com posi¢do de
arbitragem. Todas essas caracteristicas podem ser observadas em alguns (ou até mesmo na
maioria) dos jogos, mas ndo necessariamente servem para categorizar um jogo narrativo como
tal. Evidencia-se, contudo, que ndo existe qualquer critica quanto & postura apontada dos
pesquisadores referenciados pois, como aponta o luddlogo finlandés Frans Mayra, “o
entendimento qualitativo do role-playing, como ele é experimentado, porque € praticado de
certas maneiras e quais sdo seus potenciais, exigem tamanha especializacdo que s6 podem ser
encontrados sendo o proprio pesquisador um role-player ou larper” (MAYRA, 2004, p. IX,
traducdo livre do autor). Dessa maneira, para Mayra (2008), o proprio ato de jogar € um
método nas pesquisas envolvendo jogos, dada a aridez de transpor as experiéncias do jogar

para fora do ambiente ludico.

2.1 O processo comunicacional

No decorrer desse capitulo®®, serd fundamentado que, de maneira sintética, o jogo
narrativo seria um evento voluntario, presencial, participativo e imediato, formatado por
regras proprias que, assim como seus elementos, seriam mutaveis, 0 que as relacionaria ao
improviso e a brincadeira. Seu rito consistiria na representacdo da realidade cotidiana, por
meio do destacamento de certos conteudos psiquicos do sujeito para um objeto, aqui
denominado personagem, construido a partir de imagens primordiais da psique humana,
mimetizados em camadas de interpretacdo poética. Ao mesmo tempo, consistiria na
instituicdo de uma realidade imaginaria de carater mitico. Para que pudesse se relacionar com
essa realidade imaginada, o jogador se vincularia com a personagem, ao moldar uma mascara
psiquica entre ambos. Uma vez que essa realidade imaginada fosse assumida pelo jogador
como Unica possibilidade de realidade durante o periodo de jogo, abriria-se a possibilidade de

rebaixar temporariamente sua prépria consciéncia, por meio de o representante assumir-se

24 Evidencia-se aqui a preocupacdo na fruicdo da leitura. Os diversos conceitos abordados no decorrer desse
paragrafo serdo devidamente referenciados no final do capitulo, quando o mesmo trecho sera repetido, contendo
as devidas citacoes. Nesse momento, contudo, a intencédo foi apresentar de maneira sucinta o que sera abordado
no decorrer do capitulo.
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como o representado, numa vivéncia temporaria, porém concreta, dessa realidade. Devido ao
vinculo psicologico criado, essa experiéncia poderia transbordar para a vida cotidiana do

participante, possibilitando assim aconselhar, afetar, ou transformar sua personalidade.

Uma vez sintetizados seus elementos, procura-se evidenciar a possibilidade tedrica de
um processo comunicacional nos jogos narrativos. Um possivel olhar, e consequente
arcabouco teorico, seria proporcionado pelas Ciéncias da Religido. Conforme aponta Jorge
Miklos, “a palavra religare é formada pelo prefixo re (outra vez, de novo) e o verbo ligare
(ligar, unir, vincular). O religare, nesse sentido, é a forma primeira de vinculo, concebida ndo
s6 como vinculo entre os homens e seus deuses, mas especialmente entre os proprios homens”
(MIKLOS, 2012, p. 18). Embora para a pesquisa de Miklos os termos religare e religido
sejam trabalhados de maneira distinta, o proprio pesquisador aponta que “eles possam
caminhar juntos” (MIKLOS, 2012, p. 18). Assim, entende-se “a religido como a arte de
edificagdo de vinculos” (MIKLOS, 2012, p. 148). Observa-se ainda que, para Miklos,

“comunicac¢ao ndo ¢ transmissao de informagdo: ¢ vinculo” (MIKLOS, 2012, p. 150).

Ainda no ambito das Ciéncias da Religido, o cientista religioso romeno Mircea Eliade
(1907-1986) aponta o sagrado como “uma realidade inteiramente diferente das realidades
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‘naturais’” (ELIADE, 1992, p. 16), ou seja, diferente das realidades que o ser humano
“participa em sua existéncia cotidiana” (ELIADE, 1992, p. 28). Essa realidade sagrada se

manifesta no que o autor chama de hierofanias. Eliade alerta que:

Nunca serd demais insistir no paradoxo que constitui toda hierofania, até a mais
elementar. Manifestando o sagrado, um objeto qualquer torna-se outra coisa e,
contudo, continua a ser ele mesmo, porque continua a participar do meio césmico
envolvente. Uma pedra sagrada nem por isso € menos uma pedra; aparentemente
(para sermos mais exatos, de um ponto de vista profano) nada a distingue de todas as
demais pedras. Para aqueles a cujos olhos uma pedra se revela sagrada, sua realidade
imediatamente transmuda-se numa realidade sobrenatural. Em outras palavras, para
aqueles que tém uma experiéncia religiosa, toda a Natureza é suscetivel de revelar-se
como sacralidade cdsmica (ELIADE, 1992, p. 18).

Observa-se que para Eliade (1992), é do sagrado que provém a Ordem, o Cosmos,
enquanto o profano é territorio do Caos. O mundo natural, profano, € amorfo, pois a nocao de
orientacdo, de forma e de sentido provém de um ponto especifico, Unico, dado por meio de
uma hierofania. Desse modo, “nao se pode viver sem uma ‘abertura’ para o transcendente; em
outras palavras, ndao se pode viver no ‘Caos’. Uma vez perdido o contato com o transcendente,

a existéncia no mundo ja ndo € possivel” (ELIADE, 1992, p. 36).

Por depender da criatividade e da espontaneidade, o jogo narrativo ocupa-se com a
criagdo, e ndo com a procriagédo, o que, de acordo com Eliade (1992), manifestaria uma
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caracteristica do sagrado. O cientista religioso romeno afirma que “toda experiéncia humana é
sucetivel de ser transfigurada, vivida num outro plano” (ELIADE, 1992, p. 140). Com isso, 0
individuo buscaria “a passagem da existéncia condicionada a um modo de ser ndo-
condicionado, quer dizer, de perfeita liberdade” (ELIADE, 1992, p. 143). Sobre a relagéo
entre 0 jogo narrativo e esse outro plano eliadiano, de carater sagrado, as cientistas da

Religido Eline de Oliveira Campos e Eunice Simdes Lins Gomes apontam que:

O mundo do jogo propicia aos individuos adentrar em um munto ficcional, virtual,
que da acesso aos contetidos do imaginario humano, o que pode leva-lo a estados de
consciéncia comparados ao éxtase e ao transe, quando se aparta da realidade objetiva
para viver, temporariamente, uma realidade construida por sua imaginacao
(CAMPOS; GOMES, 2012, p. 149).

Embora aponte sobre o cinema e a literatura, toma-se a liberdade de expandir o
conceito de que, por meio das manifestacdes artisticas, “o homem moderno consegue obter
uma ‘saida do Tempo’ comparavel a efetuada pelos mitos” (ELIADE, 1992, p. 167). Para
compreender mais sobre essa saida do Tempo, Eliade afirma que “o Tempo de origem de uma
realidade, quer dizer, o0 Tempo fundado pela primeira aparigéo desta realidade, tem um valor e
uma funcdo exemplares. E por essa razdo que o homem se esforca por reatualiza-lo
periodicamente mediante rituais apropriados” (ELIADE, 1992, p. 76). Dessa maneira, “uma
festa desenrola-se sempre no Tempo original. E justamente a reintegracdo desse Tempo
original e sagrado que diferencia 0 comportamento humano durante a festa daquele de antes
ou depois. (ELIADE, 1992, p. 76).

Aqui, faz-se necessaria a observacdo da complementariedade entre mito e rito. Malena
Contrera aponta que o ritual, ou “re-atual” (CONTRERA, 1996, p. 108) presentifica o mito,
posicdo também defendida por Eliade (1992). Dessa forma, adota-se o ciclo representado pela
noc¢do de que o mito perpetua o rito, ao passo que o rito vivifica o mito. Ao compreender tanto
um quanto o outro como narrativas, a diferenca de ambos estaria situada na temporalidade.
Para o filosofo grego Aristoteles (384 a.C. — 322 a.C.), as narrativas cujas acdes ocorrem no
tempo presente seriam dramaticas, enquanto aquelas cujas agdes se referem ao tempo passado
seriam épicas (ARISTOTELES, 1966). Com isso, pode-se afirmar também que o rito é

dramaético, enquanto o mito € épico.

Ainda no ambito da relacdo entre as manifestagdes artisticas, Eliade (1992, p. 172)
aponta que “a atividade inconsciente do homem moderno ndo cessa de lhe apresentar
inimeros simbolos, e cada um tem uma certa mensagem a transmitir, uma certa missdo a

desempenhar, tendo em vista assegurar o equilibrio da psique ou reestabelecé-lo”. Dessa



24

forma, de acordo com Contrera (1996), os conteidos miticos seriam reelaborados pela Midia,

utilizando-se de processos simbolicos que se assemelhariam entre si.

A partir desse aporte, pode-se interpretar que 0s jogos narrativos possuem duas
dimensées. A primeira, transcendente?, depende da imaginacdo dos participantes. 1sso
porque, conforme serd exposto nesse capitulo, a esséncia de uma atividade ludica encontra-se
no imaginario. Apoiado em Eliade (1992), poderia ser chamada de dimensdo sagrada. Ja a
segunda dimensdo diz respeito a socializacdo dos individuos, uma vez que, por ser uma
atividade participativa e praticada por um grupo de pessoas, depende do relacionamento entre
os envolvidos. Essa caracteristica imanente configuraria uma dimensdo profana (ELIADE,
1992).

Para conciliar ambas as dimensdes, toma-se o olhar da Comunicacdo por meio da
Compreensdo, na perspectiva de Dimas Kunsch (2014), que se pauta (entre outros
referenciais) na nog¢ao de coincidentia oppositorum, a partir de Nicolau de Cusa (1401-1464)
e de Heraclito de Efeso (535-475 a.C.). Tal nocdo, aqui traduzida como complementaridade

dos opostos, sera recorrente nessa pesquisa.

Conforme Contrera, 0 mito ja conteria em si a ideia de complementaridade,
exemplificado pela afirmagdo de que “na analise de textos miticos, os irmaos gémeos nunca
devem ser compreendidos separadamente, jA que normalmente representam um conflito
bindrio dentro de um mesmo nucleo significante” (CONTRERA, 1996, p. 68). Entende-se
aqui que essas narrativas apresentam, na perspectiva dos pensadores franceses Edgar Morin e
Jean-Louis Le Moigne, Complexidade, uma vez que:

O pensamento complexo é, pois, essencialmente 0 pensamento que trata com a
incerteza e que é capaz de conceber a organizacdo. E o pensamento capaz de reunir
(complexus: aquilo que é tecido conjuntamente), de contextualizar, de globalizar,
mas, a0 mesmo tempo, capaz de reconhecer o singular o individual, o concreto
(MORIN; LE MOIGNE, 2000, p. 206).

Enquanto complexas, interpreta-se as narrativas vistas nos jogos estudados como
aquelas que unem as dimensdes opostas observadas na leitura de Eliade (1992). Por meio da
narrativa, estabelece-se um ambiente comunicacional que envolve tanto a imaginagdo quanto

a socializagéo. Salienta-se, contudo, que essa seria uma solugdo nem sempre utilizada pelas

% O paralelo entre os pares transcendéncia/sagrado e imanéncia/profano da-se por meio do conceito de que a
imanéncia teria relagdo com o que inerente ao ser humano, da esfera do cotidiano, tal qual a socializacdo. Em
contrapartida, a transcéndéncia teria relagdo com o que esta além de nosso alcance objetivo, como seria o caso da
imaginacdo, aqui aproximada do sagrado (SANTOS; SILVA, 2015).
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midias contemporaneas, uma vez que muitas vezes, a solugdo encontrada para resolver a

questdo dos opostos seria:

[...] a eliminacdo/supressdo de um dos pdlos; solucdo tipica da cultura patriarcal
autoritaria, que opta por processos de exclusdo e pela manutengdo de um
maniqueismo que ja se encontra identificavel nas leituras que nossa cultura faz sobre
suas origens. Se o binarismo tem suas origens miticas, ja a solucdo de exclusdo dada
a esse conflito é tipicamente histdrica e ndo-criativa (CONTRERA, 1996, p. 84).

A narrativa ludica aqui observada, contudo, resolveria a tensdo binaria entre o factual
e o0 imaginario (CONTRERA, 1996). Para Eliade (1992, p. 135), “o unico meio de
compreender o universo mental alheio € situar-se dentro dele, no seu préprio centro, para
alcangar, a partir dai, todos os valores que esse universo comanda”. Sendo uma narrativa
criativa, apdia-se na nogao de que “toda construcdo ou fabricacdo tem como modelo exemplar
a cosmogonia” (ELIADE, 1992, p. 44), ou seja, “a passagem exemplar do virtual ao formal”
(ELIADE, 1992, p. 147). Essa passagem, no ambito dos jogos narrativos, poderia ser
compreendida como a relacdo entre imaginario e vincular ou, conforme Cremilda Medina

(2003), caos e cosmo.

Ao desempenhar um papel, o participante (jogador) se colocaria sob uma perspectiva
diferente da cotidiana, imaginando-se como outra pessoa (personagem). Porém, para
relacionar-se com outros participantes, haveria necessidade de sincronia entre os envolvidos.
Observa-se, nesse contexto, que uma das funcgdes da narrativa, seja sob a forma do rito ou do
mito, é sincronizar (ELIADE, 1992; CONTRERA, 1996).

Para aprofundar cada um desses elementos (a saber: a dimensdo sagrada, a dimenséo
profana e a narrativa que une ambas), amplia-se um conceito que vém sendo utilizado no
estudo de jogos narrativos: o modelo triplo. Nesse modelo, 0s jogos sdo compostos por trés

aspectos:

1. Dramético: “que valoriza 0 qudo bem as acGes em jogo criam uma linha
narrativa satisfatoria” (BACKMAN, 2003, p. 13, traducdo livre do autor).

2. Lddico: “que valoriza resolver uma trama, ou criar uma se VOcé é o
organizador” (BGCKMAN, 2003, p. 13, traducéo livre do autor).

3. Imersivo: “que valoriza viver a vida do papel, sentindo o que o papel sentiria”

(BACKMAN, 2003, p. 13, traducéo livre do autor).
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O larp designer noruegués Petter Backman desenvolveu esse modelo de categorizacdo

a partir de discussdes anteriores. Sua principal fonte foi o Threefold Model*®

, criado por John
H. Kim em 1998, cuja defini¢do foi abordada em 2001 por Ron Edwards no que ele chamou
de GNS (Gamism, Narrativism, Simmulationism®’). Ao comparar 0s trés autores, nota-se que
a substituicdo do termo Dramatism (dramatico, em traducdo livre do autor) por Narrativism
(livremente traduzido por narrativo) nesse caso especifico € meramente por conta dos jogos a
que se referem. Nos larps, por exemplo, dramatiza-se, enquanto nos tRPG, narra-se. Como
mencionado anteriormente, a raiz dessa divisdo estaria nas categorias narrativas vistas na
Poética aristotélica, onde observa-se os géneros literarios divididos entre narrativo (ou épico),
lirico e dramaético, de acordo com o tempo da acdo: passado (épico), presente (dramatico) ou
subjetivo (lirico) (ARISTOTELES, 1966). Contudo, o presente estudo se refere & narrativa de
maneira global, independente de uma classificacdo orientada pela temporalidade. A
justificativa para essa op¢do é dada pelo pensador francés Roland Barthes (1915-1980). Para o
autor, “a temporalidade ndo ¢ mais do que uma classe estrutural da narrativa” (BARTHES,
1976, p. 37) uma vez que, sob a pespectiva da propria narrativa, “o que chamamos de tempo

nao existe, ou ao menos so existe funcionalmente, como elemento de um sistema semidtico”
(BARTHES, 1976, p. 37).

Ja os termos Immersionist (imersivo, em traducdo livre do autor) e Simmulationist
(livremente traduzido por simulacionista) apresentam diferencas em suas defini¢cdes. De
acordo com Pohjola, “imersdo € inspirada e natural, (enquanto) simulacdo € consciente e
forcada” (POHJOLA, 2014, p. 116, traducdo livre do autor). Evidencia-se ainda que o0s
autores que utilizam o termo simulacdo sdo vinculados a producdo e ao desenvolvimento de
RPG de mesa, enquanto a imersdo ¢é ligada ao estudo de larp, “onde a maioria das agdes ¢é
realizada pessoalmente, ndo através de simulacao” (BOCKMAN, 2003, p. 12, traducao livre

do autor). O intercdmbio desses termos sera explorado no decorrer dessa pesquisa.

Parte-se aqui da interface dos elementos vistos no modelo triplice de Bgckman com os
estudos do campo da Comunicacdo, com o intuito de explorar a relacdo dessa midia com o
cotidiano extra-jogo dos participantes da experiéncia e buscar conceituacdes abrengentes.
Para tanto, excetuam-se 0s jogos nédo-presenciais, podendo também ser descritos como jogos

onde ndo ocorre a presenga fisica de todos os participantes, assim como 0s jogos onde ndo séo

2% Modelo triplice, em traducdo livre do autor. Disponivel em:
<http://www.darkshire.net/jhkim/rpg/theory/threefold/fag_v1.html>. Acesso em: 10 dez. 2015.

7 Ladico, Narrativo, Simulacionista, em traducdo livre do autor. Disponivel em: <http://www.indie-
rpgs.com/articles/1/>. Acesso em: 23 jul. 2015.



http://www.darkshire.net/jhkim/rpg/theory/threefold/faq_v1.html
http://www.indie-rpgs.com/articles/1/
http://www.indie-rpgs.com/articles/1/
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necessarios mais de um participante. A justificativa decorrente disso origina-se tanto da
definicdo de larp vista acima por Fatland e Wingard, que evidencia o encontro entre pessoas
COMo requisito a experiéncia, quanto da questao que “as especificidades do meio formatam as
possibilidades de representacdo da pessoa que por meio dele se apresenta, se relaciona, e,
consequentemente, tais especificidades ddo forma também as possibilidades de percepcéo do
outro” (CONTRERA; BAITELLO JUNIOR, 2010, p. 7).

Desse modo, uma possivel interpretacdo dessa interface seria estudar cada uma das
dimensGes do jogo e sua relacdo com um dos pilares do modelo triplo, de modo a dimenséo
trascendente poderia ser vista como relacionada ao ludico, a dimens&o imanente, dado o seu
carater socializante, ligada a imersdo/simulacdo, uma vez que esse seria 0 modo como 0S
participantes se relacionariam. Por fim, a narrativa que uniria ambas as dimensdes seria
estudada como o proprio pilar narrativo (compreendendo tanto narragcdo quanto dramatizacéo,
conforme explicitado) do modelo triplo.

Destarte, optou-se por utilizar o termo imaginario para designar a juncdo da
caracteristica ladica com a dimensdo transcendente e vincular para nomear a juncdo da
imersdo/simulacdo com a dimensdo imanente, de modo que 0s proximos itens intencionam

explorar cada um desses elementos constituintes dos jogos narrativos.

2.2 O elemento imaginario

Em 1938, o historiador neerlandés Johan Huizinga (1872-1945) debrucgou-se sobre o
que especificava o género Homo. De acordo com ele, ndo é o saber (sapiens) ou o fazer
(faber), mas sim o jogar que nos difere dos outros animais (HUIZINGA, 2000). Ao
denominar-nos como Homo ludens, Huizinga desenvolve uma obra apontando o jogo como
elemento genitivo da cultura humana, uma vez que “as grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana séo, desde o inicio, inteiramente marcadas pelo jogo” (HUIZINGA, 2000,
p. 7). Discorrendo sobre as caracteristicas que formam um jogo, o estudioso propde a seguinte
definicéo:

[...] poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
‘ndo-séria’ e exterior a vida habitual, mas a0 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
limites espaciais e temporais prdprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo 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 e
outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2000, p. 16).
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Cada uma dessas caracteristicas € amplamente abordada por Huizinga em sua obra.
Sobre a liberdade do jogo, explicita que “é possivel, a qualquer momento, adiar ou suspender
0 jogo. Jamais é imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma
tarefa, sendo sempre praticado nas ‘horas de 6cio’” (HUIZINGA, 2000, p. 11), constituindo
assim uma atividade voluntéria, evadindo-se “da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de
atividade com orientagdo propria” (HUIZINGA, 2000, p. 11).

Huizinga também aponta as interfaces entre jogo e a vida cotidiana, afirmando que
“visto que ndo pertence a vida ‘comum’, ele se situa fora do mecanismo de satisfagdo
imediata das necessidades e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este mecanismo”
(HUIZINGA, 2000, p. 11-12). Porém, ao interromper esse mecanismo, ndo significa que o

jogo ndo crie outro mecanismo orientado pelo prazer do jogador, pois a:

[...] consciéncia do fato de ‘s6 fazer de conta’ no jogo ndo impede de modo algum
que ele se processe ha maior seriedade, como um enlevo e um entusiasmo que
chegam ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado
da palavra ‘s6’ da frase acima (HUIZINGA, 2000, p. 11).

A esse arrebatamento, Huizinga ¢é enfatico ao afirmar que “a intensidade do jogo e seu
poder de fascinacdo ndo podem ser explicados por analises biolégicas. E, contudo, é nessa
intensidade, nessa fascinacao, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo” (HUIZINGA, 2000, p. 5). Joga-se por causa do prazer, e
essa afirmacdo sozinha justifica o carater voluntario, sem interesse material, que opera fora da

vida cotidiana, mas que tem relevancia suficiente para absorver o jogador nessa pratica.

Similar ao apontamento de Huizinga, para o sociélogo do corpo® alemido Dietmar
Kamper (1936-2001), o jogo consiste numa atividade diferente do trabalho, uma vez que:

Costuma-se dizer que o jogo, a atividade ludica, é uma atividade que ndo obedece a
nenhum fim, que ndo estd subordinada a nenhuma finalidade, ao passo que o
trabalho esta sempre subordinado a uma determinada finalidade. Se aceitarmos essa
distin¢do, entdo o trabalho funciona de acordo com regras que Ihe sdo impostas por
instdncias externas, enquanto 0 jogo sempre opera segundo regras internas
(KAMPER, 1998, p. 26).

De acordo com as defini¢cbes de jogo adotadas por Huizinga e Kamper, portanto,
excluiriam-se alguns usos da palavra jogador utilizadas atualmente. O jogador profissional,

por exemplo, nédo seria, para nenhum dos autores, um jogador de fato. Seria um trabalhador,

%8 Termo utilizado po Norval Baitello Junior para referenciar a obra transversal entre Educacio Fisica e Filosofia
de Kamper (BAITELLO JUNIOR, 20123, p. 144).
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uma vez que ndo é uma atividade livre?® ou desligada de lucro (HUIZINGA, 2000), cujas
regras séo exégenas® (KAMPER, 1998).

Sobre os limites espaciais e temporais do jogo, com “um caminho ¢ um sentido
proprios” (HUIZINGA, 2000, p. 12), Huizinga debruga-se primeiramente na transitoriedade
do jogo, afirmando que ele:

[...] inicia-se e, em determinado momento, ‘acabou’. Joga-se até que se chegue a um
certo fim. Enquanto esta decorrendo tudo é movimento, mudanca, alternancia,
sucessdo, associacdo, separacdo. E ha, diretamente ligada a sua limitacdo no tempo,
uma outra caracteristica interessante do jogo, a de se fixar imediatamente como
fendmeno cultural (HUIZINGA, 2000, p. 12).

Ou seja, embora 0 jogo ocorra dentro de um periodo isolado de tempo (caso contrario,
se fosse jogado o tempo todo, tornaria-se parte da vida cotidiana), seus efeitos perduram e
penetram na vida externa uma vez finalizado, por meio das memorias do jogador, onde ele “¢é
transmitido, torna-se tradi¢do” (HUIZINGA, 2000, p. 13). Eliade (1992) opde o tempo
sagrado ao tempo profano, situando o primeiro como o tempo das festas. Salienta-se que, para
Huizinga (2000), a festa e o rito também obedecem & mesma estrutura do jogo, de modo que o
paralelo entre o tempo sagrado e o tempo do jogo pode ser feito. Relacionada a limitagdo de
tempo, temos a limitagdo de espaco, pois “todo jogo se processa e existe no interior de um
campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontinea”
(HUIZINGA, 2000, p. 13). A necessidade dessa caracteristica, assim como da limitacdo
temporal, reside na criagdo de uma fronteira que separe o mundo ‘real’ do ambiente de jogo.

Sobre a diversidade dos campos de jogo, Huizinga aponta que:

A arena, a mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, a tela, o0 campo de
ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcdo de terrenos de jogo, isto é, lugares
proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas
regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a
pratica de uma atividade especial (HUIZINGA, 2000, p. 13).

O pesquisador finlandés Markus Montola discorre sobre os espacos especificos nos
quais se operam 0s jogos, ao afirmar que “o circulo magico ¢ uma estrutura social e cultural
que contém significado endogeno. O circulo ndo é impenetravel: ele filtra seletivamente e
transforma significado exdgeno em significado endogeno” (MONTOLA, 2012, p. 51,
traducdo livre do autor). A afirmacdo do circulo méagico como portador de significado
enddgeno ¢é discutida ao tratar o circulo magico como um contrato social, com importancia

central. Montola afirma que “todos os jogos necessitam de algum tipo de contrato de circulo

2 A afirmacéo de que ndo é uma atividade livre corrobora-se ao observar que o jogador profissional nio joga
orientado pelo prazer, e sim por uma questdo (mercado)ldgica.

% Entende-se regra exdgena a nog4o de que a motivacao ndo é o proprio jogo, e sim uma trajetéria profissional.
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magico como regra constitutiva, no ambito de serem considerados jogos” (MONTOLA, 2012,
p. 53, traducdo livre do autor). Por contrato social, aqui se entende o conjunto de regras
sociais que distinguem o ambiente de jogo do ambiente comum, tal qual a violéncia permitida

dentro de um esporte marcial.

Ainda sobre os dominios do jogo, Montola afirma que quando:

[...] sdo estudados sociologicamente de ‘fora’ e psicologicamente de ‘dentro’, duas
construcdes sociais podem ser distinguidas. Olhando o jogar do exterior, 0 dominio
externo do jogo é o centro das atencdes. Esse dominio é entendido através do
conceito de circulo magico do jogo. Quando olhamos o jogar do interior, o dominio
interno do jogo é central; ele é entendido através dos conceitos de mundo lddico e
diegese (MONTOLA, 2012, p. 47, traducdo livre do autor).

Com isso, Montola adiciona essa visdo do interior do jogo. O mundo ludico, segundo
Montola, seria relacionado ao fato de que “todos os jogos possuem elementos que sao
socialmente produzidos ao jogar, elementos que ndo pertencem ao reino dos fatos brutos mas
ao reino dos fatos sociais e/ou imaginacdo” (MONTOLA, 2012, p. 55, traducdo livre do

autor), afirmando ainda que:

Assim como no mundo ordinério, mundos ludicos podem existir somente (como
mundos ladicos) no presente®. Fatos histéricos sobre um determinado mundo lidico
sdo frequentemente narrados, mas o mundo Iidico como uma construgdo é sempre
percebido, interpretado e manipulado através do seu estado presente (MONTOLA,
2012, p. 56, traducdo livre do autor).

Dando continuidade ao raciocinio, Montola explica o uso do termo diegese, cujo

conceito:

[...] foi adotado para a pesquisa do desempenho de papéis através de estudos de
filmes. Enquanto diegese foi originalmente usada para significar ‘contar’ ou
‘recontar’, em contraste com o ‘mostrar’ da mimese, nesse trabalho o termo é usado
para apontar mundos ficionais no sentido em que tem sido usados em estudos de
filmes. Diegeses sdo mundos imaginarios construidos no processo do jogo
(MONTOLA, 2012, p. 58, traducéo livre do autor).

A contradi¢do entre os dois reside na caracteristica que o segundo é construido no
decorrer do jogo, ao contrario do primeiro, consolidado como um contrato no inicio de uma
partida. Entende-se, contudo, que tanto o0 mundo lddico quanto a diegese sofrem penetracfes
do mundo real (e vice-versa): numa partida de futebol, a trajetéria da bola pode sofrer
alteracdes por uma lufada de vento, ou uma agressao verbal entre os jogadores pode acarretar

em uma discusséo extra-jogo.

Nesse aspecto, entende-se aqui que o conceito de fronteira que une, conforme

apontado pela cientista social portuguesa Carla Ladeira Pimentel Aguas, se aplica. Em

31 Lembra-se contudo, que a prépria temporalidade do mundo ladico difere das propriedades temporais do
mundo ordinério.
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contraposicdo a fronteira que separa, “uma linha diviséria que marca a separagdo entre
diferentes espacos — tenham eles a forma concreta dos territorios nacionais, ou sejam
simbolicos, como a diferenciacao de identidades” (AGUAS, 2013, p. 3), e a fronteira como
frente, “um espago que, a semelhanga do front de batalha, avanga para ganhar terreno”
(AGUAS, 2013, p. 3), a fronteira que une:

[...] revela-se como um lugar de encontro e negociacdo. Nao € linear, ndo avanca.
Portanto, deixa de lado a concepcédo de frontier para abracar a ideia de borderland,
que vem sendo tratada pelos estudos pds-coloniais como espaco in-between. Esta
fronteira pode surgir e desaparecer, mudar de forma, e tem na fluidez uma das suas
principais caracteristicas. Nesse sentido, o aquém da fronteira € um espago ocupado,
bem como o além da fronteira. E é na fronteira que esses mundos se encontram
(AGUAS, 2013, p. 3).

Segundo Aguas, a fronteira que une trata-se do local necesséario para que ocorra a
alteridade. De acordo com a autora, “os sujeitos, simultaneamente emissores e receptores,
precisam se deslocar para o entre-lugar fronteirico, despindo-se do conforto das relagdes de
poder ja cristalizadas para se lancarem no territorio instavel e surpreendente da intersecdo de
mundos” (AGUAS, 2013, p. 8). Posi¢do similar é vista na afirmagdo de Montola, de que “a
parte importante sobre a qualidade protetora e separadora do circulo mégico nao é sobre

isolamento, mas sobre transformacdo” (MONTOLA, 2012, p. 52, tradugdo livre do autor).

Ainda sobre o ambiente espaco-temporal do jogo, o filésofo e historiador
estadunidense Peter Lamborn Wilson, que escreve sob o pseudénimo Hakim Bey, revela o
conceito de TAZ (Temporary Autonomous Zone, ou Zona Autdbnoma Temporaria). De acordo

com Bey:

Apesar de sua forca sintetizadora para o meu préprio pensamento, ndo pretendo, no
entanto, que a TAZ seja percebida como algo mais do que um ensaio (‘uma
tentativa’), uma sugestdo, quase que uma fantasia poética. Apesar do ocasional
excesso de entusiasmo da minha linguagem, ndo estou tentando construir dogmas
politicos. Na verdade, deliberadamente procurar ndo definir o que é a TAZ —
circundo o assunto, langando alguns fachos exploratérios. No final, a TAZ é quase
autoexplicativa. Se o termo entrasse em uso seria compeendido sem
dificuldades...compreendido em acéo (BEY, 2004, p. 4).

Nesse ambito, Bey indica, tanto por meio de seu objeto de estudo como historiador
quanto de suas predilecbes literarias, que as TAZ seriam enclaves, “comunidades
intencionais” (BEY, 2004, p. 3) similares as ilhas que formavam as redes de informacGes dos
piratas e corsarios do século XVIII, ou a “experiéncias comunitarias descentralizadas” (BEY,
2004, p. 3) recorrentes na ficgdo cientifica cyberpunk. Sua esséncia consiste no ato de um
grupo de individuos colocarem seus esfor¢os em sinergia possuir “uma localizagdo temporaria

mas real no tempo, ¢ uma localizagdo temporaria mas real no espago” (BEY, 2004, p. 12) e,
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“acima de tudo, evitar a mediacdo, experimentar a existéncia de forma imediata” (BEY, 2004,
p. 13).

Entende-se 0 jogo como um potencial gerador de TAZ, tendo em vista que sua
existéncia, conforme explorado acima, envolve a sinergia de esfor¢os dos participantes para
uma finalidade, sem envolver mediacao (a experiéncia do jogar sé é experiéncia do jogar para
0s jogadores envolvidos) e dependente de espaco e tempo. Como aponta Huizinga, ao
descrever os campos de jogo, “todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual,
dedicados a pratica de uma atividade especial” (HUIZINGA, 2000, p. 13).

Observa-se também que o jogo estabelece uma relagdo com a ordem, pois ele
“introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma perfei¢do temporaria e
limitada” (HUIZINGA, 2000, p. 13). Para que isso ocorra, “reina dentro do dominio do jogo
uma ordem especifica e absoluta” (HUIZINGA, 2000, p. 13), uma vez que nele “as leis e
costumes da vida cotidiana perdem a validade” (HUIZINGA, 2000, p. 15). Define-se entdo
que “todo jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que ‘vale’ dentro do mundo
temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas e ndo permitem
discussdo” (HUIZINGA, 2000, p. 14). E justamente dessa caracteristica é que se deriva um

segundo aspecto do jogo, o de que:

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo
depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de
bridge, levam a fundagdo de um clube. Mas a sensagdo de estar ‘separadamente
juntos’, numa situagdo excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do
resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia para além da
duracéo de cada jogo. O clube pertence ao jogo tal como o chapéu pertence a cabega
(HUIZINGA, 2000, p. 14).

Hakim Bey demonstra disposicdo similar ao postular o bando como unidade social das

TAZ, colocando-o como aberto “para um grupo que divide afinidades” (BEY, 2004, p. 9). A

necessidade da existéncia desse bando fora da duracdo da TAZ (aqui também apresentada
como duragdo do jogo) € explicada quando:

Dizemos que a TAZ, por ser temporaria, ndo oferece algumas das vantagens de uma

liberdade com duracéo e de uma localizagdo mais ou menos estavel. Mas a web

oferece uma espécie de substituto para parte disso — ela pode informar a TAZ, desde

0 seu inicio, com vastas quantidades de tempo e de espago compactados que
estavam sendo ‘subutilizados’ na forma de dados (BEY, 2004, p. 13).

Salienta-se que se entende o uso da expressdo web fora do contexto corrente de

relativo a rede mundial de computadores (internet). Nas palavras do autor:

Nossa web ndo depende de nenhuma tecnologia de computacdo para existir. O boca-
a-boca, os correios, a rede marginal de zines, as ‘arvores telefonicas’ e coisas do
género sdo suficientes para se construir uma rede de informacéo. A chave ndo é o
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tipo ou o nivel da tecnologia envolvida, mas a abertura e a horizontalidade da
estrutura (BEY, 2004, p. 13).

Portanto, tém-se aqui uma possivel explicacdo para a relacdo entre o jogo e o clube
apontadas por Huizinga. Nas palavras de Bey, “se a TAZ ¢ um acampamento nomade, entdo a
web ajuda a criar épicos, cangdes, genealogias e lendas da tribo” (BEY, 2004, p. 13). O clube
se forma para que aquilo que foi vivenciado em jogo possa ser passado adiante entre os
jogadores, ou para que o conhecimento acumulado, a tradi¢do do jogo, tenha oportunidade de

ser transmitida.

A partir dessas pontuacdes, a obra de Huizinga prossegue evidenciando elementos
ludicos dentro da cultura, tomando por exemplo a linguagem, o conhecimento, a poesia, a
filosofia e a arte, entre outros. Essa mesma no¢do ampliada de jogo ndo se restringe ao
historiador neerlandés. E o pensador bodenlos® Vilém Flusser (1920-1991) quem afirma:

Que jogo seja todo sistema composto de elementos combinaveis de acordo com
regras. Que a soma dos elementos seja o repertério do jogo. Que a soma das regras
seja a estrutura do jogo. Que a totalidade das combinagdes possiveis do repertério
na estrutura seja a competéncia do jogo. E que a totalidade das combinagfes
realizadas seja o universo do jogo (FLUSSER, 1967, p. 2).

E, por jogo, aqui se entende ndo somente a nog&o stritu sensu que a palavra nos evoca.
Amplia-se o0 uso da palavra para sistemas diversos, tais quais “o pensamento brasileiro, ¢ as
ciéncias da natureza” (FLUSSER, 1967, p. 2). Evidencia-se que, tal qual Johan Huizinga,
Flusser também considera que o jogar nos especifica, tendo portanto a expressdio Homo
ludens como recorrente. Sobre a importancia de Flusser para os estudos relacionados a
linguagens contemporaneas, como é o caso dos jogos narrativos, José Eugénio de Oliveira

Menezes afirma que:

Nas investigacGes sobre 0s novos ambientes comunicacionais que marcam as
praticas vinculadoras que permitem a organizacao das sociedades e das culturas, nas
pesquisas sobre cultura, imagem, media, aparatos da comunicacdo e 0 préprio
processo da comunicacdo, Flusser € um interlocutor necessario (MENEZES, 2010,
p. 29).

Ainda de acordo com Flusser, jogos podem ser dintinguidos entre abertos e fechados.
“Que um jogo esteja fechado, quando o repertdrio e a estrutura estiverem imutaveis, e do
contrario que esteja aberto” (FLUSSER, 1967, p. 3), afirmando que “nos jogos fechados
tendem a coincidir competéncia e universo” (FLUSSER, 1967, p. 3). Embora a conceituacéo

de jogo aberto sugira a infinitude de competéncia do jogo, Flusser nos alerta que:

%2 0 termo alemao, que dé titulo para a autobiografia filoséfica do autor, pode ser traduzido como sem ch&o, ou
sem fundamento, escolhido nessa pesquisa para explicitar o carater migratério e desenraizado do pensador,
nascido em Praga (Republica Tcheca), de origem judaica e que viveu dos 20 aos 52 (32 anos) no Brasil
(MENEZES, 2010).
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N&o pode haver jogos infinitamente abertos. Um jogo infinitamente aberto, (um jogo
realmente universal) teria um repertdrio infinito e uma estrutura infinita. Nesse jogo
de jogos hipotéticos haveria uma infinidade de pecas, e isto implica total
injogabilidade. E haveria uma infinidade de regras, e isto implica que tudo é
permitido. O jogo universal e inteiramente aberto ndo teria uma competéncia
infinita, mas seria totalmente incompetente. E o seu universo ndo seria infinito, mas
seria nulo, seria o caos (FLUSSER, 1967, p. 3).

Nos jogos fechados, existe uma competéncia cristalizada e imutavel, na qual as
combinagOes realizadas aproximam-se cada vez mais da totalidade das combinacGes
possiveis. Ja nos jogos abertos, caracteriza-se sua capacidade de expansdo indefinida
(contudo, frisa-se novamente, ndo infinita) de seu universo ou, nas palavras de Flusser,
“permitem aumento ou diminui¢ao de repertorios ¢ modificagdes de estruturas” (FLUSSER,

1967, p. 4).

Desse ponto, Flusser traz a nogao de ruidos, sendo denominados assim os “elementos
que nao fazem parte do repertorio de um determinado jogo” (FLUSSER, 1967, p. 4), muito
embora esses elementos possam fazer parte do repertdrio de outro jogo. A partir dessa nocao
de ruidos, observa-se que ‘“repertorios sdo aumentados por transformacgdes de ruidos em
elementos do jogo. Esta transformagdo chama-se poesia, e 0s aumentadores do repertdrio
chamam-se poetas” (FLUSSER, 1967, p. 4). Destaca-se aqui o0 uso da palavra poesia,
usualmente empregada para designar “uma forma especifica de linguagem que procura
explorar ao méximo a iconicidade da palavra” (SILVA, 2012, p. 120), de acordo com Miriam
Cristina Carlos Silva. Contudo, aqui fica expandido o conceito de poesia para a capacidade de
pratica de meta-jogo, evidenciada, nas palavras de Flusser, pela afirmag¢do de que “jogos
ocorrem em jogos” (FLUSSER, 1967, p. 4). Observando a poesia, podemos ver essa
caracteristica de meta-jogo quando Silva nos diz que “outro procedimento bastante comum,
na criacdo poetica e nas midias, € a utilizacdo da intertextualidade” (SILVA, 2012, p. 121),
entendendo aqui intertextualidade como “o dialogo entre textos, a mistura de dois ou mais

textos, dando origem a um novo texto” (SILVA, 2012, p. 121).
Huizinga aproxima-se ao definir que:

[...] a poiesis é uma funcdo ludica. Ela se exerce no interior da regido ludica do
espirito, num mundo proprio para ela criada pelo espirito, no qual as coisas possuem
uma fisionomia inteiramente diferente da que apresentam na ‘vida comum’, e estdo
ligadas por relagdes diferentes das da logica e da causalidade. Se a seriedade sO
pudesse ser concebida nos termos da vida real, a poesia jamais poderia elevar-se ao
nivel da seriedade. Ela estd para além da seriedade, naquele plano mais primitivo e
originario a que pertencem a crianga, 0 animal, o selvagem e o visionario, na regido
do sonho, do encantamento, da éxtase do riso. Para compreender a poesia
precisamos ser capazes de envergar a alma da crianga como se fosse uma capa
magica, e admitir a superioridade da sabedoria infantil sobre a do adulto
(HUIZINGA, 2000, p. 133).
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Flusser observa ainda que:

Pela poesia aumentar a competéncia, e consequentemente, o universo do jogo,
Poetas sdo aumentadores de universo. O mesmo processo, em outro contexto, pode
ser chamado de informativo, ou negativamente entrépico, porque aumenta o
universo do jogo em detrimento do caos que o cerca (FLUSSER, 1967, p. 4-5).

J& o processo contrario, a transformacdo de elementos do jogo em ruidos, é
compreendido como diminuicdo de repertério de um jogo. Nesse aspecto, Flusser conceitua
que “este processo inverso da poesia chama-se filosofia, e € uma critica do jogo. Elementos
sdo eliminados quando redundantes, ou quando perniciosos ao jogo. A eliminagdo ndo
diminuiu a competéncia do jogo, mas torna-a mais eficiente por mais concentrada”
(FLUSSER, 1967, p. 5).

Porém, o processo de aumento e diminui¢do de repertdrios nao é absoluto, pois “ha um
elemento filos6fico em toda poesia, ja que a poesia, ao incluir ruidos nos repertorios, tende a
eliminar redundéncias dele. E ha elementos poéticos em toda filosofia, j& que a filosofia, ao
eliminar elementos do repertdrio, tende a abri-lo para novos ruidos” (FLUSSER, 1967, p. 5),
observando ainda que “h4 uma tendéncia para a antropofagia entre jogos. Nos espacos de
interpenetracdo antropoféagica de competéncias existe a possibilidade da traducéo, e ndo existe
fora desses espacos. E a tradugao é sempre uma modifica¢do de estruturas” (FLUSSER, 1967,
p. 5). Sobre essa tendéncia antropofagica, recorre-se a conceituacdo melhor do termo com
artista multimidia e pensador Oswald de Andrade (1890-1954), criador do Manifesto
Antropt6fago em 1928, com quem Flusser compartilha conceitos (KLENGEL, 2013). Para o
artista, “a operacdo metafisica que se liga ao rito antropofagico é a da transformagao do tabu
em totem. Do valor oposto, ao valor favoravel” (ANDRADE, 1978c, p. 77). Dessa maneira,
entende-se que jogos abertos possuem a tendéncia (e ndo somente a possibilidade) de
realizarem, em termos flusserianos, a traducdo. Balizado nessa informagdo, pode-se indicar a
ocorréncia de um mesmo elemento (vivéncias do jogador, no caso dessa pesquisa) operando
sob duas estruturas diferentes: a historia de vida do jogador e o desempenho de um papel no

JOgo narrativo.

Concluindo sua visdo sobre jogos, Flusser conceitua sobre o processo de participagéo
de um jogo por parte de um individuo, cujo nome dado é crenca zero, entendida como
“prontiddo de aceitar o repertorio e a estrutura” (FLUSSER, 1967, p. 5) de um novo jogo. De
acordo com essa proposta de crenca zero, Flusser orienta sobre as questdes da fé, da liberdade

e do engajamento, pontuando que:
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A fé podera ser definida como a participagdo de um Unico jogo e a recusa de traduzir
para outros. A liberdade como a prontiddo para tradugBes multiplas e constantes
substituicBes de crengas zero. E 0 engajamento como escolha deliberada de uma
determinada crenca zero a partir da liberdade, e como recusa deliberada de traduzir
doravante (FLUSSER, 1967, p. 5-6).

E Huizinga quem esclarece sobre essa relagio crenca zero e jogo, ao apontar que:

O jogador que desrespeita ou ignora as regras ¢ um ‘desmancha-prazeres’. Este,
porém, difere do jogador desonesto, do batoteiro, ja& que o Ultimo finge jogar
seriamente 0 jogo e aparenta reconhecer o circulo magico. E curioso notar como os
jogadores sd8o muito mais indulgentes para com o batoteiro do que com o
desmancha-prazeres; 0 que se deve ao fato de este Gltimo abalar o préprio mundo do
jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o caréater relativo e fragil desse mundo no qual,
temporariamente, se havia encerrado com os outros. Priva 0 jogo da ilusdo — palavra
cheia de sentido que significa literalmente ‘em jogo’ (de inlusio, illudere ou
inludere) (HUIZINGA, 2000, p. 14).

O jogador batoteiro, nesse caso, se aproxima do poeta e do fildsofo apontados por
Flusser. Sdo participantes do jogo, que se utilizam das oportunidades permitidas pelo jogo
para aumentar ou diminuir o repertorio deste. O desmancha-prazeres, por outro lado, seria o

individuo que ndo optou por adotar uma determinada crencga zero.

Nesse ambito, entendem-se 0s jogos narrativos como atrelados ao engajamento, na
perspectiva de Flusser, uma vez que cada um dos participantes realiza a escolha deliberada de

determinado sistema e o0 assume, no decorrer da partida, como nao-passivel de traducéo.

Essa divisdo dual dos jogos, tal qual a divisdo de Flusser entre jogos abertos e
fechados, também é vista pelo soci6logo francés Roger Caillois (1913-1978) que, a partir da
definicdo de jogo como atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e
ficticia (CAILLOIS, 1990), polarizou os jogos entre paidia, “um principio comum de
diversdo, turbuléncia, improviso e despreocupada expansdo, através do qual se manifesta uma
certa fantasia contida” (CAILLOIS, 1990, p. 32), antagonizado por ludus, “uma necessidade
crescente de subordinar a regras convencionais, imperiosas e incémodas, de cada vez mais
contrariar criando-lhe incessantes obstaculos com o proposito de Ihe dificultar a consecucéao
do objetivo desejado” (CAILLOIS, 1990, p. 32-33).

Os idiomas luséfonos fortuitamente permitem diferenciar ludus e paidia ao relacionar
os termos utilizados por Caillois com jogar e brincar, respectivamente. Sobre o brincar,
Stephen Nachmanovitch, pesquisador estadunidense, afirma que “a brincadeira ¢ uma atitude,
uma disposicdo®, uma maneira de fazer as coisas, ao passo que o0 jogo é uma atividade
definida por regras e que depende de um campo e de jogadores” (NACHMANOVITCH,

1993, p. 50). O comunicologo finlandés Jaako Stenros (2015) demonstra essa diferenca

%3 A essa disposicao para a brincadeira, Nachmanovitch d& o nome de galumphing.
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utilizando as nogdes de estado mental (brincadeira) e fato social (jogo). Aponta-se ainda que
tal disposicdo para a brincadeira seria elemento essencial dos processos criativos humanos
(NACHMANOVITCH, 1993; MARTINEZ, 2010).

A partir dos polos ludus e paidia, Caillois classificou os jogos, de acordo com suas
possibilidades, em quatro grupos:

1) Os jogos de competicdo (Agon), onde “uma igualdade de oportunidades é
criada artificialmente para que os adversarios se confrontem em condicGes
ideais” (CAILLOIS, 1990, p. 33-34), cujo interesse para os concorrentes ¢ “o
desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio”
(CAILLOIS, 1990, p. 35).

2) Os jogos de sorte (Alea), cuja decisao “ndo depende do jogador, ¢ na qual ele
ndo poderia ter a menor das participacfes, e em que, consequentemente, se
trata mais de vencer o destino do que um adversario” (CAILLOIS, 1990, p. 36-
37).

3) Os jogos de simulacro (Mimicry), jogos que “tem como caracteristica comum a
de se basearem no fato do sujeito jogar a crer, a fazer crer ou a fazer crer aos
outros que ¢ outra pessoa” (CAILLOIS, 1990, p. 39).

4) Os jogos de vertigem (llinx), aqueles “que consistem numa tentativa de
destruir, por um instante, a estabilidade da percepcéo e inflingir a consciéncia

ltcida uma espécie de volupitoso panico” (CAILLOIS, 1990, p. 43).

Agon e Alea estdo ligados ao polo ludus, uma vez que “sem regra, ndo ha competicoes
nem jogos de azar” (CAILLOIS, 1990, p. 96). J& Mimicry e llinx estdo relacionados ao
principio paidia, pois “supdem ambos um mundo desordenado onde o jogador esta
constantemente a improvisar, entregando-se a uma fantasia transbordante e a uma inspiragédo

soberana, nenhuma delas reconhecendo cédigo algum” (CAILLOIS, 1990, p. 96-97).

Ao aproximar Flusser de Caillois, pode-se admitir que 0s jogos abertos possuem uma
relagdo maior com paidia, enquanto os jogos fechados com ludus. Atenta-se para essa
caracteristica numa definicdo mais expandida dos jogos de simulacro, apontada por Caillois

em:

Excetuando uma, a mimicry apresenta todas as caracteristicas do jogo, a saber,
liberdade, convencao, suspensdo do real e espago e tempo delimitados. Contudo, a
continuada submissdo a regras imperativas e precisas é algo que ndo se verifica.
Vimos ja que a dissimulagdo da realidade e a simulagdo de uma realidade outra tém
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nela um lugar. A mimicry é invencdo incessante. A regra do jogo é uma s6: para o
ator consiste em fascinar o espectador, evitando que um erro o conduza a recusa da
ilusdo; para o espectador consiste em prestar-se a ilusdo sem recusar a priori 0
cenario, a mascara e o artificio em que o convidam a acreditar, durante um dado
tempo, como um real mais real do que o real (CAILLOIS, 1990, p. 43).

Nesse contexto, 0s jogos narrativos tém uma conexdo muito mais forte com o
elemento paidia do que com o ludus. Evidencia-se que existe um conjunto de regras, mas
tanto a competitividade quanto a aleatoriedade sdo passiveis de serem ignoradas. Explica-se:
numa partida de RPG de mesa, existe habitualmente um conjunto de regras para definirem
como as personagens podem superar-se uns aos outros, bem como aos antagonistas, como
estatisticas matematicas (frequentemente registradas em planilhas) ou manejo de recursos
possuidos pela personagem. Além disso, existirem jogadores cuja principal forca motriz é a
capacidade de desenvolverem personagens superiores®*(em termos mecanicos) aos demais. A
presenca de regras competitivas tende a solicitar uma hierarquizacdo de um jogador®, para
que esse assuma a responsabilidade de arbitrar o jogo, embora enfatize-se que a existéncia
dessa posicdo ndo seja uma exigéncia para que se configure um jogo narrativo. No entanto,
quase todos 0s manuais de jogo incluem uma regra especifica®® que dita que qualquer regra do
livro pode e deve ser alterada no intuito de tornar a experiéncia mais prazerosa para 0S
participantes. 1sso porque a prioridade nesses jogos ndo é a de estimular a competigdo entre os
participantes, porém a colaboracdo. Embora ndo seja um elemento constituinte, muitos RPG
facam uso de elementos como poliedros e cartas, entre outros, para determinar aleatoriedades
no jogo, € igualmente comum que 0s manuais de jogo contenham trechos especificos dizendo
que o fator aleatdrio pode e deve ser ignorado caso seja mais interessante para a experiéncia.
Essa flexibilidade resulta inclusive na prética de uso de escudos®’ para os narradores.

O filésofo Ginter Gebauer e o antrop6logo Christoph Wulf, ambos alemaes,
estabelecem uma relagdo entre o jogo e a mimese, palavra que “caracteriza como os homens
se comportam diante do mundo no qual eles vivem” (GEBAUER; WULF, 2004, p. 13). Sobre

jogos, afirmam que:

Eles séo parte da acdo e do comportamento corporal, ddo forma a linguagem e ao
falar, e participam da criagdo de novos mundos. Os jogos sdo a mimese da praxis
social e criam novas relagdes sociais. Eles fazem do outro o companheiro no jogo.

%% Os termos mais comuns entre os jogadores para designarem essa pratica séo Overpower e Munchkin.

% Existem diversos termos para designar o jogador que ocupa essa posi¢do. Dentre os mais utilizados, pode-se
citar Mestre, Narrador e Moderador.

% Habitualmente chamada de regra de ouro pelos jogadores.

%7 Escudo é um dos nomes habitualmente dado a biombos de papel que ocultam informacdes ou resultados de
alguns jogadores de tRPG para outros. Outro nome largamente utilizado para esse acessorio é divisoria.
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Geralmente, a producdo de mundos de entretenimento relaciona-se mimeticamente
com as relagBes sociais de poder e estruturas sociais. A produtividade do sentido de
jogo cria diferenca e variagdo. A correspondéncia do sentido de jogo com processos
corporais, sensiveis e imaginarios possibilita sua espontaneidade e multiformidade
(GEBAUER; WULF, 2004, p. 158).

O Mimicry de Caillois aproxima-se da mimese proposta por Gebauer e Wulf ndo s6 na
terminologia, mas também nas defini¢cdes, uma vez que estes afirmam que “a mimese social é
como um jogo relativamente livre. Ela nao segue regras” (GEBAUER; WULF, 2004, p. 127).
Conectando-se as proposicdes, evidencia a mimese como paidia, isto €, envolvida mais com a

vivéncia em si do que com um conjunto especifico e rigido de regras.

Gebauer e Wulf evidenciam ainda que no jogo, o corpo natural é duplicado num corpo
ludico, corpo este que “faz diferenga entre dois niveis da realidade, entre a realidade da
natureza e aquela realidade das suas proprias criagdes” (GEBAUER; WULF, 2004, p. 121).
Essas duas realidades podem ser vistas também nos apontamentos do cientista politico tcheco
Ivan Bysttina (1924-2004), quando este afirma que “o jogo promove uma transi¢ao voluntaria
para a segunda realidade” (BYSTRINA, 1995, p. 16), entendida como cultural (ao passo que a
primeira realidade seria a natural, biofisioquimica). Segundo Bystfina, “objetos da primeira
realidade sdo colocados na segunda, sob influéncia da imaginacdo. Porém, como esses objetos
ndo possuem certas propriedades para responder ao novo estatuto, elas lhe sdo atribuidas
ficcionalmente pelos jogadores” (BYSTRINA, 1995, p. 16). A divisio entre duas realidades é
recorrente na obra do filésofo francés Edgar Morin, que denomina as duas realidades, com
concepgoes proximas de Bystiina, como biosfera e noosfera (MORIN, 1998). Observa-se aqui
a relacdo entre a segunda realidade e a noosfera com a realidade sobrenatural, também
nomeada dimensao sagrada, por Eliade (1992), todas vistas como dominio do imaginario.

Andrade detém posicionamento similar ao de Bystiina e ao de Huizinga (com quem

compartilha a expressdo Homo ludens), como pode-se observar na afirmacgéo de que:

No mundo supertecnizado que se anuncia, quando cairem as barreiras finais do
Patriarcado®®, o homem podera cevar a sua preguica inata, mée da fantasia, da
invencdo e do amor. E restituir a si mesmo, no fim do seu longo estado de
negatividade, na sintese, enfim, da técnica que é civilizacdo e da vida natural que é
cultura, o seu instinto lidico. Sobre a Faber, 0 Viator e o Sapiens, prevalecera entdo
0 Homo Ludens (ANDRADE, 1978c, p. 83).

Nesse aspecto, 0 jogo seria a sintese entre natureza (tese) e civilizacdo (antitese) ou,
nos termos de Bystfina, entre primeira ¢ segunda realidade. O jogador (Homo ludens),

portanto, seria o “homem natural tecnizado” (ANDRADE, 1978c, p. 79), ou seja, um idividuo

% De maneira resumida, Patriarcado é como o artista define o mundo civilizado.
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que incorporou as técnicas de tal maneira que ja lhe parecem naturais, e seu uso lhe parece

uma brincadeira. Aproximando de Flusser (1967), um poeta e/ou fil6sofo.
A ligacdo entre jogo e imaginacdo é recorrente. Huizinga afirma que:

[...] sabemos que as exibigBes das criangas mostram, desde a mais tenra infancia, um
alto grau de imaginagdo. A crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela,
ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um principe, um
papai, uma bruxa malvada ou um tigre. A crianga fica literalmente ‘transportada’ de
prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que
realmente é esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido da
‘realidade habitual’. Mais do que uma realidade falsa, sua representacdo é a
realidade de uma aparéncia: ¢ ‘imagina¢do’, no sentido original do termo
(HUIZINGA, 2000, p. 17).

Aprofundando-se sobre imaginag&o, faz-se necessario trazer uma maior clareza sobre
0 termo, que tem sua raiz na palavra imagem. Norval Baitello Junior aponta que “os romanos
de posses tinham o habito de fazer méascaras de seus mortos para se recordarem de suas
fisionomias. A mascara mortuaria se chamava ‘imago’. E dessa palavra latina que procede
nossa palavra ‘imagem’. Imago era, portanto, o retrato de uma pessoa morta” (BAITELLO
JUNIOR, 20123, p. 99). Entende-se aqui, portanto, que a imagem sobrepuja 0 espaco e 0
tempo, paradoxalmente sendo a auséncia de uma presenca, ou a presenca de uma auséncia
(BAITELLO JUNIOR, 2012a), operando, tal qual o jogo, numa logica propria de espaco e
tempo.

De acordo com Monica Martinez, “muito antes da linguagem escrita, as
representacdes imagéticas sobre suportes liticos ja constituiam uma forma de expresséo e, por
extensdo, de comunicagdo humana” (MARTINEZ, 2015a, p. 3). Essas imagens dos
primoérdios da humanidade “teriam, na visao da psicologia analitica, igualmente se distanciado
da esfera biologica (nessa escola de pensamento representada pelo conceito de inconsciente
coletivo). Seriam, portanto, instintivas ou, para usar 0 termo consagrado, imagens
arquetipicas” (MARTINEZ, 2015a, p. 3). Contudo, sublinha-se que embora as técnicas
tenham se inovado com o passar de milénios, “ndo romperam essas formas arquetipicas de
representagdes. Antes, foram sobreposicbes de camadas de novas interpretacfes sobre os
mesmos conteudos” (MARTINEZ, 2015a, p. 4).

Malena Segura Contrera e Baitello Junior expressam também a imagem como
sinénimo de representagdo, entendendo que a “representacdo, longe de reproduzir o objeto
percebido pelos sentidos, é uma construcdo cognitiva” (CONTRERA; BAITELLO JUNIOR,
2006, p. 117). Esse posicionamento desencadeia, no &mbito dos estudos da imagem no campo

da Comunicacdo, a existéncia de “um fluxo de mado dupla entre a ‘motivacdo interna, de



41

natureza psiquica’ e a ‘captagdo externa’ que se articula na criagdo das imagens com as quais

pensamos” (CONTRERA; BAITELLO JUNIOR, 2006, p. 117).

Ao pensar-se na construcdo cognitiva relacionada a imagens, leva-se “a considerar a
tipologia proposta pelo téorico da midia e historiador da imagem Hans Belting, que postula a
distingdo entre imagens endogenas e imagens exdgenas” (CONTRERA; BAITELLO
JUNIOR, 2006, p. 118). A partir da proposicao do historiador germanico, Contrera e Baitello
Junior expressam que as ambas sao “mediadores de sentidos” (CONTRERA; BAITELLO
JUNIOR, 2006, p. 121), sendo que imagens exdgenas sdo “aquelas imagens criadas para
transitar pelo universo exterior, sobre suportes materiais fixos ou moéveis” (CONTRERA,
BAITELLO JUNIOR, 2006, p. 121), veiculando “esses sentidos em mensagens inter-
pessoais” (CONTRERA; BAITELLO JUNIOR, 2006, p. 121). J& as imagens enddgenas sao
“as imagens geradas pelo universo interior, que o alimentam e movimentam, trazidas a
consciéncia e partilhadas pelos diferentes sistemas de tradu¢do” (CONTRERA; BAITELLO
JUNIOR, 2006, p. 120), sendo essas ultimas “portadoras de mensagens intra-pessoais”
(CONTRERA; BAITELLO JUNIOR, 2006, p. 121). Contrera, contudo, nos alerta sobre a
raridade de estudos acerca das imagens endogenas, afirmando que “provavelmente uma das
razBes da raridade de tais reflexdes atuais a esse respeito seja a natureza inabarcavel do tema,
a profunda dificuldade de precisdo cientifica quando adentramos a imagem, quando buscamos
por seus aspectos intangiveis” (CONTRERA, 2016, p. 2)

Imaginacgdo seria, portanto, a capacidade de criar imagens enddgenas. De acordo com
Contrera, a imaginacdo “é o trabalho das imagens em noés, € o processo pelo qual, ao nos
ocuparmos com as imagens, somos ocupados por elas” (CONTRERA, 2016, p. 10),
utilizando-se para isso de aporte tedrico da Psicologia Analitica. O psicologo suico Carl
Gustav Jung (1875-1961), fundador dessa abordagem, a define como “a atividade reprodutora
ou criativa do espirito em geral, sem ser uma faculdade especial, pois reflete em todas as
formas basicas da vida psiquica: pensar, sentir, sensualizar e intuir” (JUNG, 2013, p. 451).

Contrera também atenta que:

A imaginagdo ndo tem em nosso tempo um status significativo, sobretudo por se
tratar de um processo que requer tempo lento, languidez, espagos vazios na agenda e
abismos abertos na alma. Ndo é produtiva, ndo pode ser quantificada, nem seus
resultados podem ser avaliados concretamente; e, sobretudo, é perigosamente
transformadora e ndo raras vezes nos faz resvalar desastrosamente em nossas
sombras e em nosso proprio corpo (CONTRERA, 2016, p. 10).

Contrera adverte ainda sobre a impossibilidade de avaliar o tema de imagens sem

desassocia-lo dos processos de imaginacdo e do imagindrio (CONTRERA, 2016),
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evidenciando a necessidade dessa pesquisa debrucar-se sobre os Estudos do Imaginario.
Embora comumente tratado como “aquilo que ¢ ficticio, oposto do real e que pertence ao
mundo da imaginacdo, o imaginario ganhou novas acepcdes a partir das teorias de estudos de
diferentes campos como a psicanélise, a antropologia, a hermenéutica, os estudos da religido
etc” (ANAZ et al, 2014, p. 1). Os autores nos demonstram ainda que, “ao longo do século 20,
o0 imaginario foi tema de interesse de autores como Gaston Bachelard, Sigmund Freud, Gilbert
Durand, Michel Maffesoli, Jacques Lacan, Corneluis Castoriadis, Paul Ricoeur e Henri
Corbin, dentre outros” (ANAZ et al, 2014, p. 1-2).

Embora objeto de estudo de diversos autores, o termo imaginario compreende sentidos
diversos, que variam de acordo com o autor e a complexidade do assunto. De acordo com
Contrera e Jorge Miklos, podemos dividir os autores que estudam o imaginario em dois

grandes troncos teoricos, alertando que:

[...] ndo sejam excludentes e sejam, muito pelo contrario, complementares em
muitos casos, mas a maneira como concebem a origem da relacdo entre imaginério e
sociedade define em grande parte o olhar com o qual irdo buscar nessa relagdo o que
interessa — a andlise da prevaléncia do imaginario as relagdes sociais e aos
fendbmenos da consciéncia ou a prevaléncia das relagcBes sociais concretas ao
imaginario (CONTRERA; MIKLOS, 2014, p. 222).

Dos dois troncos, podemos associar a pesquisa de Corneluis Castoriadis, além de
autores relacionados a Teoria Critica e a Escola de Frankfurt a linha que concebe a
prevaléncia das relagdes sociais (CONTRERA; MIKLOS, 2014), ao passo que Gilbert
Durand, assim como “os autores que transitam pelos estudos do Mito e da Histdria das
Religides” (CONTRERA; MIKLOS, 2014, p. 221), onde se inserem Contrera e Miklos,
assumem a prevaléncia do imaginario (CONTRERA; MIKLOS, 2014). Sobre esse segundo
tronco, adotado também nessa pesquisa (cuja justificativa serd apresentada posteriormente),

Contrera esclarece gue os autores:

[...] inspiraram-se na proposicdo de Carl Gustav Jung acerca do inconsciente
coletivo para pensarem 0 imaginario como pré-existente as condigdes sociais
concretas de vida de uma sociedade especifica. Considerando a memoria da espécie
em si como um ambiente imaginario no qual as sociedades se estabelecem, esses
autores ndo acreditam em um a priori absoluto do imaginario, tendo clareza de que
cada sociedade o reproduz, reatualiza e recria a partir de suas condicdes e
particularidades, mas também n&o consideram o imaginario como um epifenémeno
social, levando em consideracdo a lei da cumulatividade da memdria cultural da
espécie (CONTRERA, 20186, p. 5).

Sobre o inconsciente coletivo, Jung utiliza o termo para denominar 0s:

[...] conteddos que ndo provém das aquisicdes pessoais, mas a possibilidade
hereditaria do funcionamento psiquico em geral, ou seja, da estrutura cerebral
herdada. Sdo as conexdes mitoldgicas, os motivos e imagens que podem nascer de
qualquer tempo e lugar, sem tradicdo ou migracao historicas (JUNG, 2013, p. 467).
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A partir dessas reflexdes, cujo objetivo ndo é de maneira alguma esgotar o tema,
entende-se que 0 jogo é uma atividade imaginativa, ou seja, uma atividade relacionada a
prépria estrutura psiquica humana, o que por si a configura como elemento constituinte da
cultura (HUIZINGA, 2000). Um possivel olhar para essa relacdo é a definicdo dada pelo
psicdlogo estadunidense James Hillman (1926-2011) a vertente pds-junguiana da Psicologia

de sua criacdo, chamada psicologia arquetipica, descrita como:

[...] uma psicologia da imaginacdo, uma psicologia que ndo tem seu ponto de partida
na fisiologia do cérebro, na linguistica estrutural ou nas analises do comportamento,
mas nos processos da imaginacédo. Isto é, uma psicologia que pressupde uma base
poética da mente (HILLMAN, 2010, p. 12).

De acordo com Florence Dravet e Gustavo de Castro e Silva, “poesia, porém, ndo ¢é
apenas a dimensédo simbolica, mitica, méagica e imaginaria, o universo do devaneio, do sonho
e da loucura distinto do universo I6gico-tecnico-racional. Poesia é também pensamento, um
pensamento-imagem” (DRAVET; CASTRO e SILVA, 2007, p. 72).

Andrade dé a esse fenémeno o nome de constante ltdica. Para o antrop6fago®, “a arte

livre, brinco e problema emotivo, ressurgira sempre porque sua Gltima motivacao reside nos
arcanos da alma ludica” (ANDRADE, 1978c, p. 127).

Ana Tais Martins Portanova Barros esclarece a relacdo entre as atividades do

imaginario e as manifestacdes culturais ao definir que:

A atividade do imaginario, portanto, ndo se restringe a criagdo da fantasia no
cinema, na literatura, nas novelas e seriados, onde ela chega mesmo a ser dbvia e os
estudos podem ser até mesmo redutores, ja que fortemente tentados a se deter sobre
o corpus de imagens. Para lermos o mundo, serd necessario compreender que o
imaginério, através do mito, preside também atividades humanas como a filosofia, a
ciéncia, a arte e a religido. Sendo sistema organizador de imagens, 0 imaginario s6
se dard a ver através do deslindamento das regras de seu jogo que, em sua
superestrutura, se configura através do mito (BARROS, 2014, p. 53).

A partir desses apontamentos, interpreta-se que o elemento imaginario e, portanto,
ludico, seria a base da mente humana, e que esse elemento se desdobra em outras atividades
cognitivas, tais como a narrativa. E dessa posicio que a presente pesquisa parte para o

préximo tépico, com o intuito de compreender o elemento narrativo dos jogos aqui estudados.

2.3 O elemento narrativo

% Termo utilizado em decorréncia de seu posicionamento filoséfico (ANDRADE, 1978a).
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Como apontado por Barros (2014), o imaginario pode ser percebido através do mito.
Para abarcar esse assunto, aponta-se a necessidade primeira de aprofundar-se na narrativa. A
respeito da relagdo entre mito e narrativa, Barros (2010, p. 133) aponta que “0 mito, nos
Estudos do Imaginério, designa uma narrativa exemplar no sentido de que contém os modelos
de todos os ritos e atividades humanas significativas, como a alimenta¢do, o casamento, 0
trabalho, a arte, a sabedoria”. Luiz Gonzaga Motta aponta trés instancias proporcionadas pela

narrativa, expostas abaixo.

A ideia original da representacédo da realidade, primeira das instancias apontadas:

[...] decorre da mimese aristotélica: uma versdo imitativa da realidade, que a
reproduz imaginativamente, representativamente. Haveria uma realidade de primeira
ordem (a coisa em si, verdadeira, auténtica) e outra de segunda ordem cristalizada
nas ‘copias’, representagdes imaginarias e simbolicas das coisas (MOTTA, 2009, p.
2).

Entende-se, contudo, as aspas do autor na palavra copias como uma preocupacdo em
néo reduzir a mimese, numa postura similar a vista em Gebauer e Wulf (2004), que apontam a
mimese como um processo social de auto-regulagdo, que ocorre por meio das interfaces das
relacGes. Para 0s autores, a narrativa seria 0 conjunto entre a mimese projetiva (objetividade)
e mimese receptiva (subjetividade) (GEBAUER; WULF, 2004). Na elaboracdo do texto,
ambos 0s processos ocorrem simultaneamente e centrados na mesma pessoa. Porém, a cada

recepcao, os receptores podem se apropriar da histéria, sendo que:

Para eles, a criacdo literaria do mundo também é uma mimese projetiva que eles, por
sua vez, se apropriam na forma de mimese receptiva. Enquanto o uso receptivo da
histdria existe no autor na sua interiorizacdo, este tipo de mimese nos leitores é uma
exteriorizagdo do seu interior na historia. Eles ajustam seus pontos de vista as
sinteses de percepcao oferecidas pela narrativa (GEBAUER; WULF, 2004, p. 112).

A segunda instancia seria a instituicdo, ou seja, a “forma de organizacdo da realidade
em funcéo de estratégias comunicativas” (MOTTA, 2009, p. 3), que deixa de “ser um ramo da
literatura e passa a ser um campo antropoldgico compreendendo o mito, a ideologia, a
politica, a cultura inteira de uma sociedade” (MOTTA, 2009, p. 4). Dessa forma, Motta instrui
que “as narrativas passam a ser compreendidas ndo apenas como representacdo das coisas
nem como constructos culturais, mas praticas de empalavramento sucessivo da realidade para
enfrentar a complexidade do mundo” (MOTTA, 2009, p. 4). Para Motta (2009), as influéncias
dessa instancia provém dos Estudos do Imagindrio no &mbito da instituicdo da sociedade
como tendo origem no imaginario. Uma possivel explicacdo dessa caracteristica baliza-se na
nocdo de que a narrativa teria o potencial de transformar caos em cosmo (MEDINA, 2003),
aqui compreendido como o dinamismo do imaginario ordenando-se ao cristalizar-se sob a

forma de narrativa.
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A terceira instancia proposta pelo autor ¢ que “as narrativas sdao formas de
experimentacgdo sucessivas e permanentes da realidade cotidiana” (MOTTA, 2009, p. 8). Ao

aprofundar-se sobre a afirmacéo, Motta orienta que:

[...] a narrativa continua sendo um forma importante (se ndo a principal) de
experimentagdo do mundo. Ela nos oferece um teste coerente para a complexidade
da vida, da politica, da economia, das tragédias e comédias. Mais que representar, as
narrativas constituem a textura da experiéncia, permitem instituir o mundo, a
politica, a economia, as ciéncias, as religides. Sobrepdem-se umas as outras,
interatuam, sdo continuamente postas a prova, refeitas e substituidas por novas
narrativas. S3o eshocos instaveis e provisérios que refazemos sem cessar.
Emaranhado de mantos que constitui a textura social e recobre a vida de sentidos,
modelo éticos e estéticos, enredos, personagens com os quais nos identificamos ou
rechacamos (MOTTA, 2009, p. 9).

Ao assumir a complexidade (MORIN; LE MOIGNE, 2000), a narrativa ndo seria
representacdo, instrucdo ou experimentacdo da realidade, e sim todas estas esferas,

intercambiando-se. Representam, instruem e experimentam a realidade.

A mesma relacdo entre narrativa e experiéncia é retratada pelo fil6sofo aleméo Walter
Benjamin (1892-1940), pensador cujo emprego pode “esclarecer certas preocupagdes tedricas
que transcendam o viés dos meios e das técnicas” (MARTINEZ, 2013, p. 7) na Comunicacéo.
Para Benjamin, “a experiéncia que passa de pessoa para pessoa ¢ a fonte a que recorreram
todos os narradores” (BENJAMIN, 1994, p. 198), sendo que para o filésofo a natureza da

verdadeira narrativa é que:

Ela tem sempre em si, as vezes de forma latente, uma dimensédo utilitaria. Essa
utilidade pode consistir seja num ensinamento moral, seja numa sugestdo pratica,
seja num provérbio ou numa norma de vida — de qualquer maneira, o narrador € um
homem que sabe dar conselhos (BENJAMIN, 1994, p. 200).

Evidencia-se que, na visdo de Benjamin, “aconselhar é menos responder a uma
pergunta que fazer uma sugestao sobre a continuagdo de uma historia que estd sendo narrada”

(BENJAMIN, 1994, p. 200). Similar é a visdo de Motta quando afirma que:

[...] o ato de contar historias consiste numa arte e numa atividade pratica bésica,
comum a todos, operando a naturalizacdo do mundo. A narrativa é pedagdgica
porque oferece contextos naturalizados a fendmenos complexos e dificeis de
compreender: a naturalidade do mundo é estabelecida pelo contar de uma historia
(MOTTA, 2009, p. 6).

Tém-se entdo no mito uma das primeiras maneiras de aconselhar através da narrativa.
Cremilda Medina e Dimas Kunsch apontam que “um povo se afirma historicamente pelo
espaco sagrado que cria nas narrativas miticas. S0 as imagens desse espago simbolico que
imprimem a identidade cultural. Esta, por sua vez, promove a unidade e a memoria de um
centro de mundo que lhe da significados” (MEDINA; KUNSCH, 2014, p. 64-65). Para

Eliade, a funcdo primeira do mito seria “revelar os modelos exemplares de todos os ritos ¢
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atividades humanas significativas” (ELIADE, 1994, p. 13). Atenta-se para a distingdo entre a
palavra mito e 0 emprego da mesma no sentido de fantasioso, usualmente empregado. De
acordo com Eliade, “o mito cosmogodnico ¢ verdadeiro porque o mundo esta ai para prova-lo;
0 mito da origem da morte é igualmente verdadeiro porque é provado pela mortalidade do
homem” (ELIADE, 1994, p. 12), ou ainda que “a narrativa mitica se distingue da simples
fabulagdo porque nesta o nticleo significante é externo” (BARROS, 2014, p. 54). Sobre esse
nucleo significante externo, Barros afirma que “sdo os arquétipos que asseguram a invariancia
dos mitos para além dos acidentes culturais” (BARROS, 2014, p. 54), assunto que sera
abordado posteriomente nessa pesquisa. Dessa forma, observa-se que as narrativas miticas
“ndo contam as coisas como elas sdo, mas as contam com os seus proprios codigos simbdlicos

que sdo reconhecidos pelos seus publicos” (MOTTA, 2000, p. 3).

Dando continuidade ao levantamento dos aspectos da narrativa, em especial a mitica,
Martinez orienta que “o mito era parte integrante ¢ formadora da realidade” (MARTINEZ,
2008, p. 34), balizada pela visdo do mitélogo estadunidense Joseph Campbell (1904-1987), ao
apontar que “a funcdo primaria da mitologia e dos ritos sempre foi a de fornecer os simbolos
que levam o espirito humano a avancar, opondo-se aquelas outras fantasias humanas
constantes que tendem a leva-lo para tras” (CAMPBELL, 2004, p. 21). Sobre a criagdo de
simbolos, Medina e Kinsch afirmam que “no nivel mitico, traduz emog¢des; no nivel
metafisico, sistematiza a relacdo com o mundo; no nivel pragmatico, intervém na coesao
sociocultural” (MEDINA; KUNSCH, 2014, p. 64).

Uma possibilidade de compreender a relagdo entre a narrativa mitica e o ser humano é
por meio da Jornada do Herdi (ou monomito), termo usado por Campbell ao observar que “¢é
sempre com a mesma histéria — que muda de forma e ndo obstante é prodigiosamente
constante — que nos deparamos, aliada a uma desafiadora e persisteste sugestdo de que resta
muito mais por ser experimentado do que serd possivel saber ou contar” (CAMPBELL, 2004,
p. 15) e o levou a perceber uma caracteristica estrutural comum em diversos mitos, resumida

da seguinte maneira:

O heréi mitoldgico, saindo de sua cabana ou castelo cotidianos, € atraido, levado ou
se dirige voluntariamente para o limiar da aventura. Ali, encontra uma presenga
sobrenatural que guarda a passagem. O her6i pode derrotar essa forga, assim como
pode fazer um acordo com ela, e penetrar com vida no reino das trevas (batalha com
o0 irméo, batalha com o dragéo; oferenda, encantamento); pode, da mesma maneira,
ser morto pelo oponente e descer morto (desmembramento, crucifixdo). Além do
limiar, entdo, o herdi inicia uma jornada por um mundo de forcas desconhecidas e,
ndo obstante, estranhamente intimas, algumas das quais o ameagam fortemente
(provas), ao passo que outras Ihe oferecem uma ajuda magica (auxiliares). Quando
chega ao nadir da jornada mitolégica, o herdi passa pela suprema provacgéo e obtém
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sua recompensa. Seu triunfo pode ser representado pela unido sexual com a deusa-
mae (casamento sagrado), pelo reconhecimento por parte do pai-criador (sintonia
com o pai), pela sua propria divinizacdo (apoteose) ou, mais uma vez — se as forcas
se tiverem mantido hostis a ele —, pelo roubo, por parte do herdi, da béngdo que ele
foi buscar (rapto da noiva, roubo do fogo); intrinsecamente, trata-se de uma
expansdo da consciéncia e, por conseguinte, do ser (iluminacdo, transfiguracdo,
libertacdo). O trabalho final € o do retorno. Se as forcas abencoaram o herdi, ele
agora retorna sob sua protecdo (emissario); se ndo for esse o caso, ele empreende
uma fuga e é perseguido (fuga de transformacdo, fuga de obstaculos). No limiar de
retorno, as forcas transcendentais devem ficar para tras; o herdi reemerge do reino
do terror (retorno, ressurreicdo). A béncdo que ele traz consigo restaura 0 mundo
(elixir)*® (CAMPBELL, 2004, p. 241-242).

Para Campbell, através do mitos “¢ dada uma expressdo simbolica aos desejos,
temores e tensGes inconscientes que se acham subjacentes aos padrfes conscientes do
comportamento humano. Em outras palavras, a mitologia é psicologia confundida com
biografia, histéria e cosmologia” (CAMPBELL, 2004, p. 251), pois “o simbolismo da
mitologia se reveste de um significado psicologico” (CAMPBELL, 2004, p. 251).

O consultor de roteiros estadunidense Christopher Vogler também se embasou nesse
tema ao aproximar a estrutura de Campbell com o conceito de arquétipos de Jung, entendidos
como “tipos arcaicos — ou melhor — primordiais, isto €, de imagens universais que existiram
desde os tempos mais remotos” (JUNG, 2000, p. 16), ou ainda “um agrupamento definido de
caracteres arcaicos, que, em forma e significado, encerra motivos mitologicos, 0s quais
surgem em forma pura nos contos de fada, nos mitos, nas lendas e no folclore” (JUNG, 1972,
p. 60). A primeira distingdo entre as duas obras é a divisao da jornada em 12 passos, no lugar
dos 17 de Campbell. VVogler entdo exemplifica sua proposta de jornada no seguinte paragrafo:

Os herdis sdo apresentados no MUNDO COMUM, onde recebem um CHAMADO
A AVENTURA. Primeiro, ficam RELUTANTES OU RECUSAM O CHAMADO,
mas num encontro com o0 MENTOR s&o encorajados a fazer a TRAVESSIA DO
PRIMEIRO LIMIAR e entrar no mundo especial, onde encontram TESTES,
ALIADOS E INIMIGOS. Na APROXIMACAO DA CAVERNA OCULTA, cruzam
um segundo limiar, onde enfrentam a PROVACAQ. Ganham sua RECOMPENSA ¢
sdo perseguidos no CAMINHO DE VOLTA ao mundo comum. Cruzam entdo o
terceiro limiar, experimentam uma RESSURREICAO e sdo transformados pela
experiéncia. Chega entdo o momento do RETORNO COM O EXILIR, a béncéo ou
o tesouro que beneficia o mundo comum* (VOGLER, 20086, p. 46).

0 Essa estrutura compde 17 passos, divididos por Campbell (2004) em 3 atos, o 1° ato (Partida) seria composto
pelos seguintes passos: O chamado da aventura, A recusa do chamado, O auxilio sobrenatural, A passagem pelo
primeiro limiar e O ventre da baleia. No 2° ato (Iniciacdo), pode-se observar: O caminho de provas, O encontro
com a deusa, A mulher como tentacdo, A sintonia com o pai, A apoteose e A béncdo Ultima. Por fim, no 3° ato
(Retorno) tém-se: A recusa do retorno, A fuga mégica, O resgate com auxilio externo, A passagem pelo limiar
do retorno, Senhor de dois mundos e Liberdade para viver.

*1 Vogler optou pelo uso de caixa alta para evidenciar cada um dos passos de sua versdo da jornada, permitindo
gue se explicite os objetivos de cada passo num Gnico paragrafo. Atenta-se ainda que Vogler, tal qual Campbell,
divide a jornada em 3 atos, sendo o primeiro do passo 1 ao 5 (mundo comum até travessia do primeiro limiar), o
segundo até a recompensa, e 0 seguinte até a conclusdo no 12° passo.
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Conforme apontado anteriormente por Barros ao relacionar arquétipos com o nucleo
significante externo dos mitos, o académico francés Gilbert Durand (1921-2012), ao debrucar-
se sobre o imaginario, define “que a imagem — por mais degradada que possa ser concebida —
é ela mesma portadora de um sentido que ndo deve ser procurado fora da significacao
imaginaria” (DURAND, 2002, p. 29), assim como observa que “os simbolos constelam
porque sdo desenvolvidos de um mesmo tema arquetipal, porque sdo variacdes sobre um
arquétipo” (DURAND, 2002, p. 43). Dessa forma, imbricando Barros (2014) e Durand
(2002), observa-se, acerca da significacdo, que nos mitos o ndcleo significante é externo
porque ele se encontra nos arquétipos, ou imagens, cujo nucleo significante é interno. De
outra forma, os mitos teriam uma estrutura comum porque seria dos mesmos arquétipos que

eles derivam.

Vogler, por sua vez, afirma que o arquétipo “é uma ferramenta indispensavel para
compreender o propo6sito ou a funcdo dos personagens em uma histéria” (VOGLER, 20086, p.
48) e que “fazem parte da linguagem universal da narrativa” (VOGLER, 2006, p. 48). A
relacdo entre os arquétipos e sua funcdo narrativa é oriunda de estudos de VVogler sobre a obra
do folclorista russo Vladimir Propp (1895-1970), que evidenciou e sistematizou uma série de
fungdes como “base morfologica dos contos de magia em geral” (PROPP, 1984, p. 31), a
partir de onde Vogler passou a tratar arquétipos “como fungdes flexiveis de um personagem e
ndo como tipos rigidos de personagens” (VOGLER, 2006, p. 49), apontando ainda que “outra
maneira de encarar os arquétipos classicos é vé-los como facetas da personalidade do heroi
(ou do escritor)” (VOGLER, 2006, p. 49), assim como “podem ser vistos como simbolos
personificados das varias qualidades humanas” (VOGLER, 2006, p. 49). Moreno (1978), por
sua vez, também aponta para um ndcleo coletivo dos papéis, revestido por camadas que
variam a cada individuo, posicdo similar ao arquétipo junguiano. Embora ambos os estudantes
da psique ndo tenham mencionado um ao outro em suas obras, o par face coletiva/face pessoal
do papel moreniano e arquétipo/persona (termo que sera definido posteriormente) junguiano
possuem pontos suficientes de contato para que essa pesquisa intercambie conceitos de

ambos.

Conforme afirmado anteriormente, essa pesquisa insere-se no tronco dos Estudos do
Imaginario que considera o imaginario como predecessor das relagBes sociais e dos
fendmenos da consciéncia. A justificativa da opgdo é proveniente das demais proposices
vistas acima, pois a existéncia de uma estrutura comum aos mitos, narrativas estas ja

existentes nos primordios da civilizacdo, que embora possua divergéncia em diferentes
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culturas, é similar em sua esséncia, evidencia um nucleo comum e coletivo que permeia a
humanidade, porém sem deixar de levar em conta as transformacfes ocorridas em cada
sociedade. Tal qual essa estrutura comum € povoada por personagens que também obedecem
a uma estrutura comum, Jung aponta o inconsciente coletivo como formado por arquétipos
(também chamados pelo psicdlogo suico de imagens), esses sempre de carater coletivo, uma
vez que essa imagem ¢ “comum a todos os povos e tempos. Provavelmente sdo comuns

também a todas as ragas e épocas os principais motivos mitolégicos” (JUNG, 2013, p. 459).

O bidlogo inglés Rupert Sheldrake fundamenta a concep¢édo junguiana de inconsciente
coletivo através da teoria dos campos morficos, cujo uso é um possivel olhar para a
Comunicacdo (MARTINEZ, 2009). De acordo com Sheldrake, os campos morficos sdo
campos auto-organizaveis, com aspectos espaciais e temporais, que influenciam as formas e
padrdes de atividade daqueles sistemas relacionados a eles (SHELDRAKE, 2009). Esses
campos “tem uma espécie de memoria embutida derivada de formas anteriores de um tipo
similar” (SHELDRAKE, 1987a, p.4-5, traducdo livre do autor), sugerindo que “as formas e
padrdes de comportamento sdo de fato sintonizadas por conexdes invisiveis de fora do
organismo” (SHELDRAKE, 1987a, p. 7, traducdo livre do autor), conexdes essas
denominadas ressonancia mérfica. Sheldrake aponta ainda a ressonancia morfica e os campos
morficos como reafirmac6es do inconsciente coletivos e dos arquétipos estudados por Jung
(SHELDRAKE, 1987a). Para o autor, as sociedades podem ser vistas como super-

organismos, pois:

[...] possuem campos morficos sociais e culturais que envolvem e organizam tudo
que reside em seu interior. Embora composta por milhares de individuos, a
sociedade pode funcionar e responder como um todo unificado por meio das
caracteristicas de seu campo mérfico. Para visualizar isso, € Util lembrar que campos
mdrficos, por sua propria natureza, estdo tanto no interior quanto em torno das
coisas a que se referem. Um campo magnético esta tanto no interior de um magneto
quanto em torno dele; um campo gravitacional esta tanto no interior da Terra quanto
em torno dela. Assim, teorias de campos levam-nos além da definicdo rigida
tradicional de ‘dentro’ e ‘fora’ (SHELDRAKE, 1987b, p. 1, traducg&o livre do autor).

Ao observar a caracteristica do rito de presentificar/atualizar, nota-se que Kamper
afirma que o rito “tem a fungdo de evocar a memoria das origens” (KAMPER, 1998, p. 28)
nas sociedades primitivas. Tal qual Kamper, Sheldrake também vé no rito o contexto “no qual
memoria social ndo somente se torna consciente, mas é de fato invocada em todas as
sociedades” (SHELDRAKE, 1987b, p. 4, livremente traduzido pelo autor), memoria essa
vista pelo autor como “inerente na natureza” (SHELDRAKE, 1987c, p. 1, traducdo livre do
autor).
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Essa relagdo entre as narrativas e as imagens arcaicas é uma justificativa possivel para
a afirmacdo de que “narrar uma historia déa pistas para o leitor viver sua propria ‘jornada’”
(MARTINEZ, 2008, p. 268), também entendida como “abordagem terapéutica da narrativa”

(MARTINEZ, 2008, p. 269), também apontada por Kinsch e Martinez ao afirmarem que

[...] por meio dos testes, provacles, intuicdes e revelacBes iluminadoras dos
protagonistas da narrativa podem ajudar o receptor midiatico a refletir sobre sua
existéncia. Podem ajuda-lo a transformar essa existéncia com a agilidade e
criatividade necessarias, de forma a viver de maneira mais humana e plena em um
cenario planetario que sofre alteragGes de proporcdes e velocidade jamais vistas na
historia da humanidade (KUNSCH; MARTINEZ, 2007, p. 40).

Acumula-se a isso as leituras de Kamper a partir da percepcdo do filésofo aleméo
Friedrich Schiller (1759-1805) de que “um homem que ¢ integral, um homem no sentido
pleno do termo, ¢ um homem que se dedica a uma atividade ludica” (SCHILLER apud
KAMPER, 1998, p. 30) pois “s6 quando ele joga, quando ele brinca, consegue combinar os
seus dois elementos” (SCHILLER apud KAMPER, 1998, p. 30), elementos esses entendidos
como “a faculdade sensorial, ou sensorialidade do homem, ¢ o entendimento” (SCHILLER
apud KAMPER, 1998, p. 29), uma vez que as duras condigdes sociais “obrigam o homem a
cindir-se num ser sensorial e num ser dominado pelo entendimento ou pela razdo”
(SCHILLER apud KAMPER, 1998, p. 29) pois “o impulso dos homens na dire¢do da forma
ndo consegue se unir ao impulso na dire¢do da matéria” (SCHILLER apud KAMPER, 1998,
p. 29). Portanto, assume-se aqui a sinergia potencial entre o ludico e o mitico nos jogos

narrativos.

A comunhdo entre real e imaginario da narrativa ndo € exclusividade dos mitos. Esse
processo de nublar as fronteiras entre fato e ficcdo pode ser visto em outras areas, tal como o
uso de personagens compostos, ou seja, personagens ‘“que reunem em Si caracteristicas
biograficas de varios entrevistados” (MARTINEZ; CORREIA; PASSOS, 2015, p. 240) no
jornalismo. Evidencia-se que, “a rigor, ndo existe um individuo que corresponda factualmente
ao sujeito textual, porém todos os fatos e descri¢des atreladas a eles foram apurados de forma
jornalistica” (MARTINEZ; CORREIA; PASSOS, 2015, p. 240). No documentario tal barreira
também se esvai. Em sua aurora, “o documentario serviu ao método da pesquisa participativa”
(SILVA, 2013, p. 255) e “foi o formato provilegiado para se apresentar a realidade de forma
denotativa, ou seja, referencial” (SILVA, 2013, p. 255). Porém, salienta-se que “um filme,
ainda que documental, ndo é a realidade, mas € uma representacdo parcial, sempre parcial,
dessa realidade” (SILVA, 2013, p. 259). Dessa maneira, “o documentario ndo tem como

objetivo uma pura descricdo da realidade, a informacdo de fatos, a apresentacdo de feitos
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herdicos, mas sim proporcionar uma vivéncia, uma experiéncia coletiva” (SILVA, 2013, p.
257). Sobre o Jornalismo, Cremilda Medina afirma que seu dominio “é o do real aparente e
imediato. Mas, ao se tratar do ser humano, seja ele um personagem ficcional ou fonte de
informacdo, ndo ha como desvincular essa ambiguidade entre o real e o sonho, 0 objetivo e 0
subjetivo” (MEDINA, 1995, p. 45), cuja posicdo € compartilhada por Motta, ao afirmar que
“o primeiro ponto a considerar ¢ que em todas as narrativas, mesmo nas narrativas faticas, ndo
estamos nos referindo a pessoas reais, mas a personagens, figuras fabricadas pelo discurso”
(MOTTA, 2013, p. 188). Isso porque, ao produzir um texto, o individuo “utiliza todos os seus
recursos mentais conscientes e racionais como também os impulsos inconscientes, as suas
imagens mentais mais profundas” (MOTTA, 2000, p. 2). O historiador italiano Alessandro

Portelli, ao debrucar-se sobre a Histdria Oral, aponta que seus resultados sdo:

[...] narrativas nas quais a fronteira entre o que toma o lugar fora do narrador e o que
acontece dentro, entre o que diz respeito ao individual e o que diz respeito ao grupo,
pode se tornar mais enganosa que 0s géneros escritos estabelecidos, de modo que a
‘verdade’ pessoal possa coincidir com a ‘imaginag¢do’ compartilhada (PORTELLI,
1997).

Em suma, a discussdo entre material e imaginario, estratégica no campo da
Comunicacdo (BARROS, 2010), encontra em Contrera e Miklos, a observacdo da
“incapacidade do cérebro humano de distinguir ficcao e realidade” (CONTRERA; MIKLOS,
2014, p. 223). Contrera e Miklos apoiam-se em Edgar Morin para tecer essa afirmativa uma
vez que, para o pensador francés, “ndo ha qualquer dispositivo no cérebro que permita
distinguir os estimulos externos dos estimulos internos, quer dizer, o sonho da vigilia, a
alucinacao da percepcao, o imaginario da realidade, o subjetivo do objetivo” (MORIN, 1988,
p. 152). A justificativa para esse apontamento consiste que, num jogo narrativo, as fronteiras
entre material e imaginario encontram-se nubladas, obscurecidas, pois o participante estaria
efetivamente experimentando, na perspectiva benjaminiana, a narrativa ali tecida. Poderia ser
dito que se trata de uma iluséo narrativa, trazendo tanto a raiz etimoldgica do termo ilusdo

(em jogo), quanto o uso mais recorrente do termo, no sentido de que nublaria o real.

Contudo, o ato de narrar visto nesses jogos apresenta algumas particularidades.
Conforme abordado anteriormente, 0s jogos narrativos sdo, por exceléncia, participativos.
N&o e permitido para nenhum dos envolvidos adotarem postura passiva, seja ela verbal ou
dramética®?, durante o jogo para que ele ocorra. Pohjola define 0 jogo como arte imediata,

“arte aquela sendo diretamente dentro daquilo que € experienciado conforme € criada e néo

*2 Evidencia-se aqui que a etimologia, tanto de verbo quanto de drama, remete a ac&o, 0 que ampara em si a
necessidade da postura ativa dos jogadores.
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tem utilidade na divisdo entre performer e audiéncia” (POHJOLA, 2014, p. 119, tradugdo
livre do autor), em contraponto a outras expressdes artisticas onde existe a possibilidade do
espectador ser completamente passivo, ter uma possibilidade tedrica de influenciar o produto
mididtico ou necessitar tomar parte para que a experiéncia midiatica continue (POHJOLA,
2014).

Sobre essas quatro categorias trazidas por Pohjola, pode-se apoiar no conceito de obra
aberta do semiologo italiano Umberto Eco (1932-2016) para discutir as duas primeiras. Para
Eco, a obra aberta seria a obra onde “uma pluralidade de significados que convivem num s6
significante” (ECO, 1991, p. 22), de nenhum dos textos comportaria apenas uma
interpretacdo. As duas primeiras categorias discutidas por Pohjola seriam, respectivamente, a
obra fechada e a obra aberta. Na obra fechada, somente um sentido pode ser recebido pelo
espectador, e esse ndo teria influéncia alguma na experiéncia. E 0 modelo de texto esperado,
por exemplo, em uma bula de remédios, ndo comportando subjetividade alguma*®. J& na obra
aberta, o repertdrio cognitivo do receptor, que Gebauer e Wulf (2004) chamariam de mimese
receptiva, completa a polissemia evocada pela obra. Nesse aspecto, pode-se interpretar que

grande parte da poesia, da literatura e das artes plasticas seriam compostas por obras abertas.

Nas duas Ultimas categorias, por sua vez, a pesquisa dos suecos Kritoffer Haggren,
Elge Larsson, Leo Nordwall e Gabriel Widing traz a nocdo de arte interativa e arte
participativa (HAGGREN et al, 2009). A arte interativa, aqui vista como paralela a terceira
categoria proposta por Pohjola, implica no espago da escolha, onde ndo somente ele completa
a obra cognitivamente, a partir de mimeses projetivas (GEBAUER; WULF, 2004) a que é
exposto, mas tem um papel ativo na escolha de quais dessas projecdes serdo expostas. As
instalacBes artisticas e os games™ sdo algumas manifestacdes que, nesse conceito, poderiam
ser vistas como interativas. De maneira sintética, partes da expressdo artistica se
apresentariam e o espectador teria lacunas para preencher, permitindo a continuagdo da
experiéncia. A ultima categoria, que Pohjola denomina arte imediata, baliza-se na nocao de
arte participativa, que seria o espago da acdo (HAGGREN et al, 2009), uma vez que todos os
participantes sdo emissores de mimeses projetivas, ao mesmo tempo em que cada um realiza

suas mimeses receptivas dos estimulos projetados pelos outros participantes, tornando

* Contudo, mesmo essa questdo, periférica nesse estudo, poderia ser contestada. No exemplo dado, sobre a bula
de remédios, a necessidade de um médico e/ou farmacéutico indicar posologia, entre outras informacdes, poderia
ser compreendida como uma reducéo da chance de interpretacfes distintas num texto teoricamente fechado.

* Termo aqui utilizado para designar jogos eletronicos.
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infrutifera a tentativa de dividir o performer da audiéncia. Pode-se ver isso, entre outros

|45

exemplos, nos participantes de uma partida de futebol™ ou de uma festa.

Certamente, existem pontos de contato com a performance. De acordo com a

historiadora da arte sul-africana RoseLee Goldberg:

Por sua prépria natureza, a performance desafia uma definicao facil ou precisa, indo
além da simples afirmacdo de que se trata de uma arte feita ao vivo pelos artistas.
Qualquer definicdo mais exata negaria de imediato a propria possibilidade da
performance, pois seus praticantes usam livremente quaisquer disciplinas e
quaisquer meios como material — literatura, poesia, teatro, musica, danca, arquitetura
e pintura, assim como video, cinema, slides e narra¢des, empregando-0s nas mais
diversas combinac¢es (GOLDBERG, 2006, p. IX).

Sobre 0 mesmo tema, o teatrélogo estadunidense Marvin Carlson, embora afirme que
“por sua propria natureza, resiste a conclusdes assim como resiste a definigdes” (CARLSON,

2010, p. 213), aponta que a performance:

Trata-se de um evento especifico com sua natureza liminoide trazida a tona, quase
invariavelmente separada do resto da vida, apresentada por performers e assistida
por uma audiéncia, ambos considerando a experiéncia como constituida de material
a ser interpretado, a ser refletido e a ser engajado — emocionalmente, mentalmente e
talvez fisicamente (CARLSON, 2010, p. 224).

A prépria distincdo entre performer e audiéncia é suficiente para distinguir da
proposicdo de Pohjola, mas outros fatores também causam divergéncia entre as duas
expressoes artisticas. Goldberg afirma que a performance “pode ser apresentada em forma de
espetaculo solo” (GOLDBERG, 2006, p. VIII), que “o performer é o artista, raramente um
personagem” (GOLDBERG, 2006, p. VIII) e que “pode ser ensaiada ao longo de meses”
(GOLDBERG, 2006, p. VIII), todos elementos constrastantes com as definicbes de jogos
narrativos previamente exploradas. Porém, como afirma Pohjola, “uma audiéncia externa ndo
consegue entender um RPG, embora possa observd-lo como uma performance interessante”
(POHJOLA, 2014, p. 119, traducéo livre do autor).

O conceito de arte imediata, apresentado nesse trabalho por intermédio de Pohjola,
tem origem em Hakim Bey, que ao elaborar um texto sobre o imediatismo, ou auséncia de
mediacdo, afirma que “pode ter a forma de qualquer jogo criativo e pode ser efetuado por
duas ou mais pessoas, por e para si proprios, face-a-face ou em conjunto” (BEY, 1992, p. 3),
pois “a verdadeira arte ¢ ludica, ¢ a forma mais imediata de todas as experiéncias” (BEY,
1992, p. 2), atentando ainda para o fato de que “todos os espectadores tém que ser também
intérpretes” (BEY, 1992, p. 4). Isso porque “os melhores ‘jogos’ fardo pouco ou nenhum uso

das formas Obvias de mediacdo como a fotografia, a gravacao, a impresséo, etc., mas tenderdo

** Evidencia-se aqui a referéncia ao esportista, e ndo ao espectador do evento esportivo.
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para técnicas imediatas envolvendo presenca fisica, comunicagdo direta e os sentidos” (BEY,

1992, p. 4).

A ideia da presenca fisica apontada por Bey leva essa pesquisa a Teoria das Midias
(ou Teoria dos Meios), fomulada por Harry Pross (1923-2010), jornalista, escritor e cientista
politico alemdo. Em sua teoria, Pross classifica 0os meios em primarios, secundarios e

terciarios. Sobre essa classificacao, nota-se que:

Os primarios sdo aqueles que ndo precisam de nenhum recurso além daqueles
oferecidos pelo préprio corpo, seus sons, seus movimentos, sua gestualidade, seus
odores. Entre um corpo e outro ndo ha nenhum artefato. Os secundarios séo aqueles
que langam mao de materiais extracorpdreos para deixar ou mandar mensagens. Um
corpo imprime seus sinais em um suporte que é recebido por outro corpo. Os meios
terciarios sdo aqueles que requerem um jogo de aparatos — um que transmite e outro
que recebe os sinais (PROSS apud BAITELLO JUNIOR, 201243, p. 61).

Explicita-se com isso a ideia da escrita como midia secundaria, ja que 0s rastros
(BAITELLO JUNIOR, 2012a) sdo deixados, sem que nenhum outro artefato seja necessario
para a recepcao da mensagem, ao passo que um filme seria classificado como midia terciaria,
uma vez que seria necessario um aparelho para filmar e outro para exibir o filme, por
exemplo. Contudo, percebe-se aqui a importancia dada ao corpo, independentemente de
quaisquer inovacgoes tecnoldgicas, vigentes ou vindouras, uma vez que assume-se COrpo como
comeco e término de qualquer comunicacdo (PROSS apud BAITELLO JUNIOR, 2012a). A
partir disso entende-se que 0s jogos narrativos operam como midia primaria, uma vez que a
relacdo comunicacional entre os participantes ndo necessita de nada além dos préprios corpos
mediando o processo. Sobrepondo as teorias, toda arte imediata (BEY, 1992) deve estar
inserida em uma midia priméria, de acordo com a classificacdo de Pross (BAITELLO
JUNIOR, 2012a).

Ao aproximar o conceito de experimentacdo da narrativa (BENJAMIN, 1994;
MOTTA, 2009) com a classificacdo de midia primaria, Baitello Junior, ao definir
caracteristicas do ser humano primitivo, aponta que, “como o ndémade ndo acumula objetos, é
seu corpo (seu cérebro, suas visceras, seu esqueleto e seus muasculos, bem como sua pele) que
guarda experiéncias, vivéncias e associa¢des, memorias e projegdes” (BAITELLO JUNIOR,
2012a, p. 34). Portanto, para o nomade primitivo, “a descoberta requer movimento incessante.
A narrativa da vida era constituida pelo movimento e pela experiéncia concreta do dia a dia.
Cada jornada, uma narrativa tecida pelos pés” (BAITELLO JUNIOR, 2012a, p. 34).
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A relacdo entre os jogadores da-se primordialmente através da oralidade (RPG) ou
dramatizacdo (larp), permitindo hibridizaces, conhecidas como freeform* ou jeepform*
(STARK, 2012a). A experiéncia de jogo pressupde uma postura ativa de todos 0s
participantes, e portanto admite-se que, caso exista a presenca de um espectador passivo, para
esse espectador ndo se trata mais de um jogo, e sim de uma performance (CARLSON, 2010;
GOLDBERG, 2006; POHJOLA, 2014). Desse levantamento, pode-se apontar que 0S jogos
narrativos estdo ligados a midia primaria porque ela potencializa a experimentacdo, conforme

evidencia Tarcyanie Cajueiro Santos:

Para sorver a beleza deste mundo e sentir intensamente a vida, com todo o mistério e
ambiguidade que ela tem, devemos estar abertos para as nossas sensagdes, a nossa
pele, ao ouvir, o ver, o tocar, o cheirar, o degustar, sabendo saborea-los, sentindo- os
nas entranhas do nosso ser. Saber sentir, perceber o mundo, nés proprios e 0s outros
é deixar-nos levar pelo corpo, é ndo temer interagir com o mundo. A comunicacéo
nasce de nosso contato corporal com o0 mundo, ela é um fazer-se, um acontecer e nao
uma manifestacdo pura da consciéncia, do intelecto. Nesse sentido, ela ndo pode ser
tratada separadamente da nossa experiéncia vivida (SANTOS, 2007, p. 142).

Essa mesma posicdo € corroborada pela proposicdo de que a complexidade de uma
estrutura de linguagem é proporcional a complexidade da informacdo que a utiliza como
plataforma (SILVA, 2010). Dessa maneira, torna-se inabarcavel traduzir a miriade de
sensacBes absorvidas pelo corpo para outra midia que ndo seja a vivéncia®®, palavra aqui
usada na perspectiva do psicologo socio-historico russo Lev Vigotski (1896-1934), cujo
conceito®® é usado tanto para designar “a apreensdo do mundo externo pelo sujeito e sua
participagdo nele, quanto a de seu proprio mundo interno” (TOASSA, 2009, p. 61), cuja
aproximacgdo com o processo de duas vias do desempenho de papéis (MORENO, 1978) é aqui
tomada. Em outras palavras, entende-se como a poiesis que clama pelo corpo e pelo tempo
presente (SILVA, 2007). A acdo, o desempenho, que envolve completamente o participante

num processo de imersao.

* Freeform é o termo que designa, primordialmente, a préatica de alguns jogadores de RPG de mesa de
dramatizarem as agdes de seus personagens.

" Jeepform é um termo frequentemente ligado aos paises nérdicos, como uma forma de freeform mais proxima
das tematicas recorrentes ao larp nérdico, mas com uso de mecanicas.

*8 Vivéncia é uma das traduges possiveis para o portugués da palavra russa perejivanie, utilizada por Vigotski.

* Informa-se que n&o é ineditismo da presente pesquisa a associacdo entre a vivéncia vigotskiana e os jogos
narrativos, conforme evidenciado em conversa do autor com o pesquisador Wagner Luiz Schmit, que tem tal
associacdo como parte integrante de sua tese de doutoramento em Psicologia, em curso na Universidade de
Tsukuba.
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2.4 O elemento vincular

Um termo recorrente entre os pesquisadores de jogos narrativos € a expressao
finlandesa elaytyminen®®. O uso de tradutor eletrdnico™ revela como resultado a palavra
empatia tanto no idioma portugués quanto no inglés (empathy). Contudo, quando os préprios
pesquisadores finlandeses a traduzem em textos em inglés, usam para defini-la a palavra
immersion (imersdo). Pohjola, por exemplo, define esse tipo de imersdo como “o jogador
assumindo a identidade da personagem e fingindo acreditar que sua identidade consiste

somente dos papéis diegéticos” (POHJOLA, 2014, p. 117, traducdo livre do autor).

Sobre a relagdo entre papéis e personagem, o psicologo e pesquisador de larps
finlandés Lauri Lukka divide os papéis em duas faces: os papéis cotidianos e os papéis
criativos. Para Lukka, os papéis cotidianos, similares a definicdo moreniana, “emergem
espontaneamente na interacdo, especialmente em situacfes socialmente padronizadas. Eles
sdo pré-definicbes ligadas a um contexto que se manifestam no comportamento de uma
pessoa ¢ o guiam” (LUKKA, 2011, p. 159, tradugdo livre do autor), cuja fungdo “é deixar a
interagdo mais previsivel” (LUKKA, 2011, p. 159, traducdo livre do autor). Esses papéis
podem ter sua origem tracada a aurora civilizacional. Com a passagem da caca e da coleta
para a agricultura e a pecuaria, a sociedade humana deixa de ser centrada no individuo e passa
a envolver o coletivo, com cada individuo necessitando exercer uma funcdo social
(MARTINEZ, 2014).

Os papéis criativos, por sua vez:

[...] sdo personalidades ficcionais, personagens, dentro das quais um agente imerge
durante uma performance criativa, como um RPG ou larp. Papéis criativos sdo
analogos a uma personalidade em um ambiente cotidiano. Personagens incluem
varios papéis cotidianos que mudam situacionalmente (LUKKA, 2011, p. 162,
traducdo livre do autor).

Para Lukka, “o ponto-chave onde imergir em um papel criativo num jogo de
desempenho de papéis difere de tomar um papel dentro de uma situagdo normal” (LUKKA,
2011, p. 161, traducdo livre do autor) € que “os papéis cotidianos e os papéis criativos
diferem” (LUKKA, 2011, p. 161, traducdo livre do autor), pois o primeiro & uma pré-
definicdo para a interacdo, enquanto o segundo € uma organizacdo de personalidade, sendo

somente possivel “imergir na personalidade de um papel criativo” (LUKKA, 2011, p. 161,

%0 A palavra ndo possui tradugfo exata para o portugués. E uma nominalizacdo deverbal de elaytya, descrito
como ‘colocar a alma em algo’ ou ‘imaginar-se em alguma situagao’.

5 <http://translate.google.com.br>. Acesso em: 02 fev. 2016.
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traducéo livre do autor). Nesse ambito, Lukka desenvolve um modelo de dupla-face do papel,
aplicavel aos jogos narrativos, apontando que “enquanto imerso em um personagem/papel
criativo, o participante tenta agarrar a personalidade total (papel criativo) em vez de um papel
especifico (cotidiano) de uma pessoa diferente” (LUKKA, 2011, p. 164, traducéo livre do
autor). Aqui, fundamenta-se a principal diferenca entre a imerséo e a simula¢do. Enquanto a
imersao seria relacionada com um papel criativo (ou personagem), a simulacdo seria a tomada

de um papel cotidiano.

Nessa perspectiva, o papel criativo recebe também o nome de personagem, cuja raiz é
persona, como informado pela comunicdloga Tereza Ldcia Halliday (1944-2015) ao apontar

que:

Em seu significado original, o termo latino persona designava a mascara que o ator
usava para encarnar o personagem representado por ela. Assim, numa mesma peca,
0 mesmo ator poderia desempenhar varios papéis, conforme a ‘persona’ que enfiasse
em sua cabeca para falar pelo personagem correspondente a configuracdo da
mascara. Nessa mascara, havia uma abertura a altura da boca do ator, para que sua
voz soasse, inconfundivel. O termo ‘persona’ para designar a mascara adveio do
verbo designativo da funcdo dessa abertura: personare (soar através de). Este
sentido do verbo, mais que do substantivo, permanece no uso do conceito pelos
tedricos da comunicacdo (HALLIDAY, 1996, p. 4).

Embora evidentemente ndo seja escopo dessa pesquisa abarcar toda a complexidade
do campo da Psicologia, algumas proposic¢des auxiliariam o entendimento da imersao, assim

como expandir a no¢do de persona apontada por Halliday.

Elucida-se que, na psicologia junguiana, a psique é constituida pelo consciente,
entendido como a “relacdo dos fatos psiquicos com o ego” (JUNG, 1972, p. 26), pelo
inconsciente pessoal, ou as “aquisi¢cdes do individuo ou produtos de processos instintivos que
completam, inteiram a personalidade” (JUNG, 1972, p. 59), e inconsciente coletivo, uma
classe de dados “cuja origem ¢ totalmente desconhecida, ou pelo menos, tais fatores tem
origem que ndo pode em hipoOtese alguma ser atribuida a aquisicdes individuais. Sua
particularidade mais inerente é o carater mitico. E como se pertencesse a humanidade em
geral” (JUNG, 1972, p. 59).

O consciente seria formado pelo ego, “um complexo de representacdes que constitui
para mim o centro de meu campo de consciéncia e que me parece ter grande continuidade e
identidade consigo mesmo” (JUNG, 2013, p. 444), agindo como centro da vontade por ser um
“aglomerado de conteudos altamente dotados de energia” (JUNG, 1972, p. 100), e portanto o

complexo mais constelado®, reunindo pensamentos, sentimentos, sensacdes e emogdes do

52 Na terminologia junguiana, constelado seria, grosso modo, equivalente a ativo.
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individuo. Além do ego, 0 consciente seria composto por personas, cuja funcdo psiquica
“representa um compromisso entre o individuo e a sociedade” (JUNG, 1972, p. 32). Para o
psicologo suico, a persona é uma mascara, uma “atitude assumida ad hoc (por agora)”
(JUNG, 2013, p. 426), mascara metaforica essa que quando vestida por um individuo “sabe
corresponder, por um lado, as suas intencdes e, por outro lado, as exigéncias e opinides do
meio ambiente, prevalecendo ora um ora outro momento” (JUNG, 2013, p. 426), numa
posicdo similar ao conceito de papel visto em Moreno (1978). Exemplifica-se esse conceito
ao apontar, dentre outros, um médico: ao vestir sua mascara social no exercicio da profisséo,
suas vestimentas, seu comportamento, sua postura corporal, seu modo de falar, tal qual o
conteddo de sua fala, sdo modulados no intuito de exercer o papel social que lhe é esperado.
Como aponta Caillois (1990, p. 109), “as mdascaras sdo o verdadeiro laco social”. Nesse
contexto, a persona teria uma funcdo ambigua (JUNG, 2013): mostrar e esconder. Ao mesmo
tempo que mostraria uma faceta com um conjunto de caracteristicas socialmente aceitas,
esconderia conteudos da personalidade indesejaveis pelo individuo, de modo que a face
interna dessa mascara psiquica seria o limiar para os contetdos inconscientes, sob 0 nome de
anima/animus>(JUNG, 2013).

O inconsciente pessoal, por sua vez, seria composto pelas sombras, nome dado aos
pares opostos do ego (JUNG, 2013) e por complexos, entendidos como “uma conglomeragio
de sentimentos estranhos ou dolorosos, normalmente inacessiveis ao contato exterior” (JUNG,
1972, p. 73) que, “por ser dotado de tensdo ou energia propria, tem a tendéncia de formar,

também por conta propria, uma pequena personalidade” (JUNG, 1972, p. 100).

J& o insconsciente coletivo teria, em sua formacéo, os instintos, definidos como “todo
fendmeno psiquico que ocorre sem a participacdo intencional de vontade, mas por simples

coacao dinamica” (JUNG, 2013, p. 470) e por arquétipos (previamente definidos).

Por ultimo, no centro da psique estaria o si-mesmo (ou Self), que “expressa a unidade
e totalidade da personalidade global” (JUNG, 2013, p. 485). De acordo com o pesquisador
Carlos Augusto Serbena (2006), a Jornada do Herdi campbelliana poderia ser entendida como
a trajetoria para alcangar essa totalidade da psique, tendo o Heroi como representante do ego.
Jung daria 0 nome de Individuacao para esse processo psiquico (CONTRERA, 1996).

5% para Jung (2013), o par anima/animus representa a parcela feminina ou masculina, respectivamente, do
psiquismo. Nos homens, a anima representaria 0s conceitos suprimidos pela persona externa, ao passo que nas
mulheres, essa fun¢do seria do animus.
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Entre os conceitos que poderiam ajudar a essa vinculagdo psicoldgica entre sujeito e

objeto, vista na imersdo, é a projecdo, que para Jung seria:

[...] um processo de dissimilagcdo em que € tirado do sujeito um contelido subjetivo e
incorporado de certa forma ao objeto. Pela projecdo o sujeito se livra de contelidos
penosos e imcompativeis, mas também de valores positivos que, por qualquer
motivo, como, por exemplo, a autossubestima, sdo inacessiveis a ele (JUNG, 2013,
p. 478).

Se a personagem for compreendida como um objeto, pode-se aproximar Jung de
Eliade (1992), de modo que uma possivel interpretacdo seja de que o objeto sagrado seria
aquele carregado de projecGes/introjecOes. Portanto, além de seu significado profano, ele teria

carregado em si um conteido psiquico e, portanto, um significado imaginario.

A projecdo pode ocorrer tanto de forma passiva (de carater predominantemente
patoldgico) e de forma ativa, esta essencial ao ato de empatia, entendida aqui como um
“projeto de introjecdo porque serve para levar o objeto a uma intima relacdo com o sujeito.
Para configurar esta relacdo, o sujeito destaca de si um contetudo, por exemplo, um
sentimento, e o transfere para o objeto, dando vida a este e incluindo-o na esfera subjetiva”
(JUNG, 2013, p. 478), que se aproxima a traducdo habitual para o portugués do eldytyminen,
isto é, empatia. O oposto, a introjecdo (JUNG, 2013), seria a assimilacdo de conteudos de um

objeto por um sujeito.

Sobre esse aspecto, Baitello Junior interpreta ser muito “mais adequada a compreensao
dos fendmenos de comunicacdo como criacdo e manutencdo de vinculos do que a troca de
informagdes” (BAITELLO JUNIOR, 2012b, p. 22). Tais vinculos seriam criados e mantidos
de maneira consciente, ao passo que a proje¢do junguiana é, em geral, inconsciente. A relacéo

afetiva, contudo, é comum nos dois casos, como € visto na afirmacdo de que:

Os vinculos ndo se reduzem a uma simples emissdo-recepcdo de sinais, mas
capturam bilateralmente ou multilateralmente, tornando os participantes de um
processo comunicativo igualmente e a0 mesmo tempo agentes e pacientes do
mesmo. Ha no vinculo sempre algum grau de saturagdo afetiva, algum teor daquilo
que os etdlogos chamam de ‘amor’ (um conceito biolégico de envolvimento,
empatia, comprometimento, compaixdo, solidariedade) (BAITELLO JUNIOR,
2012b, p. 22).

Baitello Junior conta como um de seus pilares tedricos a psicologia analitica e,
portanto, assume-se aqui a concepcdo junguiana de afeto, “um estado de sentimento,
caracterizado, de um lado, por inervagbes perceptiveis do corpo e, de outro, por uma
perturbagdo peculiar no curso das ideias” (JUNG, 2013, p. 423). E, como Durand observa, “o
plano primitivo da expressédo, de que o simbolo imaginario é a face psicoldgica, é o vinculo

afetivo-representativo que liga um locutor e um alocutario” (DURAND, 2002, p. 31).
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Essa imersdo, o eldaytyminen finlandés, pode ser compreendido como proximo ao
outramento™* desempenhado pelo poeta portugués Fernando Pessoa (1888-1935), que “com
sua heteronimia mostra essa experiéncia de se fazer outro ao criar personagens ficticios e
adotar vérias personalidades na criagcdo de sua obra. A experimentacdo do eu como um outro,
uma singularidade multipla, habita os varios personagens criados pelo artista” (EPS, 2014, p.
4). Nessa perspectiva, de acordo com o docente e pesquisador na area de Letras José Ney
Costa Gomes, outrar-se € a tornar-se outro (GOMES, 2005). Similar é o posicionamento de
Andrade em seu Manifesto Antrop6fago ao afirmar que “s6 me interessa o que nao ¢ meu. Lei
do homem. Lei do antropofago” (ANDRADE, 1978b, p. 13). Nesse ambito, a transformagao
no outro, seja sob o nome eldytyminen ou outramento, possibilita a criacdo de vinculos, uma
vez que a experimentacdo do outro (a personagem) potencialmente poderia afetar o jogador,
elemento corroborado pela concepgcdo de midia como ponte (BAITELLO JUNIOR, 2012a)

que liga o eu ao outro.

Um segundo elemento aderente com a defini¢do de Baitello Junior de Comunicacéo é
o termo bleed, designando o fendémeno de que “algumas vezes, role-players®® experienciam
momentos onde 0s sentimentos, pensamentos, relacionamentos e estados fisicos de suas vidas
reais transbordam em suas personagens, e vice-versa” (BOWMAN, 2015, p. 1, traducéo livre
do autor), de acordo com a pesquisadora de larps e psicologa estadunidense Sarah Lynne
Bowman. Entendido como um fenémeno que s6 pode ocorrer em decorréncia da imerséao, o
bleed teria relagdo direta com o contrato social adotado no jogo (MONTOLA, 2012), cujo
aspecto principal é o conceito de alibi, ou seja, a premissa de que qualquer acdo tomada em
jogo seria feita pela personagem, ndo pelo jogador (MONTOLA, 2012). Embora ndo seja uma
regra absoluta, observa-se que quanto mais forte for o alibi, mais fraco sera o bleed, com o
efeito contrario também sendo aplicavel. Levantamentos de pesquisadores do assunto
categorizam esse fendmeno em alguns tipos: Bleed in, que “ocorre quando a vida ordinaria do
jogador influencia o jogo” (MONTOLA, 2010, p. 2, traducdo livre do autor) e bleed out, que
“ocorre quando o jogo influencia jogadores” (MONTOLA, 2010, p. 2, traducdo livre do

autor). O Bleed in, nesse caso, poderia ser compreendido como um conceito proximo da

> Fernando Pessoa criou tanto o verbo outrar-se quanto os substantivos outragem e outramento com o sentido
aqui discutido.

% Traduzido como Sangramento, termo recorrente entre falantes de lingua inglesa para designar as trocas
ocorridas entre pessoa e personagem, ou entre criador e obra. Por sua tradugdo ndo trazer a mesma conotagdo
para o portugués (interferéncia, transbordamento), optou-se nesse trabalho por manter o original inglés.

% Termo ocasionalmente utilizado para definir participantes de jogos narrativos.
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projecdo (JUNG, 2013), enquanto o Bleed out se aproximaria da introjecdo (JUNG, 2013).
Bowman (2015) aponta ainda que pode existir uma retroalimentacdo entre esses dois tipos,
especialmente em situacdes de sobrecarga emocional, tornando dificil observar quando o

jogador comeca e onde a personagem termina®’.

Além dessa transferéncia emocional entre jogador e personagem, Beltran aponta
também a existéncia da transferéncia de “padroes gerais de identidade durante o jogo, tanto
imediatamente quanto ao longo do tempo” (BELTRAN, 2012, p. 96, traduc&o livre do autor),
que ela d& o nome de ego bleed, utilizando-se do termo ego na concepg¢do junguiana
supracitada, ou seja, 0 centro consciente do individuo, seja ele jogador ou personagem. Nesse
ambito, a visdo apresentada por Beltran se aproxima da definicdo de comunicacdo dada por
Ciro Marcondes Filho, que defende que para que ocorra um ato comunicacional, “é preciso
que ocorra em mim, enquanto participante de um processo comunicacional, uma
transformacéo qualitativa radical: eu preciso liberar meu sistema, acolher, me abrir aquilo ou
aquele que estd me dizendo algo” (MARCONDES FILHO, 2011, p. 175), assumindo-se no

jogo um potencial para intra-comunicacdo do jogador, além da comunicacéo inter-jogadores.

Conforme proposto no modelo de dupla-face do papel de Lukka (2011), o bleed pode
ser interpretado como um papel criativo (seja ele jogador ou personagem) compondo e/ou

alterando papéis cotidianos.

Evidencia-se ainda o carater inconsciente do bleed. Para o mesmo efeito, porém
causado de maneira consciente, os tedricos do tema utilizam o termo steering
(direcionamento), definido como “o processo pelo qual o jogador influencia o comportamento
de sua personagem por razdes ndo-diegéticas” (MONTOLA; STENROS; SAITTA, 2015, p.
108, traducéo livre do autor). O direcionamento, portanto, teria fungcdo predominantemente

ludica, em contraposicao ao bleed.

A partir do olhar junguiano, Bowman expde que:

[...] nossas mentes contém um certo conjunto de simbolos arquetipicos
incorportados em nossas psiques desde o inicio de nossa consciéncia no processo
evolutivo e que esses sistemas simbdlicos possuem significado fundamental e
transcedental. Essa colecdo de simbolos da origem ao que é chamado de
inconsciente coletivo. Quando individuos desempenham um papel, eles sacam dessa
fonte inconsciente de simbolos com o intuito de projetar uma nova e idealizada auto-
imagem (BOWMAN, 2007, p. 8, traducdo livre do autor).

5" 0 uso dos termos quando e onde é proposital, uma vez que tanto as fronteiras entre jogador e personagem
quanto os limites temporais desse estado seriam nublados.
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Dessa forma, a partir da afirmagdo de Bowman, imbrica-se com a triplice jogador-
papel-personagem (LUKKA, 2011) e, sob a luz da terminologia junguiana, argumenta-se que
essa triplice pode ser vista como ego-persona-arquétipo, caracteristica que poderia ajudar a
explicar o porqué, potencialmente, a estrutura psiquica do jogador poderia se tornar,
temporariamente e autonomamente, uma estrutura psiquica diferenciada, vinculada a

personagem desempenhada.

Pode-se ainda fazer um paralelo entre Bowman e Contrera, ao observar-se que:

Somos mascarados ao contrario, ja que nossas méascaras, em vez de serem utilizadas
COMO recursos expressivos, como fazem os povos primitivos, sdo criadas para
apagar toda a expressao, resultando numa legido de faces-corpos-simulacros que
seguem os Ultimos padrdes (tele/visivos) da moda. E quase nada comunicam além
desses proprios padrBes que, assim, se auto-sustentam mercado/logicamente
(CONTRERA, 2003, p. 150).

Nesse ambito, as mascaras metaforicas utilizadas para apagar a expressao seriam
aquelas cujo contetdo ndo remeteria ao conteudo arquetipico, ou que o individuo nao
incorporaria 0 simbolismo da mesma. Em suma, a que opera ndo em complemento, mas em

0posicao ao corpo. Sobre essa oposicdo, Baitello Junior aponta que:

A imagem é o outro do corpo. Assim como em outras épocas 0 outro do corpo era o
espirito (0 corpo era a manifestacdo bruta, inferior do homem, que precisava ser
domada por um espirito elevado), ou entdo, em outro momento, a razdo (e o corpo
seria visto como a desrazdo, o irracional), hoje podemos afirmar que o outro do
corpo é a imagem (BAITELLO JUNIOR, 20123, p. 91).

Assim, a presenca corpérea potencializa a transformacdo da maéscara inerte e néo-
corpérea, morta (imago), numa mascara viva, dinamica, vestida pelo jogador (persona),
utilizavel para que ele persone (soe através de) tanto no ambiente de jogo quanto fora dele. A
esse processo, baliza-se na aprendizagem de papéis, que, “em contraste com o desempenho de
papéis, é um esforco que se realiza mediante o ensaio de papéis, a fim de desempenhé-los de
modo adequado em situagdes futuras” (MORENO, 1978, p. 29). De acordo com o cientista da
informacgdo finlandés J. Tuomas Harviainen, os “Role-Playing Games consistem numa
evocacdo intencional de experiéncias®® artificiais através do uso de personagens ficcionais

como mascaras/identidades/personas” (HARVIANIEN, 2008, p. 70, traducdo livre do autor).

Sobre isso, ampara-se nos apontamentos de Marcia Alves lorio-Quilici, psicéloga e
psicodramatista, cuja pesquisa aproxima os conceitos de Jung e Moreno. Para lorio-Quilici,
quando um participante inicia uma vivéncia dramatica, “se apdia em sua persona mais

habitual” (IORIO-QUILICI, 2010, p. 47). Porém, conforme adentra no contexto dramatico,

%8 Relembra-se a experiéncia a partir de Benjamin (1994), cuja funcéo, ao tecer uma narrativa, é aconselhar.
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“ele adquire a chance de exercer novas personas, a partir dos personagens desenvolvidos”
(IORIO-QUILICI, 2010, p. 47). Isso porque, durante a dramatizacdo, aqui ampliada para o
jogo narrativo, configura-se uma forma de exercicio psiquico que “leva a uma desinibigéo,
pois o participante esta protegido pelo personagem que encarna no contexto dramatico, como
se aquilo que representasse néo fosse ele mesmo, 0 que o encoraja para a experimentacdo de
novas formas de ser e agir” (IORIO-QUILICI, 2010, p. 47). Dessa maneira, observa-se que “a
consciéncia, que se orientava por um funcionamento conhecido e ideal, pode se deparar com
imagens que revelam aspectos, muitas vezes estranhos a ela” (IORIO-QUILICI, 2010, p. 48),
uma vez que “o personagem ¢ um disfarce, uma prote¢do que contribui para o surgimento de

imagens” (IORIO-QUILICI, 2010, p. 47).

Nota-se entdo a justificativa entre a diferenciacdo citada entre os modelos triplos, onde
os relacionados ao RPG de mesa costumam utilizar-se da categoria simulagdo, enquanto 0s
modelos relacionados a larp privilegiam a imersdo. No RPG de mesa, dado o carater narrativo
onde, embora a presenca corporea seja mandatoria, 0 corpo nao exerce atividade, deixando
tudo ao encargo da oralidade, existe um potencial menor para que o jogador tenha sua
consciéncia temporariamente suprimida. J& nos larp, a atividade dramética traz uma miriade
de novos fatores, aumentando a chance de que o jogador possa, inconscientemente, acabar
temporariamente tornando-se a personagem. Sobre a relacdo simulacdo/imersdo, Lukka

afirma que, durante o jogo:

[...] o individuo constantemente exercita e persegue a imersdo numa personagem
ficcional e na diegese, a realidade do jogo. Essa imersdo pode requirir atengdo
consciente (explicita) a principio, mas durante o jogo ela se torna mais automatica e
inconsciente (implicita), conduzindo a uma imersdo mais profunda. Enquanto
imerso na personagem e na realidade do jogo, o jogador mentaliza em multiplos
niveis através dos olhos tanto do participante quanto da personagem (LUKKA,
2013, p. 59, traducéo livre do autor).

A afirmacdo de Lukka remete ao duplipensar da literatura orwelliana. Para o escritor
indiano Eric Arthur Blair (1903-1950), que escreveu sob o pseudénimo de George Orwell,
duplipensar seria “defender simultaneamente duas opinides opostas, sabendo-as contraditorias
e ainda assim acreditando em ambas” (ORWELL, 2005, p. 37), aqui interpretadas como as
opinides do jogador e da personagem. Orwell (2005, p. 37) descreve o processo de
duplipensar como “induzir conscientemente a inconsciéncia e entdo tornar-Se inconsciente do

ato de hipnose que se acabava de realizar”.

Através da simulacdo, procura-se atingir o estado de eldytyminen, que entdo seria o
umbral que se precisa ultrapassar antes que os fendmenos de bleed, e posteriormente ego

bleed possam ocorrer, aqui também entendidos como criacdo de vinculos (BAITELLO
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JUNIOR, 2012b). Atualmente, j& existe o debate da existéncia de pre-bleed, definido como “a
experiéncia de bleed emocional — normalmente, mas ndo exclusivamente®®, da personagem
para 0 jogador — anterior ao desempenho da personagem” (SVANEVIK; BRIND, 2016, p.
108, traducdo livre do autor). Contudo, a questdo que move essa pesquisa é a presenca do
bleed in ja no comego da cadeia, estimulando a mimese (GEBAUER; WULF, 2004) presente
na simulacéo, tornando o processo ciclico. Tal presenca é questionada a partir da proposicao
de Moreno de que todo “agente da improvisagdo, poeta, ator, masico, pintor, encontra seu
ponto de partida ndo fora mas dentro de si mesmo, no ‘estado’ de espontaneidade”

(MORENO, 1978, p. 86), cujo sentido aproxima-se da afirmagdo de Jung de que:

[...] nosso inconsciente pessoal e o inconsciente coletivo constituem um indefinido,
porque desconhecido, nimero de complexos ou de personalidades fragmentarias.
Esta ideia explica muita coisa; explica, por exemplo, a razdo de o poeta personificar
e dar forma a seus contetidos mentais. Quando se cria um personagem no palco, ou
num poema, drama ou romance, normalmente se pensa que isso € apenas um
produto da imaginacdo, mas aquele personagem, por um caminho secreto, fez-se a si
mesmo. Qualquer escritor pode negar o carater psicoldgico de suas criagdes, mas na
verdade todos sabem da existéncia desse carater. Esta é a razdo de poder-se ler a
psique de um escritor ao estudar-se as suas cria¢des (JUNG, 1972, p. 101).

Nesse mesmo sentido, o pesquisador Fernando do Nascimento Gongalves aproxima-se
dessa visdo, ao conceituar a arte como “um campo de produgdo simbolica” (GONCALVES,
2007, p. 4) pois “participa dos processos de producao de sentido favorecendo, a um s6 tempo,
a investigacdo sobre as atuais dimensdes da experiéncia do humano e o surgimento de novas
ferramentas de a¢ao” (GONCALVES, 2007, p. 4).

Como mencionado de maneira sintética no inicio do capitulo, através do levantamento
bibliogréafico feito, chega-se na seguinte tentativa de interpretacdo para jogo narrativo: um
evento (BEY, 2004) voluntario (HUIZINGA, 2000; KAMPER, 1998), presencial
(BAITELLO JUNIOR, 2012a), participativo (HAGGREN et al, 2009) e imediato (BEY,
1992; POHJOLA, 2014), formatado por regras proprias (AGUAS, 2013; KAMPER, 1998;
MONTOLA, 2012) que, assim como seus elementos, seriam mutaveis (FLUSSER, 1967), o
gue as relacionaria ao improviso e a brincadeira (CAILLOIS, 1990; NACHMANOVITCH,
1993; STENROS, 2015). Seu rito (CONTRERA, 1996; HUIZINGA, 2000; KAMPER, 1998;
ELIADE, 1992; SHELDRAKE, 1987b) consistiria na representacdo (FERRACINI, 2010;
MOTTA, 2009) da realidade cotidiana (BYSTRINA, 1995; MORIN, 1998), por meio do
destacamento de certos conteidos psiquicos do sujeito para um objeto (JUNG, 2013), aqui
denominado personagem (LUKKA, 2011), construido (BOWMAN, 2007) a partir de imagens

% Embora os pesquisadores de larp Martine Svanevik e Simon Brind citem a existéncia potencial do pre-bleed
in, ndo abordam o assunto com maior profundidade.
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primordiais da psique humana (JUNG, 1972; 2000; 2013; SHELDRAKE, 1987a; 2009;
VOGLER, 2006), mimetizados (CAILLOIS, 1990; GEBAUER; WULF, 2004) em camadas
de interpretacdo (DURAND, 2002; MARTINEZ, 2015a) poética (DRAVET; CASTRO e
SILVA, 2007; FLUSSER, 1967; HILLMAN, 2010; HUIZINGA, 2000; SILVA, 2012). Ao
mesmo tempo, consistiria na instituicio (MONTOLA, 2012; MOTTA, 2009) de uma
realidade imaginaria (ANAZ et al, 2014; BARROS, 2014; BYSTRINA, 1995; CONTRERA,
2016; CONTRERA; BAITELLO JUNIOR, 2006; CONTRERA; MIKLOS, 2014; DURAND,
2002; HUIZINGA, 2000; JUNG, 2013; MARTINEZ, 2015a; MORIN, 1998) de carater
mitico (BARROS, 2014; CAMPBELL, 2004; ELIADE, 1994; KUNSCH, MARTINEZ, 2007;
MARTINEZ, 2008; MEDINA, KUNSCH, 2014). Para que pudesse se relacionar (MORENO,
1978) com essa realidade imaginada (MONTOLA, 2012), o jogador se vincularia
(BAITELLO JUNIOR, 2012b; JUNG, 2013) com a personagem, ao moldar numa mascara
psiquica (HALLIDAY, 1996; JUNG, 1972; 2013) entre ambos. Uma vez que essa realidade
imaginada fosse assumida pelo jogador como Unica possibilidade de realidade durante o
periodo de jogo (FLUSSER, 1967), abriria-se a possibilidade de rebaixar temporariamente sua
propria consciéncia (CAILLOIS, 1990), por meio de o representante assumir-se como o
representado (LUKKA, 2011; POHJOLA, 2014), numa vivéncia (BENJAMIN, 1994;
HARVANIEN, 2008; MOTTA, 2009; SANTOS, 2007; TOASSA, 2009) temporaria, porém
concreta, dessa realidade. Devido ao vinculo psicologico criado, essa experiéncia poderia
transbordar (BOWMAN, 2015; MONTOLA, 2010) para a vida cotidiana do participante,
possibilitando assim aconselhar (BENJAMIN, 1994; KUNSCH; MARTINEZ, 2007;
MARTINEZ, 2008; MOTTA, 2009), afetar (DURAND, 2002; JUNG, 2013), ou transformar
(BELTRAN, 2012; MARCONDES FILHO, 2011) sua personalidade.

No decorrer desse levantamento, a presenca de pares opostos, e ainda assim
complementares, pode ser notada diversas vezes. Na percepcdo do papel e na representagdo
do papel (MORENO, 1978) que compdem o desempenho de papéis, esse oposto a
aprendizagem de papéis (MORENO, 1978); no olhar ao circulo méagico do jogo e no olhar ao
mundo ludico e a diegese (MONTOLA, 2012); nos conceitos de brincadeira (paidia) e jogo
(ludus) (CAILLOIS, 1990; NACHMANOVITCH, 1993; STENROS, 2015); jogo e trabalho
(KAMPER, 1998); entre primeira e segunda realidade (BYSTRINA, 1995; MORIN, 1998);
na motivacgdo interna e na captacdo externa acerca das imagens (CONTRERA; BAITELLO
JUNIOR, 2006); na mimese projetiva e na mimese receptiva (GEBAUER; WULF, 2004);
mito e rito (ELIADE, 1992; CONTRERA, 1996); a sensorialidade e o entendimento
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(SCHILLER apud KAMPER, 1998); a distingdo entre real e imagindrio (MORIN, 1988;
MEDINA, 1995; PORTELLI, 1997; BARROS, 2010; MOTTA, 2013; SILVA, 2013;
CONTRERA; MIKLOS, 2014; MARTINEZ; CORREIA; PASSOS, 2015); a divisdo entre
performer e audiéncia (POHJOLA, 2014); a apreensdo do mundo externo e a participa¢do no
mundo interno (TOASSA, 2009); projecdo e introjecdo (JUNG, 2013); a ambiguidade da
persona por atender simultaneamente intencdes do individuo e exigéncias sociais (JUNG,
2013); persona e anima/animus (JUNG, 2013); imago (BAITELLO JUNIOR, 2012a) e
persona (JUNG, 2013); a necessidade dos participantes de um processo comunicativo serem
simultaneamente agentes e pacientes (BAITELLO JUNIOR, 2012b); bleed in e bleed out
(MONTOLA, 2010), tendo o préprio bleed (BOWMAN, 2015) como oposto ao steering
(MONTOLA; STENROS; SAITTA, 2015); simulacdo e imersdo (POHJOLA, 2014) e, por
fim, a prépria complementaridade entre o jogador e a personagem (LUKKA, 2011), foco
desse estudo. Remete-se ao processo comunicacional proposto, a partir de Eliade (1992),

composto de duas dimensGes distintas, sagrada e profana.

Sob essa égide, o roleplay visto nos jogos narrativos, seja sob a forma do RPG ou do
larp, mais do que um produto midiatico®, configuraria-se como um processo comunicacional.
Um dos grandes troncos teodricos dos estudos do Imaginario assume o imaginario como
anterior as relagcdes sociais (CONTRERA; MIKLOS, 2014). De maneira similar, Huizinga
(2000) defende o jogo como elemento genitivo da cultura. Isso porque, conforme visto no
decorrer do capitulo, o brincar/jogar e o imaginario teriam pontos importantes de contato.
Dessa maneira, tomando arquétipos como elementos constituintes do imaginario (JUNG,
2013), ao jogar/brincar, contetudos arquetipicos pululariam a consciéncia do individuo. Esses
conteddos seriam utilizados pelos participantes para a tecelagem conjunta de uma narrativa
que seria, portanto, complexa (MORIN; LE MOIGNE, 2000) pois, apesar das idiossincrasias
dos participantes, o carater coletivo dos arquétipos criaria uma harmonia, complementando as
diferentes interpretaces dos jogadores de maneira compreensiva (KUNSCH, 2014). A
harmonia (cosmos) entre os participantes, potencialmente geraria afetos e, portanto, vinculos
(BAITELLO JUNIOR, 2012b). Ao assumir que € no roleplay que esse processo ocorre, a
contraparte empirica da presente pesquisa buscara perceber e interpretar a complementaridade

% Salienta-se, contudo, a existéncia de diversas companhias cujos produtos seriam os jogos narrativos. Nos RPG,
toma-se por exemplo editoras que se dedicam (por vezes exclusivamente) a venda de livros contendo regras e/ou
cendrios, tais como as estadunidenses Wizards of the Coast e White Wolf ou as brasileiras Daemon, Devir e
RedBox. Nos larps, pode-se apontar empresas como a polonesa Liveform, a dinamarquesa Rollespilfabrikken e a
Organizacdo Ndo-Governamental brasileira Confraria das Ideias, todas focadas em desenvolver larps, seja por
meio do pagamento pelos participantes, seja com custeio por editais de politicas culturais pablicas.
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entre a dimensdo sagrada, relacionada com a imaginacdo, representada pela personagem
desempenhada e a dimensdo profana, relacionada com a socializacdo, aqui tomada como o
player responsavel por desempenhar esse papel. Dessa maneira, tal qual 0 jogo bystfiniano,
busca interpretar possiveis relagdes entre o conteldo vivenciado pelo player e as acGes

tomadas pela personagem na narrativa tecida.
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3 ESTRUTURA METODOLOGICA

A presente pesquisa ampara-se no uso da fenomenologia, abordagem filosofica que
“compreende que o mundo esta ali, antes da reflexao e do julgamento humanos, demandando,
portanto, neutralidade do pesquisador para descrever a experiéncia, sem sobrepor suas
referéncias, crengas e seus valores” (MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 1).

Evidencia-se a busca pela neutralidade por meio do conceito de redugédo
fenomenoldgica, ou seja, “colocar em suspenso os conhecimentos, ideias, teorias e
preconceitos, retornando assim, a experiéncia do sujeito, visando alcancar a esséncia do
conhecimento” (DUTRA, 2002, p. 376). Ainda de acordo com a psicologa Elza Dutra, através
dessa perspectiva, “é possivel captar o sentido e o significado que as experi€ncias possuem
para as pessoas em seu viver” (DUTRA, 2002, p. 376). Contudo, baliza-se na afirmacéo do
filosofo francés Maurice Merleau-Ponty (1908-1961) de que “o maior ensinamento da
redugdo ¢ a impossibilidade de uma redug@o completa” (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 22). A
partir disso, Dutra expde que “a reducdo fenomenoldgica consiste numa profunda reflexao
gue nos revele os preconceitos em nds estabelecidos e nos leve a transformar este
condicionamento sofrido em condicionamento consciente, sem jamais negar a sua existéncia”
(DUTRA, 2002, p. 376). Em suma, uma posi¢do de “ver com olhos livres” (ANDRADE,
19784, p. 9).

Essa postura neutra ampara-se no conceito flusseriano da crencga zero, abordada com
maior amplitude no capitulo anterior, ou seja, a prontiddo para a ado¢do de um novo conjunto
de elementos submetidos a um conjunto especifico de regras (FLUSSER, 1967), admitindo-se
que a realidade estaria na soma de todos os pontos de vista (MARTINEZ; SILVA, 2014).
Para tanto, embora essa pesquisa contenha um elemento puramente pratico, a propria
contraparte tedrica também ¢é tratada como um processo empirico, pois tem-se aqui 0S
resultados da vivéncia do pesquisador ao ter contato com diversas concepcbes do objeto
estudado, apontando para uma descricao “da experiéncia baseada na observagao, ainda assim

sabendo que ela permite varias interpretagdoes” (MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 6).

Flusser, pensador de “postura fenomenologica” (MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 5),
explicita que “jogos ocorrem em jogos” (FLUSSER, 1967, p. 4), ao apontar que, “toda vez
que procuramos pela origem de um jogo esbarraremos contra um meta-jogo” (FLUSSER,

1967, p. 4), alertando que “a relagdo entre um jogo e seu meta-jogo ndo € simples. O meta
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jogo torna-se inefavel para o jogo” (FLUSSER, 1967, p. 4), embora, compensando esse
elemento, “todo jogo abre uma competéncia nova para ser o seu meta-jogo” (FLUSSER,
1967, p. 4), de maneira que “com a competéncia nova todo jogo deflagra um universo. E este
universo, embora de certa forma englobado pelo universo do meta-jogo, ndo esta incluido
nele” (FLUSSER, 1967, p. 4). Essas observagdes criam o olhar dessa pesquisa COMO um
meta-jogo do jogo narrativo. Ao adotar esse olhar de jogador, além de pesquisador, reforca-se
a busca pela postura neutra, amparado pela proposicdo de que jogar o jogo é algo
completamente distinto de escrever sobre o jogo. Observa-se ainda que ‘“buscamos a
permissdo e o rigor de um método que se possa construir em paralelo, com o olhar para os
objetos da comunicacdo, que se descubra no processo e que seja transitorio e flexivel como a
propria comunicacdo” (SILVA; SILVA, 2012, p. 35).

Os itens subsequentes relacionam-se com 0s passos da pesquisa, a partir da proposta
de Monica Martinez e Paulo Celso da Silva sobre o uso da fenomenologia como método em
Comunicacdo (MARTINEZ; SILVA, 2014), explicitando o percurso e as técnicas escolhidas

em cada um deles.

3.1 Revisao de literatura

Esse percurso inicia-se antes mesmo do projeto que gerou essa pesquisa, em conversas
informais entre o autor e outros pesquisadores do objeto estudado. Ali, as primeiras
impressdes e observacdes sobre o olhar académico para o assunto surgiram, elemento que foi
levado ao que viria a ser 0 projeto da presente pesquisa. Porém, existiu a percepcao de que
isso poderia levar ao enviesamento desse estudo, reforcado pela tendéncia dos jogadores de
isolarem-se e cercarem-se de obscurantismo (HUIZINGA, 2000), trazendo interpretagdes
errdneas (ou mesmo o desconhecimento total sobre o assunto), tanto pelo publico em geral
guanto por meios formais, tais como a midia especializada e o proprio meio académico.
Explica-se: dependendo do jogo ao qual o interlocutor se refere, alguns conceitos séo
admitidos como corretos, rejeitando todos os outros como pertencentes a0 mesmo objeto de
estudo. Exemplifica-se tal afirmativa ao apontar que, para jogadores/pesquisadores de RPG
mais tradicionais (termo aqui utilizado para identificar os jogos langados até a década de
1990), a presenca de um arbitro (sob alcunhas tais quais Mestre, Narrador ou Moderador) é

imprescindivel, e rejeita-se 0 conceito de narrativa compartilnada, onde tal posicdo €
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inteiramente descartada. Por outro lado, para a vertente nordica de larps, todo e qualquer
mecanicismo representa um antagonismo ao jogo ali estudado. Obviamente, tais exemplos séo
generalizacBes, mas servem para demonstrar habitos que podem contaminar a visdo, e

consequentemente a produgéo académica, do pesquisador.

Posicdo igualmente contaminadora é a dos meios noticiosos, que por vezes distorcem
de maneira negativa 0s jogos, gerando até mesmo perseguicdes aos jogadores, fato ja ocorrido
e documentado tanto no Brasil (VASQUES, 2008) quanto nos Estados Unidos (STARK,
2012b). Outro engano comum esta na pratica de estudar tais jogos sob 0 mesmo contexto, e a
mesma perspectiva, dos games, ignorando-se assim as particularidades de uma midia primaria
e, portanto, presencial. A partir dessa problematizacdo, toma-se 0 segundo movimento dentro
desse passo, que € a busca de literatura fora daquilo que é considerado canénico dentro dos

estudos dos jogos narrativos.

A postura adotada foi a de procurar o debate sobre referenciais buscados. No decorrer
do segundo semestre de 2015, a participacdo em congressos possibilitou a discussao acerca do
objeto como uma ferramenta para a execucdo de entrevistas (IUAMA, 2015a), das
configuragcbes dos papéis dentro do jogo (IUAMA, 2015b), um comparativo entre a
repercussdo midiatica sobre o tema em diferentes paises (IUAMA, 2015c¢), a possibilidade de
utilizar-se das historias de vida como aporte metodoldgico para o estudo dos participantes do
jogo (IUAMA, 2015d) e as caracteristicas da acdo que diferem o0s jogos narrativos de outras
modalidades ludicas e da performance (IUAMA, 2015e).

Apobs receber novos olhares por meio dessas discussdes, 0 resultado desse passo
inicial, desejavel no trabalho cientifico independente da proposta metodoldgica adotada, pode
ser visto no capitulo anterior. Nesse topico, porém, a intencédo foi a de registrar o percurso que

gerou o presente resultado.

3.2 Observacéo participante

Terminado o0 meta-jogo (FLUSSER, 1967) da teoria sobre jogo, praticado na revisao
de literatura, a proposta da pesquisa é a de entrar em campo, que opera (balizado na
terminologia flusseriana) com elementos e regras diferentes da pesquisa bibliografica. Para
esse segundo meta-jogo, 0 de observar o jogo, adota-se a tecnica da observacédo participante.

De acordo com a comunicéloga Cicilia Maria Krohling Peruzzo, a observacdo participante é
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uma técnica que “consiste na inser¢do do pesquisador no ambiente natural de ocorréncia do
fendmeno e de sua interacdo com a situagdo investigada” (PERUZZO, 2012, p. 125), e que
“se concretiza na coleta e analise de dados primarios empiricos” (PERUZZO, 2012, p. 144).
Implica na “presenca constante do observador no ambiente investigado” (PERUZZO, 2012, p.
126), assim como “compartilhamento, pelo pesquisador, das atividades do grupo ou do
contexto que esta sendo estudado, de modo consistente e sistematizado” (PERUZZO, 2012, p.
126). Consequentemente, também implica na necessidade do pesquisador assumir um papel

diferente do seu habitual enquanto pertencente aquele grupo (PERUZZO, 2012).

Dentre os motivos que levaram a essa opgdo, Marcondes Filho aponta para a sua
importancia na Comunicagao, ao afirmar que “o observador ¢ necessariamente participante,
ndo ha como estudar a comunicacéo estando fora dela, como um objeto estranho, distante, em
outro contexto de espaco e tempo” (MARCONDES FILHO, 2008, p. 152). Também destaca-
se a potencialidade de “atingir um elevado grau de profundidade” (PERUZZO, 2012, p. 130)
no ambito da pesquisa qualitativa, “extremamente valida para estudos em que as evidéncias
de natureza qualitativa trazem um tipo de conhecimento que o dado quantitativo, ou a
informacao estatistica, ndo consegue captar em sua plenitude” (PERUZZO, 2012, p. 143-
144).

De acordo com a pesquisadora e docente nas areas de Administracdo e Educacéo

Arilda Schmidt Godoy, sublinha-se ainda que:

[...] parte de questdes ou focos de interesses amplos, que véo se definindo & medida
que o estudo se desenvolve. Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas,
lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a situagdo
estudada, procurando compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos
(GODOQY, 1995, p. 58).

Alguns aspectos, tais como o fato de que “a pesquisa qualitativa tem o ambiente
natural como fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento fundamental”
(GODOQY, 1995, p. 62), ser descritiva (GODOQY, 1995) e a preocupacdo primeira do
investigador ser “o significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida” (GODOY, 1995, p.
63), sdo considerados essenciais por Godoy para que se possa identificar uma pesquisa de
carater qualitativo. Um Gltimo aspecto também é apontado pela pesquisadora, esse com maior

aderéncia a presente discussao. Godoy afirma que:

Como os pesquisadores qualitativos ndo partem de hipéteses estabelecidas a priori,
ndo se preocupam em buscar dados ou evidéncias que corroborem ou neguem tais
suposic¢des. Partem de questdes ou focos de interesse amplos, que vao se tornando
mais diretos e especificos no transcorrer da investigacdo. As abstracbes sdo
construidas de baixo para cima. Quando um pesquisador de orientacdo qualitativa
planeja desenvolver algum tipo de teoria sobre o que esta estudando, constréi o
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quadro teorico aos poucos, a medida que coleta os dados e os examina (GODOY,
1995, p. 63).

No tocante da postura do pesquisador, opta-se pela observacdo revelada, formal e
periférica, ou seja, o grupo tem “conhecimento de que esta sendo investigado” (PERUZZO,
2012, p. 134), a inser¢do do pesquisador no grupo “passa por algum processo de autorizacao
formal” (PERUZZO, 2012, p. 142) e 0 mesmo s6 acompanha os momentos e realizagdes “que
tém relagdo direta com o objeto de estudo” (PERUZZO, 2012, p. 142). Além disso, de acordo
com as pesquisadoras Marina de Andrade Marconi e Eva Maria Lakatos, a observacédo
ocorrera de maneira artificial, ou seja, “o observador integra-se ao grupo com a finalidade de
obter informag¢des” (MARCONI; LAKATOS, 2002, p. 91) Justifica-se tal escolha com a
afirmagdo de que, “mesmo querendo fazer-se passar por outro, 0 pesquisador, sendo estranho
ao ambiente pesquisado, nunca sera idéntico aos observados, até porque sua propria histéria e
o seu modo de ver o mundo serdo diferentes” (PERUZZO, 2012, p. 127). Peruzzo salienta

que:

O pesquisador se insere no grupo pesquisado, participando de todas as suas
atividades, ou seja, ele acompanha e vive (com maior ou menor intensidade) a
situacdo concreta que abriga o objeto de sua investiga¢do. Porém, o investigador ndo
‘se confunde’, ou ndo se deixa passar por membro do grupo. Seu papel é o de
observador (PERUZZO, 2012, p. 134).

Ainda que observador, o pesquisador ¢ autbnomo, ou seja, “o ‘grupo’, ou qualquer
elemento do ambiente, ndo interfere na pesquisa, no que se refere a formulacdo dos objetivos
e as demais fases do projeto, nem no tipo de informacGes registradas e nas interpretacGes
dadas ao que foi observado” (PERUZZO, 2012, p. 134). Contudo, Peruzzo alerta que:

A transformacéo da relagdo sujeito-objeto em sujeito-sujeito ndo implica a aceitacdo
da interferéncia deliberada do subjetivismo e de preconceitos fincados em
pressupostos politico-ideolégicos, indubitavelmente presentes em cada pesquisador,
na observacdo de um fendmeno comunicacional, nem na interpretacdo e andlise dos
dados observados. Do pesquisador engajado espera-se maturidade intelectual
suficiente para processar sua investigacdo com base em hipdteses ou questdes de
pesquisa sustentadas em teorias e, ainda, que possa captar os movimentos do
fendmeno tais como séo, distanciando-se, portanto, de suas idiossincrasias e de um
olhar parcial, superficial ou falso da realidade, o que em absoluto significa acreditar
na possibilidade de neutralidade na ciéncia. Em outras palavras, se a pesquisa for
fundamentada em teorias, previamente selecionadas, concorrerd mais naturalmente
para resultados fidedignos (PERUZZO, 2012, p. 141).

Ainda sobre a autonomia do pesquisador, opta-se pela postura de observador
justificando que, numa postura mais ativa, potencializa-se o fato de que “o pesquisador pode
modificar o contexto que pretende investigar” (PERUZZO, 2012, p. 142). Além disso, “ao
mesmo tempo em que o investigador pode interferir no grupo pesquisado, ele se torna
receptaculo de influéncias, estando sujeito a transpor um subjetivismo que poderia

comprometer o estudo” (PERUZZO, 2012, p. 142). Conforme salienta a jornalista e
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pesquisadora Isabel Travancas, “embora haja um enorme espago para a subjetividade do

cientista social nesse tipo de pesquisa, os dados sdo formas objetivas e tém vida préopria”

(TRAVANCAS, 2012, p. 103).

A partir desse arcabouco tedrico, o percurso metodologico dessa etapa da pesquisa
consiste em participar de sessdes de jogo para apresentar a linguagem e observar as narrativas
tecidas pelos jogadores. A opc¢do tomada foi a de alocar um total de 30 participantes em
grupos de diversos tamanhos, com jogos distintos®’. O niimero foi escolhido em virtude do
jogo que, conforme ser& discutido adiante, foi eleito como o mais adequado para a fase
seguinte da pesquisa. Uma vez que, na proxima etapa, 3 pessoas participardo, uma margem de
seguranca de 10 vezes esse numero foi considerada adequada para submeter ao Comité de
Etica em Pesquisa®®. Sobre o tipo de jogo, a escolha é por larps, por esses, conforme
comentado no capitulo anterior, possuirem um potencial de imersdo maior, dada a
dramatizacdo das personagens por parte dos jogadores. Outro motivo da escolha é devido ao
fato dos larps possuirem, no geral, mecanicas mais flexiveis e simples de serem explicadas a

um puablico ndo familiarizado com a midia.

Para a escolha dos participantes, opta-se por alunos voluntarios dos cursos de
graduacdo em Psicologia e Comunicagdo Social da Universidade de Sorocaba, maiores de
idade, sem restricdes de género. Sobre a postura do pesquisador enquanto observador
participante, o primeiro cuidado é que sua presenca seja diegética (MONTOLA, 2012), pois
“ndo ha duvida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do jogo”
(HUIZINGA, 2000, p. 14). Nesse aspecto, o pesquisador estad no jogo desempenhando uma
personagem, mas uma personagem diferenciada, coadjuvante®®. A proposta com isso, é deixar
claro que o observador e os outros participantes estdo, na terminologia flusseriana, em jogos
diferentes: os jogadores participam do jogo narrativo, a0 passo que o observador € uma
personagem nesse jogo (e com isso, participa do mesmo), mas 0 jogo em que esta inserido € a

observagao do jogo, meta-jogo do jogo narrativo que observa.

®1 Nessa fase da pesquisa, a maior parte dos jogos escolhidos foram poemas de representacéo de autoria do larp
designer noruegués Matthijs Holter, disponibilizados gratuitamente. Disponivel em:
<https://norwegianstyle.wordpress.com/category/role-playing-poems/>. Acesso em: 27 jul. 2016.

%2 Projeto submetido sob 0 CAAE 55591916.7.0000.5500, aprovado sob o Parecer n® 1.544.925, em 12 de maio
de 2016. Observa-se a divergéncia entre o titulo da pesquisa constante nesse estudo e no Parcecer
Constubstanciado (Anexo A). O motivo de tal divergéncia foi a sugestdo para alteragdo de titulo da pesquisa em
banca de qualificacio, posterior a submiss&o e aprovagéo do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa.

83 Os larps, e principalmente os tRPG, referem-se a esse tipo de personagem como NPC (Non-Player Character,
traduzido como personagem ndo-jogador).
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Dessa etapa inicial, cuja principal fungdo é realizar uma triagem dos participantes
guanto ao seu engajamento na atividade narrativa, o pesquisador escolhe um grupo de pessoas
para realizar um segundo jogo. Os critérios de selecdo, uma vez que ndo podem ser
mensurados, dependem “basicamente da capacidade do investigador em captar, compreender,
interpretar e analisar o fenomeno” (PERUZZO, 2012, p. 144). A compreensao, interpretacao e
analise, nesse caso, se daria por conta da prépria observacdo, apoiada por anotagdes em

caderno de campo para posterior consulta.

No ambito dessa miriade de interpretacdes possiveis, esse estudo observa a proposta
de Menezes e Martinez para 0 método fenomenoldgico do escritor e estudante de anatomia,
fisica e botanica alemdo Johann Wolfgang von Goethe (1749-1832). De acordo com 0s

pesquisadores:

[...] talvez apenas um jovem autor do século dezoito que transitasse pelos dois
mundos, o da arte com sua visao pessoal e interiorizada e o da ciéncia com sua visdo
objetiva e exteriorizada como Goethe pudesse vislumbrar questionamentos que o
levassem a propor um método que contemplasse ambas as perspectivas (MENEZES;
MARTINEZ, 2007, p. 177).

A metodologia goethiana sustenta-se por trés pilares. O primeiro deles é que “ndo ha
exatamente uma separagdo entre o observador e o fenomeno” (MENEZES; MARTINEZ,
2007, p. 181), pois “a cosmovisdo goethiana trabalha muito com a questdo da unidade
visualizada pelos fisicos contemporaneos. Em contraposicdo a visao aristotélica dominante,
ele resgata o principio fundamental da ideia” (MENEZES; MARTINEZ, 2007, p. 181).
Compreende, portanto, que para o observador desse método, “apesar da roupagem cultural, o
fendmeno que se desenrola a sua frente tem caracteristicas universais” (MENEZES;
MARTINEZ, 2007, p. 182). O segundo pilar € o juizo contemplativo, ou “a compreensao em
ambas dimensfes, a saber interna e externa do fenébmeno, sugere uma abertura a
transcendéncia que o intelecto sozinho € incapaz de propiciar” (MENEZES; MARTINEZ,
2007, p. 182). O terceiro elemento ¢ “notar de forma profunda e detalhada as transformacodes
que ocorrem no fendmeno no tempo e no espaco” (MENEZES; MARTINEZ, 2007, p. 182),
com o intuito de “perceber de que maneira uma forma se metamorfoseava gradualmente em
outra, sem perder a no¢do de unidade entre as fases” (MENEZES; MARTINEZ, 2007, p. 182-
183).

Para os autores, “esse método de compreensdo da realidade sugere um olhar atento,
feito com profundidade, que ao combinar capacidade intuitiva a analitica, permita revelar o
novo no aparentemente comum” (MENEZES; MARTINEZ, 2007, p. 184).
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Toma-se como aporte técnico a proposta de Dutra, de que:

A narrativa contempla a experiéncia contada pelo narrador e ouvida pelo outro, o
ouvinte. Este, por sua vez, ao contar aquilo que ouviu, transforma-se ele mesmo em
narrador, por ja ter amalgamado a sua experiéncia a histéria ouvida. A consoancia
com tal modo de pensar a experiéncia e a narrativa como a sua expressao, levam-nos
a eleger a narrativa como uma técnica metodoldgica apropriada aos estudos que se
fundamentam nas ideias fenomenolégicas e existenciais. Através da narrativa,
podemos nos aproximar da experiéncia, tal como ela é vivida pelo narrador. A
modalidade da narrativa mantém os valores e percepgdes presentes na experiéncia
narrada, contidos na histéria do sujeito e transmitida naquele momento para o
pesquisador. O narrador néo ‘informa’ sobre a sua experiéncia, mas conta sobre ela,
dando oportunidade para que o outro a escute e a transforme de acordo com a sua
interpretagdo, levando a experiéncia a uma maior amplitude, tal como acontece na
narrativa (DUTRA, 2002, p. 373-374).

Evidencia-se que Dutra utiliza os termos narrativa e experiéncia na perspectiva
benjaminiana, ja citada nesse trabalho. Portanto, € a propria experiéncia vivenciada pelo

pesquisador que procura identificar potenciais narradores para a etapa seguinte da pesquisa.

O jogo escolhido para essa segunda etapa, ndo-relacionado a triagem e sim objeto
direto desse estudo, € Sé um viajante numa noite de inverno (PRADO, 2015). Com o titulo
inspirado na obra Se um viajante numa noite de inverno (CALVINO, 1999), o larp consiste na

seguinte proposta:

Trés desconhecidos compartilham uma mesa, a luz de uma vela e uma bebida forte
numa hospedaria qualquer. Todos viajam h& um certo tempo e continuardo na
estrada ap0s esta noite. Enquanto as horas avangam, conversam para esquecer do
frio e aguardar o sono (PRADO, 2015, p. 213).

A partir disso, cada um dos 3 participantes “representara um desses personagens ao
lado de outras duas pessoas, procurando agir, pensar e sentir como se fosse ele” (PRADO,
2015, p. 213). A motivagdo para tal escolha é oriunda de uma das orientagdes do roteiro do

larp. Nela, o larper Luiz Prado afirma que:

Seu personagem em S€ um viajante numa noite de inverno é uma verséo alternativa
de si proprio. Imagine que vocé, certo dia, decidiu abandonar tudo e sair numa longa
viagem. Pense nas motivagdes que o levaram a tomar essa decisdo e como isso torna
seu novo eu diferente ou parecido com vocé mesmo (PRADO, 2015, p. 213).

Dessa forma, apresenta-se aqui a interface entre jogador e personagem, objeto desse
estudo. Embora balizado na afirmagdo do pesquisador Paulo Celso da Silva de que “o
observador ndo quer repeticdo. Quer reflexdo” (SILVA, 2014, p. 203), o segundo jogo &

submetido a gravacdo em video para posterior consulta, alem das notas em caderno de campo.

3.3 Historias de vida
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Dessa forma, uma vez gravado o jogo envolvendo os trés participantes previamente
selecionados, esse estudo prossegue por meio de entrevistas com cada um dos participantes.
Para essa etapa, optou-se pelo uso das histérias de vida, que, “equanto uma técnica de
pesquisa qualitativa, tem sido empregada quando se busca a compreensdo com profundidade e
particularidade do comportamento” (MARTINEZ, 2015b, p. 76), pois “permite registrar
fragmentos panoramicos, como se fossem fotografias de um dado instante espaco-temporal
(como no perfil jornalistico) ou a integralidade mais ampla da vida (caso das biografias) de
individuos ou grupos sociais” (MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 8). As historias de vida sdo
utilizadas por diversas plataformas contemporaneamente, sendo o cinema documental (JOGO,
2007; HUMAN, 2015), os quadrinhos (SPIEGELMAN, 2009) e os podcasts®* (MIZANZUK,

2015) apenas alguns dos possiveis exemplos.

A justificativa pela combinacédo entre as historias de vida e a observagdo participante é
de que “por vezes apenas uma técnica pode nao ser suficiente para dar conta do fenémeno,
sendo necessario um conjunto delas para a realizagdo da pesquisa” (MATRINEZ, 2015b, p.
85). A partir de apontamentos da jornalista e pesquisadora Dulcilia Schroeder Buitoni, 0
pesquisador Edvaldo Pereira Lima indica que o uso conjunto das histérias de vida e da
observacdo participante como um poderoso instrumental para 0s processos de captacao
(BUITONI apud LIMA, 2009), “uma vez que utiliza a vivéncia do entrevistado de maneira
longitudinal, buscando encontrar padrbes de relacBes humanas e percepc@es individuais, além
de interpretagdes sobre a origem e o funcionamento dos fenomenos sociais” (BUITONI apud

LIMA, 2009, p. 93).

Esclarecendo o carater interdisciplinar da entrevista, Marconi e Lakatos a definem
como um “importante instrumento de trabalho de varios campos das ciéncias sociais ou de
outros setores de atividades, como da Sociologia, da Antropologia, da Psicologia Social, da
Politica, do Servigo Social, do Jornalismo, das RelacGes Publicas, da Pesquisa de Mercado e
outras” (MARCONI; LAKATOS, 2002, p. 93). Dentre os campos, destaca-se a utilidade e
precisdo (MARTINEZ, 2015b) metodoldgica da Histdria Oral. Para o historiador José Carlos
Sebe Bom Meihy (1998), as etapas que definem o procedimento da técnica constituem-se em:
elaboracdo do projeto; definicdo dos entrevistados; planejamento e conducdo das gravacoes;
transcricdo das gravacgdes; conferéncia com o(s) entrevistado(s); obtencdo de autorizacao;

arquivamento e publicagéo dos resultados.

% Termo utilizado para designar a transmissao (cast) pessoal e sob demanda (personal on demand, abreviado
como pod) de arquivos de audio.
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A Histdria Oral parte de um pressuposto similar a postura fenomenoldgica aqui
abordada, uma vez que ela “se trata de uma versao do fato, e ndo de uma verdade absoluta”
(MARTINEZ, 2015b, p. 81). Portelli atenta que “a primeira coisa que torna a histdria oral
diferente, portanto, é aquela que nos conta menos sobre eventos que sobre significados”
(PORTELLI, 1997, p. 31) uma vez que “fontes orais contam-nos ndo apenas o que o povo fez,
mas 0 que queria fazer, o que acreditava estar fazendo e o0 que agora pensa que fez”
(PORTELLI, 1997, p. 31), dada a importancia de “nao ser a memoria apenas um depositario
passivo de fatos, mas também um processo ativo de criacdo de significacdes®®” (PORTELLI,
1997, p. 33). Sobre essa distingdo, alguns autores, como é o caso do socidlogo francés Daniel
Bertaux, preferem o termo narrativas de vida, com intencdo de distinguir entre a histéria da
vida do entrevistado e a narrativa por ele produzida (BERTAUX, 2010). Contudo, apoiando-
se no conceito de que “sdo necessarias abordagens mais integrais do real e do imaginario para
se obter uma melhor compreensao do ser humano” (MARTINEZ, 2008, p. 20), opta-se manter

0 uso do termo histérias de vida.

Para Portelli, a pesquisa com fontes orais “sempre tém a natureza inconclusiva de um
trabalho em andamento” (PORTELLI, 1997, p. 36), at¢ mesmo pelo elemento de que o
narrador ¢ “empurrado para dentro da narrativa e se torna parte da histéria” (PORTELLI,
1997, p. 38), pois ele “é agora uma das personagens e o contar da historia é parte da historia
que esta sendo contada” (PORTELLI, 1997, p. 38). Posicdo proxima é defendida pela
historiadora Susane Rodrigues de Oliveira, que afirma que “a imaginacao do/a pesquisador/a
intervém nos vazios deixados por tudo aquilo que ficou no siléncio” (OLIVEIRA, 2006, p.

215). A pesquisa de Oliveira visa a construcdo de uma:

[...] histéria do possivel, deixando claros os tragos que me guiaram e 0s horizontes
que me foram abertos. Nao pretendo uma historia da verdade, ao contrario, intento
aqui uma histdria das mediagBes, das trilhas que ndo conduzem a castelos
imaginarios, mas a vestigios de um viver livre de nossas matrizes de inteligibilidade.
Nada de sentidos absolutos e respostas definitivas, apenas minhas indagacGes que
recusam, enquanto historiadora, o esquecimento da temporalidade em configuracoes
‘naturais’ do humano (OLIVEIRA, 2006, p. 215).

Martinez aponta que:
Do ponto de vista da usabilidade, o emprego deste método em Comunicagdo pede

alguns cuidados para que ndo se produza apenas mais uma entrevista superficial. O
primeiro é a solida pesquisa prévia sobre o estado da arte ou o campo da pesquisa.

% Sobre esse aspecto, conforme visto no capitulo anterior, pode-se inferir a nogdo de ego, personas e sombras
(JUNG, 2013). Ao mesmo tempo que uma persona relevaria aspectos desejaveis do ego do individuo, ela
ocultaria aspectos rejeitados. Dessa forma, a narrativa produzida pelo entrevistado receberia um filtro de sua
prépria estrutura psiquica, criando novas significages no processo.
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Ha que se cuidar também da selecdo de bons narradores (MARTINEZ, 2015b, p.
85).

Para essa selecdo, conforme descrito anteriormente, 0s jogos da primeira fase serdo
utilizados sobre o cunho de entrevistas exploratérias (MARTINEZ, 2015b), atentando a
potencialidade narrativa dos que serdo selecionados para a presente fase. Entende-se que
“lidar com historias de vida, ou com qualquer método qualitativo, ndo ¢ uma opgao simples,
pois ha muitas varidveis e incertezas envolvidas no emprego da técnica” (MARTINEZ,

2015b, p. 86). Porem, conforme Martinez:

[...] fica o desafio de se tentar compreender a mais profunda e, por vezes,
indecifravel fronteira do conhecimento: o préprio ser humano. Nesse sentido, e
enquanto as incertezas pessoais, sociais, cosmologicas se perpetuarem — e é essa
inquietacdo que move a Ciéncia —, ndo ha ddvida de que ha e haverd um grande
potencial de uso deste método ndo s6 em Comunicacdo, mas em todas as demais

areas cientificas (MARTINEZ, 2015b, p. 87).
Uma vez escolhido o método e o grupo de entrevistados, conforme explicitado, cada
uma das entrevistas tomara por base o0 uso da estrutura narrativa mitica, que “resgata o
conceito de mito enquanto uma narrativa real” (MARTINEZ, 2008, p. 20). Martinez se apoia
tanto na Jornada do Her6i quanto na Biografia Humana, trazida ao Brasil pela médica
Gundrun Burkhard, a partir da antroposofia, idealizada pelo filésofo austriaco Rudolf Steiner
(1861-1925), que visa “ampliar o conhecimento do ser humano e do universo obtido pelo
método cientifico convencional” (MARTINEZ, 2008, p. 146). Aplicadas ao universo da
comunicagéo social, possibilita que ambas “sejam um caminho possivel que sirva para nortear
a producéo de relatos envolventes, que déem satisfacdo tanto aos autores da narrativa, pela
qualidade obtida com o trabalho, quanto aos leitores, pela amplitude e fruicdo do texto”

(MARTINEZ, 2008, p. 32).

A pesquisadora atenta ao elemento de que:

[...] a aplicacdo dessa estrutura narrativa mitica a area da comunicag¢do néo
pressupde o afastamento do pensamento légico ou cientifico, porém soma a estes as
contribui¢des das artes, da religido e da filosofia. Ela agrega a razdo atributos
subjetivos, como as sensacBes, 0s sentimentos e as intui¢des para a producdo de
relatos mais integrais (MARTINEZ, 2008, p. 38).

Dessa forma, a proposta do uso da estrutura de narrativa mitica as entrevistas “antes de
ser um modelo fechado, é um mapa de direcGes, de possibilidades. Como se sabe, 0 mapa, em
si, ndo ¢ a viagem” (MARTINEZ, 2008, p. 51), de modo que “ao se adotar a concepgao da
Jornada do Herdi enquanto um mapa que transmite a experiéncia adquirida, esta metodologia
pode ser aplicada a uma vida inteira ou a um episddio mais importante que se queira contar”
(MARTINEZ, 2008, p. 62). Esse ultimo caso é o adotado na presente pesquisa, uma vez que 0

percurso metodoldgico aqui utilizado define que a entrevista sera sobre o episddio relacionado
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ao jogo efetuado na observacéo participante (PRADO, 2015) que divide a vivéncia do jogador

e da personagem, para posteriormente observar possiveis porosidades da narrativa do jogador

na narrativa da personagem.

Para tanto, a corrente entrevista toma a estrutura proposta por Martinez (2008), com

uma sistematizacdo da Jornada do Her6i desenvolvida a partir de Campbell (2004), Vogler

(2006) e aulas com Edvaldo Pereira Lima, que trouxe a Jornada ao Jornalismo, “em sua busca

por incorporar a pratica jornalistica recursos narrativos que déem sustentacdo a uma forma
mais aprofundada de retratar a realidade” (MARTINEZ, 2008, p. 60). Martinez divide a

jornada, e consequentemente a estrutura da entrevista, nos seguintes passos:

1. Partida

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Cotidiano: adicionada inicialmente por VVogler a partir da proposta original de
Campbell, a abertura da narrativa apresenta o protagonista, além de sugerir o
tom da histdria que ira se desenrolar.

Chamado a aventura: Aqui, ocorre algum evento que quebra a linearidade
do que os autores que trabalham com a Jornada costumam denominar Mundo

Comum — o cotidiano do protagonista.

Recusa: etapa em que o protagonista da narrativa tem incertezas acerca da

entrada huma nova fase de sua vida e do abandono de sua atual situacao.

Travessia do primeiro limiar: trata-se do limite entre a aceitacdo da nova
fase pelo protagonista, o ponto que demarca a fronteira entre o conhecido e o
desconhecido, a saida do Mundo Comum. Esse ato, de carater voluntério, é o

que Campbell (2004) afirma difereciar o herdi da pessoa comum.

2. Iniciacdo

2.1.

Testes, aliados, inimigos: etapa que prepara 0 protagonista para 0S passos
seguintes. Frequentemente relacionada a outros individuos, 0s co-autores da

narrativa. Martinez (2008) os divide nos seguintes arquétipos:

2.1.1. Mentor: individuo cuja funcdo é transmitir algum conhecimento para o

protagonista.

2.1.2. Aliados: aqueles que ajudam o protagonista em suas tarefas durante a

Jornada.
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2.1.3. Adversérios: competidores do protagonista.

2.1.4. Inimigo: principal forca motriz da narrativa, uma vez que é o que leva o

protagonista a enfrentar suas limitacdes.

2.1.5. Vira-casaca: individuo que oscila entre as funcbes de aliado e

adversario.

2.1.6. Guardido: protetor entre o que estd aquém e alem do limiar, e costuma

testar se o herdi da Jornada é digno desta.

2.1.7. Buféo: por meio do humor, tém funcéo de auxiliar a conduzir mudancas

na narrativa.

2.2. Caverna profunda: nessa etapa, o protagonista checa se esta preparado para a

provacdo final da aventura.

2.3. Provacdo suprema: esse é o teste principal que, ap6s superado, sagra um

herdi. O acontecimento central da narrativa.

2.4. Encontro com a deusa: trata-se do casamento mistico (CAMPBELL, 2004),
ou seja, a assimilacdo dos padrdes arquetipicos do sexo oposto (MARTINEZ,
2008).

2.5. Recompensa: nessa etapa, 0 protagonista absorveu os ensinamentos ou

vivéncias decorrentes da experiéncia fora do Mundo Comum.
3. Retorno

3.1. Caminho de volta: aqui, 0 protagonista inicia seu caminho de volta, para

partilhar sua recompensa.

3.2. Ressurreicdo: o climax da narrativa, onde pode ocorrer a catarse®®. E nesse
etapa que o protagonista passa pela sua purgacgéo final antes de retornar ao seu

cotidiano apds a Jornada.

3.3. Retorno com o elixir: a dltima etapa da Jornada lida com o paradoxo de que

0 protagonista (ou 0 Mundo Comum) ndo é mais 0 mesmo ap6s a Jornada.

% Com base na discussdo de Aristoteles (1966), Vogler afirma que “o drama grego se construia com a intengo
de detonar um ‘vomito’ de emogles por parte da platéia, uma purgacdo dos venenos da vida cotidiana”
(VOGLER, 2006, p. 201). A essa sensa¢do de purificagdo oriunda de uma liberagdo emocional é dada o nome de
catarse. Catarse é também abordada por Moreno (1978), como um dos propositos terapéuticos do psicodrama.
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Em conjunto a essa estrutura, observa-se o uso da Biografia Humana, uma vez que “a
aplicacdo deste método como complementacdo da Jornada do Herdi visa a aprofundar a
compreensdo dos conflitos da historia de vida em construcdo. Permite também entender a
trajetoria de forma integral, uma vez que 0s eventos sdo vistos como parte de um conjunto”
(MARTINEZ, 2008, p. 148). O método divide a vida humana em fases tomando por base
elementos semelhantes entre as pessoas de acordo com a idade (BURKHARD apud
MARTINEZ, 2008), sistematizados de sete em sete anos (seténios). Os seténios sdo
agrupados em 3 fases distintas: desenvolvimento corporal, desenvolvimento da alma e
realizacdo da vida. Para a presente pesquisa, em conjunto a Jornada do Herdi, pretende-se
aplicar questionario referente ao seténio relacionado a Jornada, com o intuito de aumentar a
profundidade da entrevista. Abaixo, segue a divisdo proposta por Martinez (2008), a partir de

leituras de Burkhard.
1. Fase do desenvolvimento corporal

1.1. 0 aos 7 anos: como nessa fase o individuo ainda se vé numa relacdo de
unidade, o entrevistador deverd se preocupar com questbes referentes a

sensorialidade, relativas as primeiras memarias do entrevistado.

1.2. 7 aos 14 anos: nesse seténio, a atengé@o do entrevistador deve estar focada nas
experiéncias que marcam a ampliacdo gque o individuo sente ao deixar de se
relacionar apenas com o lar para passar a se relacionar com o restante do
mundo. O ingresso na vida escolar e o inicio da puberdade seriam algumas

dessas experiéncias marcantes.

1.3. 14 aos 21 anos: o foco do terceiro seténio costuma ser a maturacdo sexual,
assim como o0 processo de iniciagcdo para ingressar na maturidade. Deve-se
observar a luta pela conquista do espagco proprio, assim como o

comportamento de andar em bandos para fortalecer sua propria personalidade.
2. Fase do desenvolvimento da alma

2.1. 21 aos 28 anos: a busca por autonomia costuma caracterizar esse seténio com
uma forte experimentagdo do mundo e a forte identificagdo emocional (sem
meio termo, a relagdo do individuo com algo costuma ser ou de amor ou de

6dio intensos).

2.2. 28 aos 35 anos: nesse seténio, “a missdo ¢ integrar a razdo € a emog¢do”

(MARTINEZ, 2008, p. 169), de maneira que é importante que o entrevistador
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busque apreender como ocorre a implementacdo no mundo das habilidades

desenvolvidas pelo entrevistado.

2.3. 35 aos 42 anos: fase caracterizada pela interiorizacdo do individuo, onde

questiona seus passos anteriores e vindouros.
3. Fase da realizacdo da vida

3.1. 42 aos 49 anos: o inicio do temor da morte e a necessidade de transmitir os

conhecimentos acumulados devem ser os focos do entrevistador nessa fase.

3.2.49 aos 56 anos: a partir dessa fase, 0 entrevistador deve estar atento a
necessidade de uma escuta cuidadosa e intuitiva, pois aqui o individuo esta
deixando sua fase ativa para passar a integrar a terceira idade, de modo que

questionamentos relativos a salde e a estabilidade financeira sdo pertinentes.

3.3. 56 aos 63 anos: o entrevistador deve focar nas questdes relativas a saida do
individuo da carreira profissional (aposentadoria) e sua relagdo com o mundo,

frequentemente passando a orientar as pessoas a sua volta.

3.4. 63 aos 84 anos: nessa Ultima etapa do método da Biografia Humana, o
individuo se vé& mais livre das questbes profissionais e familiares, a0 mesmo
tempo em que tem que lidar com a degradacao de seu corpo, todos fatores que

devem ser observados pelo entrevistador.

A entrevista, dialégica (MEDINA, 1995) e compreensiva (KUNSCH, 2014;
MARTINO, 2014), é um método que, de acordo com o sociélogo estadunidense Robert Stuart
Weiss, permite “aprender o que as pessoas perceberam e como interpretaram suas percepcoes.
Nos podemos aprender como eventos afetaram os pensamentos e sentimentos delas” (WEISS,
1994, p. 1, traducdo livre do autor). Uma vez que se busca a visdo do entrevistado, sem
sobrepor as opinides do entrevistador sobre o tema, seu uso reflete o carater fenomenologico
da pesquisa. As informacdes provenientes dela séo tratadas pelo viés qualitativo nesse estudo,
de maneira que ‘“sua andlise vai depender menos da contagem e correlacdo e mais de
interpretacdo, sintese e integra¢do. Os achados de um estudo qualitativo serdo apoiados mais
em citacOes e descricdes de caso do que por tabelas e estatisticas” (WEISS, 1994, p. 3,
traducéo livre do autor).
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A aplicacdo do questionario (Apéndice A), concebido através de perguntas fechadas
com respostas abertas (WEISS, 1994), ¢é feita com devida gravacao do audio, para posterior

consulta.

3.4 Descricao do experimento

A intengdo desse item é sintetizar o conteudo discutido no decorrer do presente
capitulo, a fim de esclarecer a opcao do procedimento metodoldgico. Destarte, 0 experimento
constituiu em aplicacdo de jogos para apresentar a linguagem aos voluntarios, durante 0 més
de Maio de 2016. A intencdo, além de explicar aos participantes sobre a pesquisa em curso,
foi evidenciar os individuos que se mantiveram interessados em prosseguir com o0

experimento.

Foram apresentados diferentes larps, para grupos com numero de participantes
distintos. Justifica-se tal opcdo ao explorar os potenciais da linguagem e a identificacdo dos
participantes com diferentes tematicas de jogos, uma vez que nenhum deles havia tido contato
prévio com RPG ou larps. Nesse primeiro momento, a intencdo nao foi estudar as agdes
tomadas pelos players, embora algumas observacdes ja tenham sido tomadas sobre os
participantes para posterior averiguacdo. Com base no desempenho dos players, foi feito um
levantamento por parte do repertorio do pesquisador se o larp inicialmente pensado para
compor a etapa seguinte seria 0 mais adequado. Ao indagar os jogadores sobre a escolha,
descrevendo apenas o paragrafo inicial do manual de aplicacdo do jogo, a resposta foi

assertiva.

Passada essa fase, alguns dos participantes optaram por prosseguir na pesquisa.
Aponta-se que o principal motivo para recusa foi a indisponibilidade de tempo e dificuldades
de locomocéo para agendar um local e horario comum aos participantes, obstaculo comum e
recorrente entre jogadores mais habituados ao jogo. A solugdo encontrada foi adequar a
duracdo dos jogos para que houvesse um encaixe em brechas do calendario académico

durante o més de Junho de 2016.

S& um viajante numa noite de inverno, o jogo escolhido para aplicacdo do
experimento, foi entdo aplicado em duas ocasides. A primeira aplicacdo invalidou-se por dois
diferentes motivos: a gravacdo da sessdo, a ser utilizada para posterior interpretacdo dos

resultados, apresentou problemas técnicos. Além disso, os préprios participantes queixaram-
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se sobre a curta duragdo do larp. Explica-se: pelas questdes abordadas no paragrafo anterior, o
jogo foi inicialmente comprimido para uma duracdo de aproximadamente 30 minutos. Os
players alegaram que o tempo foi insuficiente para se sentirem a vontade, garantindo fluidez
ao jogo. Com base nisso, uma segunda sessao foi marcada, sem contar com um tempo pré-

definido, e devidamente gravada.

Nos 20 dias que se seguiram, foi realizada a transcriacdo da narrativa tecida pelos
players no jogo (Apéndice B), além da revisitacdo ao caderno de campo e a gravacao da
sessdo. Durante esse processo, buscou-se levantar possiveis indagacfes para serem levadas as

entrevistas com os jogadores, além de pontos que mereciam maior atencao.

Durante Julho de 2016, com uma disponibilidade de tempo mais ampla dos
participantes, foram entdo conduzidas as entrevistas com cada um deles, de maneira isolada.
A gravacdo e as anotagOes de cada entrevista foram entdo transcritas em um texto individual
(Apéndice C). A partir desse resultado é que se partiu para o item seguinte, a interpretacao.
Conforme mencionado em nota de rodapé durante a Introducéo dessa pesquisa, recomenda-se
a leitura dos Apéndices B e C antes de prosseguir ao quarto capitulo, de modo que o leitor

esteja mais familiarizado com os resultados apresentados.

3.5 Interpretacéo dos resultados

A partir dos diarios de campo, das gravacdes das sessdes de jogo e das entrevistas,
acumulados as observacdes do pesquisador, esta fase debruca-se sobre a interpretacdo dos
dados. O método aqui empregado é a propria narrativa. O socidlogo estadunidense Karl
Martin Monsma, docente do Programa de P0s-Graduacdo em Sociologia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, esclarece sobre o emprego do método ao afirmar que:

Encontra-se a narrativa por todas partes porque é uma das maneiras fundamentais
que os seres humanos, inclusive cientistas sociais e historiadores, empregam para
fazer sentido do mundo e explicar eventos. A narrativa também é um método de
andlise historica. Para aqueles que acreditam que a narrativa € sé descricdo, a idéia
de narrativa como andlise ndo faz sentido, mas a narrativa pode ser usada para
avaliar teorias e identificar causas e conseqiiéncias de eventos. As teorias orientam a
sele¢do dos elementos que entram em uma narrativa e a logica das relagbes entre
eles. Para avaliar teorias distintas, podemos comparar as narrativas que resultam
delas. A melhor teoria é a que permite explicar melhor os processos; ou seja, permite
a elaboracdo de uma narrativa mais coerente com os detalhes dos eventos
(MONSMA, 2007, p. 3-4).
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Dessa maneira, reconhecendo que a interpretacdo do pesquisador é apenas um dos
possiveis olhares sobre o fendBmeno, amparado na no¢do de que a narrativa € um padréo (e,
portanto, dotado de estabilidade) de expresséo e registro de vinculos e afetos referenciada na
propria espécie humana (MENEZES; MARTINEZ, 2014), desenvolve-se o texto sobre 0s
resultados percebidos. Com isso, assume-se 0 terceiro (e ultimo) meta-jogo desse estudo: a
narrativa do jogo, sobretudo na perspectiva benjaminiana de um relato da experiéncia
vivenciada pelo pesquisador. Como parte desejavel do trabalho cientifico, é esse o resultado a
ser apresentado aos entrevistados, para conferéncia e aprovacdo. Salienta-se aqui que
quaisquer conteudos vetados pelos participantes serdo excluidos ndo somente da narrativa

final, mas também dos registros em audio.

O desenvolvimento dessa narrativa é constituido pela transcricdo do material em audio
das entrevistas, j& devidamente trabalhados no intuito de conceder maior fruicdo do texto.

Sobre esse aspecto, Martinez e Silva justificam que:

Mesmo com o emprego do discurso cientifico, ndo se justifica, na area da
Comunicacdo, artigos mal redigidos. N&o se fala aqui apenas de erros ortogréficos,
mas se espera de um pesquisador da &rea uma escritura elegante, que respeite 0s
canones de um bom artigo, mas que também proporcione uma leitura envolvente
(MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 8-9).

Processo similar sera feito com a sessdo de jogo gravada, desenvolvendo-se a partir
dela um texto. Contudo, reforcam-se as limitacdes dessa producéo textual, dada a inabarcavel
dificuldade de transmitir a experiéncia e a vivéncia do jogo, repleta de gestos, olhares,

sinestesias, siléncios e ruidos.

O material utilizado para citagdes no corpo da presente pesquisa € a producéo textual
resultante desse processo, composta tanto das entrevistas quanto do jogo. A partir dessa visdo
compreensiva 0s textos sdo interpretados. Corrobora-se, com isso, a proposta inicial do
capitulo tedrico de compreender, mais do que definir, uma vez que, de acordo com Flusser
(2007), as ciéncias da Comunicacdo e da Cultura seriam ciéncias do espirito, cuja
competéncia seria interpretar, em contraponto as ciéncias da natureza, cuja competéncia é

explicar.
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4 RELACAO ENTRE O ROLEPLAY E AS HISTORIAS DE VIDA DOS
PLAYERS

A interpretacdo dos resultados aqui proposta é composta pela relacdo entre a
observacao participante de uma sessdo de jogo ocorrida no dia 20 de junho de 2016 e das
entrevistas com os trés players, realizadas entre os dias 12 e 19 de julho de 2016. A partir de
anotacOes em caderno de campo, gravagoes e impressdes do pesquisador, o primeiro passo foi
elaborar uma meta-narrativa, ou seja, uma narrativa da narrativa desempenhada pelos players
durante o jogo. Mais do que intepretar, nesse momento a preocupacao foi a de observar, como
espectador, a narrativa tecida a partir da proposta inicial do larp utilizado (PRADO, 2015). O
resultado (Apéndice B) ndo procura, de maneira alguma, abarcar a totalidade de sentidos
partilhados pelos players, e sim exibir uma possivel leitura da histéria ali desenvolvida, com a
intencdo de tornar a experiéncia suficientemente compreensivel para um leitor desta pesquisa
gue ndo esteve presente no momento do jogo. Ressalta-se que, uma vez que durante o larp
suas personagens eram homonimas aos players, sempre que for feita referéncia aos individuo
sujeito da entrevista nesse capitulo, utiliza-se a expressao player para diferenciar das acdes

tomadas, ou da historia criada, pelas personagens.

O primeiro elemento relevante refere a postura de cada um dos players logo no inicio
do larp. Mesmo sendo de turmas diferentes e ndo conhecendo uns aos outros muito bem, antes
do jogo comecar todos os participantes conversavam normalmente. Assim que o sinal que
marcava o inicio do larp fora dado, todos subitamente se aquietaram. Enquanto Tainara
observava cada um dos participantes atentamente, sem contudo procurar iniciar um dialogo,
André tomou a iniciativa para interromper o siléncio. Como visto no curso das entrevistas
(Apéndice C), Tainara se define como uma pessoa reservada, observadora, que acredita que
um olhar atento pode dar pistas para entender melhor os futuros interlocutores. JA André tem
como parte da trajetoria de sua vida os problemas de comunicacdo encontrados quando se
mudou de Portugal para o Brasil, 0 que poderia ser um indicativo de sua postura ativa em

buscar iniciar o dialogo com os outros players.

Uma vez iniciada a conversa, contudo, Tainara foi a primeira a assumir uma postura
mais confortavel, criando fatos sobre sua personagem. Tal atitude poderia ter relacdo tanto
com o fato dela ja ter feito teatro durante algum tempo, cuja experiéncia poderia ter auxiliado
a superar a inibicdo de desempenhar um papel, quanto com a indicacédo de que ela se declare

uma pessoa extrovertida. O fato de frisar, no jogo, que gostava daquele lugar por ser calmo,
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pode ser visto como oposto ao que revelou na entrevista, de que gosta de lugares mais
agitados, com maior interacdo entre as pessoas. André, tanto enquanto personagem gquanto
enquanto player, é estrangeiro, e essa constatacdo figura entre as primeiras frases ditas pela
personagem. Questionado sobre a mudanca de pais, a personagem André deixou claro que ndo
existia a opgdo de permanecer, 0 que poderia ter contato com a mudanga repentina que o
player André também se viu sem escolha quando avisado pelo pai que iria se mudar de

Portugal para o Brasil.

A personagem Vinicius havia se formado em Jornalismo. Durante a entrevista com o
player homoénimo, foi revelado que a conclusdo de Jornalismo, graduagdo que cursa
atualmente, é tida como uma importante conquista. A busca por uma liberdade e autonomia
maiores permeia a entrevista com Vinicius, e a ideia de viajar depois de concluir a graduacao,
proposta enquanto personagem, poderia ser vista como uma metéfora a isso. Ainda sobre o
Jornalismo, ambos (player e personagem) desenvolvem contetdo virtual: enquanto o player
alimenta um blog, projeto de uma das disciplinas de sua graduacdo, sobre drogas, a
personagem desenvolve uma rede social gospel. Em ambos os casos, a discussdo sobre temas
delicados, por vezes até polémicos, € presente. Esse elemento reflete uma caracteristica
inerente a Vinicius, presente ja nos primeiros momentos em que se dialoga com ele: 0 gosto
por conversar sobre politica, economia, religido e sociedade, todos revestidos por um olhar
curioso, analitico e critico. No larp, também abordou temas como desigualdades sociais e
regimes totalitarios. Quando Vinicius trouxe para 0 jogo o tema da rede social gospel, o
pragmatismo religioso do player André, que se define como agnoéstico tanto por ndo se
identificar com nenhuma religido quanto por ndo conseguir provar a nao-existéncia divina,
mostrou-se evidente durante o roleplay, exaltando-se ao pontuar tais manifestacdes como

desnecessarias e, por vezes, inconvenientes.

Tomando um rumo inesperado, 0 assunto que passou a mediar a conversa entre as
personagens foram as drogas. A relacdo de como aquele assunto veio a tona parecia
desconexa, e passou a ser um dos pontos focais desse estudo. A primeira pe¢a desse mosaico
seria 0 fato do player Vinicius ter um blog que fala sobre o assunto, conforme citado acima.
Porém, a conversa ndo se iniciara com ele. Entre a aplicacdo do larp e a execucdo das
entrevistas, a busca por possiveis explicaces trouxe a informacdo de que o canal virtual
Netflix, produtor da série Narcos, havia anunciado a segunda temporada da série no dia 13 de
julho, uma semana antes da aplicagdo do larp. A exibicdo dessa informagdo em portais de
noticia como 0 G1 e 0 UOL (NARCOS, 2016; NETFLIX, 2016; SEGUNDA, 2016), ambos



88

com quantidade relevante de acessos, assim como compartilhamentos em redes sociais como
0 Facebook, poderiam ter influenciado os players a abordarem esse tema durante o jogo.
Durante as entrevistas, optou-se por perguntar a cada um dos participantes se acompanhava a
série. Dos trés participantes, apenas Tainara disse ndo ter assistido. Nota-se que, quando 0s
outros participantes passaram a criar uma narrativa que envolvia um membro de um cartel de
um lado, e um agente da Interpol do outro, Tainara manteve-se fora desse contexto, passando
a desenvolver a narrativa alegando ser uma inocente perdida nesse conflito. Os players André
e Vinicius, por outro lado, afirmaram assistir e gostar muito da série, assim como outras de
tematica similar, como a série Breaking Bad, produzida pelo canal estadunidense AMC e
exibida entre 2008 e 2013°%". André citou ainda o estadunidense Quentin Tarantino como um
de seus diretores de cinema favoritos, o que poderia ser visto como uma possivel referéncia ao
clima que permeou todo o jogo, préximo de Caes de Aluguel e Os QOito Odiados, dois filmes
dirigidos por Tarantino, respectivamente em 1992 e 2015.

O rumo tomado pela narrativa poderia ser interpretado como um indicio da presenca
do processo comunicacional proposto nessa pesquisa. 1sso porque os players realizariam uma
mimese (GEBAUER; WULF, 2004) ao trazerem parte de seus repertorios pessoais de
narrativas e realizarem uma representacdo (MOTTA, 2009) diegética (MONTOLA, 2012), ou
seja, dentro do contrato social vigente no ambiente de jogo, proposto pela proposta do larp
(PRADO, 2015). Esclarece-se que, embora ndo seja previsto na proposta inicial, que visava
um encontro entre viajantes para contarem historias de suas vidas, o rumo tomado néo foi de
maneira alguma indesejavel. Como parte da premissa dos jogos estudados & a construcdo
participativa, coletiva, espontadnea e improvisada de uma narrativa, é justamente na
possibilidade da tomada de rumos inesperados que reside a fascinacdo desse jogo. Todos 0s
entrevistados, quando questionados, deram respostas parecidas quanto a experiéncia de jogo:
a liberdade de criacdo foi o que mais lhes interessou, assim como 0s rumos tomados pela

narrativa.

Tanto André quanto Vinicius afirmaram, durante suas entrevistas, serem jogadores de
games, ou jogos eletrdnicos. A tendéncia da narrativa do larp ter rumado na direcdo de um
conflito poderia ter relagcdo com o fato de que grande parte dos games que envolvem algum

tipo de narrativa serem games de acéo.

%7 Desde 2015, a série conta com uma spin-off (obra derivada) chamada Better Call Saul, também produzida pelo
canal AMC.
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A histdria relatada pelo player André envolve as dificuldades enfrentadas no periodo
de adaptacdo a mudanca de Portugal para o Brasil. Dentre as habilidades desenvolvidas
durante essa etapa de sua vida, ele destacou a escuta atenta, o que ficou evidente no jogo:
André procurava ouvir o que os outros diziam o tempo todo. Grande parte dos assuntos
abordados no jogo, além das apresentacdes de cada uma das personagens (como dito
anteriormente), foram evocadas por André. Fazia perguntas, procurava ampliar as respostas
dadas a ele. Outro elemento relevante apontado é o fato de André ser escritor, tanto de livros
quanto de roteiros, 0 que poderia propiciar um interesse maior por parte dele para
composigdes de personagens. Ainda sobre sua vivéncia como escritor, ressalta-se que o
proprio André vé seu livro®® como uma forma indireta de explicitar sua experiéncia de
auséncia de comunicacdo. Isso porque, conforme contou, o protagonista de seu livro vive em
um mundo apocaliptico, desolado, e tem como Unica companhia um cachorro, sem contato
com outras pessoas. A trama desenvolve-se quando o protagonista, até entdo solitério,
encontra outro sobrevivente. Depois de revelada sua relacdo com o livro, é gquestionado se
André vé no larp esse mesmo potencial para expressar-se metaforicamente, ao qual ele

assente.

O impeto para se comunicar foi um assunto que permeou o conteido de sua entrevista,
assim como foi sua postura em jogo. Na maior parte do tempo, quando algum assunto
acabava, procurava preencher os siléncios com perguntas ou iniciando algum outro assunto.
Contudo, André sempre fez isso de maneira calma, sem demonstrar ansiedade. Mostrava-se
tranquilo ante a experiéncia de vivenciar um larp pela primeira vez, jogando com pessoas que
mal conhecia. Durante a entrevista, revelou que, depois de seu periodo de adaptacdo ao pais,
tornou-se menos ansioso, com maior facilidade para aceitar as caracteristicas do ambiente em
que estd inserido. A sensibilidade apontada como caracteristica pelo player André ficou
evidente no jogo, ja que sempre se mostrava preocupado com as outras personagens. O intuito
de fazer com que 0s outros se sintam bem, também apontada pelo player, ficou evidente tanto
quando procurou proteger Tainara®, representando uma personagem inocente no meio do
conflito, quanto quando procurou travar um acordo com a personagem de Vinicius,

encerrando assim o conflito. Nessa proposta de acordo, outra caracteristica relatada pelo

%8 Conforme entrevista (Apéndice C), o primeiro livro de André encontra-se no prelo.

% Embora tal apontamento esteja situado no campo especulativo, o impulso de proteger a personagem de Tainara
poderia ser provocado por uma identificagdo com a irmad do player André, Isabela. Tanto ela quanto o irmédo
Gustavo sdo apontados por André como as pessoas mais importantes em sua vida, dada a grande amizade entre
eles. Contudo, tal questdo ndo foi abordada na entrevista. A justificativa é que tal investigagdo seria alvo de uma
analise mais aprofundada, campo de estudo da Psicologia.



90

player ficou evidente: a busca de equilibrio. Ao mesmo tempo em que procurava conceder
beneficios para a personagem de Vinicius, evidenciava uma busca por beneficios para sua
prépria personagem. Numa especie de meta-jogo, André revela ter uma vida com
aproximag0es da proposta do larp S&é um viajante numa noite de inverno: em dado momento,
deixou para trés sua possivel vida em Portugal, conforme relatou, e tornou-se um viajante, ao

mudar-se para o Brasil.

No caso do player Vinicius, sua histéria envolve o ingresso na graduacdo em
Jornalismo. A graduacdo, para ele, consistiria num passo importante no desenvolvimento da
autonomia e de uma maior liberdade. Isso porque, ele cresceu (e vive) em um lar
supreprotetor, por vezes sufocante. Da mesma maneira que, em sua entrevista, diz que a
graduacdo vém lhe custando a vida social, durante o jogo, sua personagem torna-se um
solitario viajante apds se formar, o que poderia ser visto como um possivel ponto de contato.
O fascinio por Histdria também é relatado em sua entrevista, tanto na afirmacdo de que sua
primeira opcdo de graduacdo era cursar Historia quanto no gosto por séries como Vikings,
exibida pelo canal estadunidense History desde 2013, refletiu-se em seu roleplay, onde

constantemente levantou questdes historicas, colocando-as em debate com os outros players.

Um dos mais relevantes pontos de contato entre o player e a personagem Vinicius,
conforme ja dito, seria a relacdo com as drogas. O player revela gostar de séries audiovisuais,
destacando assisti-las como um de seus principais passatempos. Sobretudo, gosta daquelas
envolvendo a temética criminosa, citando, além das ja mencionadas Narcos e Breaking Bad, a
série Sons of Anarchy, exibida entra 2008 e 2014 pelo canal estadunidense FX. Além disso,
desenvolveu contetdo para um blog jornalistico sobre o assunto. A personagem, por sua vez,
iniciou o jogo apresentando-se como um jornalista que viajava pela América do Sul estudando
regimes totalitarios. Com o passar do jogo, contudo, revelou que a profissao de jornalista era
um disfarce para sua verdadeira atividade, a de integrante de um cartel dedicado ao tréafico de

drogas.

Vinicius, durante o periodo de jogo, foi o Unico que lembrou possuir um telefone
celular, usando-o para simular uma ligacdo. Em sua entrevista, também foi o Unico a citar o
aparelho, ao relatar a importancia que este ganhara durante sua formacdo em Jornalismo, de
modo que Vinicius afirmou sempre estar com seu celular a méo para registrar eventuais

acontecimentos.
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Sua postura quieta e introspectiva € comum tanto ao player quanto a personagem. No
jogo, embora ndo tenha tentado efetivamente criar lacos com nenhuma das outras
personagens, agindo de maneira mais solitaria, iniciou varios dialogos, sobre os assuntos ja
citados. O posicionamento critico quanto as institui¢fes religiosas, por exemplo, surgiu tanto
com a colocacdo satirica de uma rede social gospel no jogo quanto com a mengdo de varias
divindades distintas na ocasido em que mencionou um milagre em sua vida durante a
entrevista. Durante o conflito com a personagem de André, revelou preocupacgdes com a sua
liberdade, sentimento que pautou toda a sua entrevista. Tambeém se mostrou individualista no
jogo, o que poderia ser interpretado como uma metafora a busca por autonomia travada pelo

player.

Tainara, quando entrevistada, iniciou a conversa dizendo que era uma pessoa fechada.
Durante o jogo, essa foi a mesma impressédo que sua personagem passou, inclusive sendo a
primeira anotacdo feita no caderno de campo a seu respeito. Logo depois, na entrevista,
complementou com a informacdo de que era extrovertida, mas quando o assunto era se abrir,
ndo conseguia fazer isso prontamente. Essa postura extrovertida refletiu de maneira similar no
jogo, quando, ao se apresentar, logo imergiu na personagem e passou a interagir de maneira
bem menos preocupada que os outros players. A justificativa de tal afirmativa se da pelo fato
de tanto Vinicius quanto André demorarem consideravelmente mais do que Tainara para
pararem de buscar pela camera que os filmava, ou mesmo pelo pesquisador presente na sala.
Apesar disso, Tainara relevou em sua entrevista ter se intimidado pela presenca de uma

camera filmando o jogo, ao contrario dos outros players, que ndo mencionaram o fato.

Durante a entrevista, revelou ter percebido que, em certo momento, 0 jogo havia
ficado parecido com as séries ja citadas, das quais ja tinha ouvido falar, mas nunca assistido.
Sua predilecdo por filmes de terror poderia ser relacionada com a assungdo de um papel de
vitima durante a discusséo entre 0 membro do cartel (Vinicius) e o agente da Interpol (André),
uma vez que o esteredtipo da mocinha indefesa é algo comum nesses filmes. Corrobora-se
isso com o fato de Tainara frisar que é uma menina pequena ao se apresentar e, durante sua

entrevista, observar o tamanho das outras pessoas como elemento para distingui-la.

A observagdo também se mostra uma relevante caracteristica tanto na player quanto na
personagem. Enquanto na primeira a observacdo € expressa como um dos principais
elementos de sua personalidade, na segunda, nota-se uma postura sobretudo reativa, reagindo
aos estimulos dados pelos outros players: Tainara ndo iniciou nenhum dialogo durante o jogo,

embora tenha participado de todas as conversas.
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O impeto de integrar pessoas, revelado durante a entrevista, replicou-se no jogo,
evidenciado pela postura de tentar mediar o conflito entre os outros players, elemento
observado em caderno de campo antes mesmo de ser explicitado pela player. Também se
ressalta a facilidade de Tainara de relacionar-se com pessoas, uma vez que, durante o0 jogo,
buscava o tempo todo conhecer mais 0s outros participantes. Esse poderia ser um reflexo de
seu dilema em mudar para uma escola onde ndo conhecia ninguém durante a adolescéncia e
passar por um processo de adaptacdo ao novo ambiente, dilema que foi o tema que permeou

sua entrevista.

O quadro de depressao, ardua barreira enfrentada por Tainara durante a adolescéncia,
fez com que ela buscasse caminhos que a fizessem sentir-se melhor. Similarmente, nos
momentos em que os dialogos do larp pendiam para assuntos mais soturnos, pedia por mais

animo as outras personagens.

Durante as estrevistas, os trés players observaram em mais de uma ocasido que pontos
de suas vidas refletiram-se nos jogos, e que a criacdo espontanea e participativa de uma
narrativa havia sido parte relevante do processo pois, uma vez que tinham que prontamente
dar continuidade & narrativa, diziam coisas sem pensar’®, e durante a entrevista revelaram que

entdo haviam percebido a origem de tais a¢Ges tomadas em jogo.

Compreende-se, com isso, que outras possiveis analises poderiam ser feitas, tanto por
outros campos do conhecimento quanto por outras abordagens metodoldgicas. Contudo, o
objetivo aqui foi observar relagfes entre a narrativa desenvolvida no larp Sé um viajante numa

noite de inverno (PRADO, 2015) e nas histdrias de vida de seus participantes.

0 0 italico, nesse caso, refere-se a trecho ipsis litteris de entrevista.
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5 CONSIDERACOES

Two roads diverged in a wood, and | —
| took the one less traveled by,
And that has made all the difference.

(Robert Frost)

Para as consideracfes dessa pesquisa, a primeira coisa a ser dita é que o termo finais,
usualmente acompanhado das consideracgdes, ndo cabe. Se esse capitulo encerra a dissertagéo,
certamente ele traz mais aberturas do que encerramentos para um percurso académico. 1sso
porque, embora tenha respondido de maneira satisfatéria & pergunta que norteou essa

pesquisa, 0 caminho percorrido suscitou novos questionamentos.

Como a epigrafe que abre o presente capitulo, o caminho tomado fez toda a diferenca.
Pode-se entender que foi o caminho menos percorrido pela escolha de um objeto de estudo
ndo totalmente compreendido pela Academia, uma vez que as dificuldade em explicar o que
se estudava foi recorrente em eventos cientificos. A possibilidade de trocar achados com
outros pesquisadores do objeto em eventos fora reduzida, uma vez que ndo foram percebidos
outros estudos envolvendo os jogos narrativos no Brasil na area de Comunicacdo durante o
periodo dessa pesquisa. Fortuitamente, o engajamento da comunidade dedicada ao assunto
(tanto em escala nacional quanto internacional) permitiu um intercambio fértil, por vezes
utilizando canais informais para a troca de conhecimento, como e-mails, redes sociais e
encontros casuais. A facilidade em se comunicar com pesquisadores da area em qualquer
parte do mundo aponta que, tdo grande quanto o0 comprometimento com a pesquisa, € a paixao

pelo jogo.

O menos percorrido, pois a literatura disponivel pareceu nao ter dado tanta atencéo ao
jogo narrativo per se. Ao objetivar, sobretudo, seu uso como ferramenta para discutir algum
outro objeto, como ¢é o caso da Educagdo no Brasil, alguns elementos e conceitos do proprio
jogo parecem ter sido eclipsados. Lembra-se das palavras de Huizinga (2000), Kamper (1998)
e Montola (2012), ao pontuarem que quando o significado do jogo € externo, deixa de ser

jogo.
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Também foi o caminho menos percorrido pela opcdo pela pesquisa de campo, rara em
estudos de Comunicacdo efetuados no Brasil. A comodidade dada pela pesquisa bibliografica
fora deixada de lado. Com ela, vieram todos os obstaculos da pesquisa empirica, tais como a
adequacdo do projeto as exigéncias do Comité de Etica e o agendamento dos jogos e
entrevistas, ndo mais suscetiveis apenas as possibilidades do pesquisador.

Considera-se com essa pesquisa que o roleplay poderia ser compreendido como um
processo comunicacional. 1sso porque os players utilizariam trés importantes elementos para

constituintes: o imaginario, o vincular e o narrativo.

O elemento ludico, cujas raizes puderam ser tracadas até os estudos do Imaginario,
teria fator relevante tanto no desenvolvimento de camadas simbdlicas de conteudos psiquicos
dos players quanto na busca por elementos arquetipicos, imagens comuns aos seres humanos,
para expressar e representar contetidos. Justifica-se utilizando-se a terminologia especifica de
larp, discutida no segundo capitulo, ao considerar a existéncia do pre-bleed in (MONTOLA,
2010; BOWMAN, 2015; SVANEVIK; BRIND, 2016): assim como os players trouxeram
conteddos de suas historias de vida (por vezes através de metaforas) para o jogo observado,
trouxeram também elementos comuns (como séries de televisdo de alta popularidade) para
que fossem melhor compreendidos durante o0 jogo. O jogo também ocorreria numa
configuracdo propria de espaco e tempo (HUIZINGA, 2000). Se no espago temos o circulo
méagico (HUIZINGA, 2000; MONTOLA, 2012), no tempo temos o tempo de origem

(ELIADE, 1992), uma caracteristica do sagrado para o autor.

O elemento vincular seria o fator socializante dos jogos narrativos. Entendendo a
comunicacdo como a criacdo e manutencdo de vinculos (BAITELLO, 2012b; MIKLOS,
2012), e dada a necessidade da relagéo entre os players numa arte participativa (HAGGREN
et al, 2009) e imediata (BEY, 1992; POHJOLA, 2014), o fenémeno de elaytyminen, traduzido
como imersdo, aqui também visto como outramento, se faz presente para que as personagens,
com fronteiras por vezes nubladas com os players, se afetem mutuamente. Esse afeto, por
meio do conceito de bleed (MONTOLA, 2010; BELTRAN, 2012; BOWMAN, 2015), poderia
transbordar inclusive para a esfera cotidiana, ndo-ludica, dos participantes. Eliade (1992)

pontua a vida social como uma caracteristica do profano.

Por ultimo, foi o caminho menos percorrido por entender a narrativa como uma opgao
de caminho tanto tedrico quanto metodoldgico. A metodologia aqui proposta é o uso da
propria narrativa como método, oriunda de discussdes do Grupo de Pesquisas em Narrativas
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Midiaticas. De maneira oposta, 0 proprio método também é uma narrativa, de maneira que
uma inquietacdo que se abre € se a propria jornada campbelliana ndo seria uma possivel
metodologia de pesquisa. Ao assumir o carater ludico de uma pesquisa, uma vez que
sistematiza elementos de acordo com regras (FLUSSER, 1967), e a construcdo de um método
a partir de uma narrativa poderia ser expandida da jornada do player, vista em Hook (2010),
para a jornada do pesquisador. Compreendendo dessa forma, o pesquisador comecaria no
mundo ordinario, receberia um chamado da aventura quando a oportunidade de um estudo se
apresenta, encontram um(a) mentor(a) quando dialogam com um(a) orientador(a) e cruzam o
limiar para um mundo especial quando a pesquisa inicia. Apds vérios testes, encontrarem
importantes aliados (sob a forma de seu referencial tedrico) e passarem por cavernas

profundas, retornam ao mundo ordinario, transformados pelo que vivenciaram nessa jornada.

J& no campo tedrico, a narrativa seria o elo do processo comunicacional. O religare é a
forma primeira de vinculo (MIKLOS, 2012), e portanto, comunicagdo. Para Eliade (1992), a
religido é composta de um elemento sagrado e um profano. E, conforme visto no decorrer da
pesquisa, seria papel da narrativa religar, de uma maneira compreensiva (KUNSCH, 2014), o
sagrado (imaginacio) e o profano (socializagdo). E narrando que os participantes, ao trazerem
contetdos de suas vivéncias pregressas ao jogo para compor o arcabouco criativo que sera
utilizado para desenvolver a narrativa, afetam uns aos outros. Ao imbricar o modelo triplice
de estudos de jogos narrativos (Backman, 2003) com as diferentes maneiras de compreender a
narrativa (MOTTA, 2009), interpreta-se que o0 elemento dramético diz respeito a
representacdo da realidade, o elemento ludico a instituicdo de uma realidade e o elemento
imersivo da experimentacdo de uma realidade. Com isso, amplia-se 0 conceito de larp visto
em Fatland e Wingard (2003) ao propor o jogo narrativo como um encontro entre pessoas que
se utilizam do imaginario para se vincularem, por meio do desempenho de papéis em uma

narrativa.

Em tempo: em 15 de julho de 2016, o canal de streaming Netflix estreou Stranger
Things, série que tem como pano de fundo o fato dos protagonistas serem jogadores do RPG
Dungeons & Dragons. Apos menos de um més do lancamento, o iMDb (Internet Movie
Database), um dos maiores portais mundiais relacionados a audiovisual, cita a série como a
mais popular em seu ranking’*, votado de acordo com os usuarios do site. Embora a série ndo
seja 0 objeto dessa pesquisa, torna-se pertinente expor nessas consideragfes que a nocdo do
bleed permeia toda a narrativa de Stranger Things. Por um lado, os protagonistas formatam

™ Disponivel em: <http://www.imdb.com/chart/tvmeter?ref =m_nv_tv_tvm>. Acesso em: 03 ago. 2016.
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alguns dos seus comportamentos por meio de conceitos do jogo: referem-se a si como party’?,
apontam em determinados momentos um cddigo de conduta pautado por aprendizados das
relacBes facilmente identificaveis como ludicas e dividem tarefas de acordo com aptiddes,
uma das premissas basicas de Dungeons & Dragons. Além disso, utilizam diversas vezes
conceitos do jogo para tentar explicar o que acontece em sua vida cotidiana.

Por outro lado, com maior aderéncia a essa pesquisa, o ciclo da narrativa observada na
primeira temporada da série aponta para um processo de interferéncia das vivéncias do
jogador ao desempenhar um papel: numa forma de meta-narrativa, a série comeca e termina
com o grupo de protagonistas jogando Dungeons & Dragons, utilizando o jogo tanto para
apresentar as personagens e suas caracteristicas quanto para dar indicios da trama vindoura.
No inicio da série um dos protagonistas mostra apreensao ao se deparar com um dos desafios
do jogo. Ao final, apds passar por severas provacdes durante a série, 0 mesmo protagonista
vé-se muito mais confiante ao se deparar com um novo desafio proposto no jogo,
evidenciando uma contaminacdo entre as vivéncias tidas durante a série nas acdes da
personagem, a0 mesmo tempo em que utilizaria isso para comunicar aos companheiros sobre

a mudanca de sua personalidade.

Depois de percorrido o caminho dessa pesquisa, 0 principal achado sugere que a
personagem seria uma metafora (por vezes inconsciente) do player, o que significaria que ha
uma linha entre ficcdo e realidade mais ténue do que se imagina, uma vez que o player conta
sobre si mesmo, revestido de maneira a se adequar ao mundo de jogo. De maneira sintética, a
interpretacdo aqui tomada € de que o player joga com ele mesmo. Tal achado sugere uma
abordagem transdisciplinar para futuramente aprofundar esse processo comunicacional, uma
vez que exemplos como a participation mystique junguiana, “uma espécie singular de
vinculagédo psicolégica com o objeto. Consiste em que 0 sujeito ndo consegue distinguir-se
claramente do objeto, mas com ele esta ligado por relagdo direta que poderiamos chamar de
identidade parcial” (JUNG, 2013, p. 475) foram tocados durante a pesquisa. Esse fendmeno,
que poderia ser associado a supressdo da consciéncia evocada pela representacdo, vista em
Caillois (1990) como a juncdo de mimicry e ilinx, foi excluido desse estudo por necessitar de
uma viséo integrada e profunda entre areas como a Psicologia e a Sociologia, além da propria
Comunicacdo. Contudo, como apontam as entrevistas, a observacdo do jogo e a literatura, as

fronteiras entre player e personagem podem ser menos existentes do que os estudos até entdo

"2 Traduzido como grupo. Contudo, 0 uso da expressdo, no contexto de um grupo de RPG, refere-se a um grupo
de personagens com caracteristicas complementares e sinérgicas.
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indicam. Isso seria uma possivel interpretacdo do motivo dos grupos de jogo tornarem-se
bandos (BEY, 2004), clubes (HUIZINGA, 2000), ou simplesmente grupos de amigos.

Destaca-se a principal mudanca entre as convicgbes prévias do pesquisador e o
posicionamento atual. Se nos 20 anos como player a interpretacdo era de que 0 jogo narrativo
era, em alguma medida, uma fuga da realidade (no sentido de entreter e nada além disso), nos
ultimos 2, como pesquisador, os achados desse estudo sugerem o contrario: o0 jogo poderia ser
compreendido como uma maneira do player se encontrar, ao expor conteddos psiquicos por
vezes conscientes, por vezes inconscientes. Tal posicionamento abre portas para indagacoes
sobre o desempenho do que Lukka chama de papéis cotidianos, ou seja, 0 quanto o estudo do
processo comunicacional presente no roleplay poderia auxiliar na compreensdo de nossas

acOes cotidianas.

Por fim, como aponta Flusser (1967, p. 6):

O homem como ente que joga e brinca distingue-se dos animais pela falta de
seriedade. O jogo é sua resposta a seriedade cretina da vida e da morte. Enquanto
jogador, rebela-se 0 homem contra essa seriedade. E € tanto mais rebelde, de quanto
mais jogos participa. Esta é a dignidade do homem. E distingue-se dos aparelhos que
criou no curso dos seus jogos pela sua capacidade de constantemente abrir seus
jogos. Em outras palavras, distingue-se dos computadores e dos aparelhos
administrativos pela poesia, pela filosofia e pela abertura a crengas zero variaveis. E
esta é a esperanca do homem como agente da historia: 0 homem seré possivelmente
superado pelos seus aparelhos, mas a prdpria histéria ndo passa de um jogo. O
homem podera inventar outros.

Encerra-se, portanto, com a proposicao da palavra diversdo como fruto do processo
comunicacional visto no roleplay. Ambigua, remete tanto ao divertir quanto ao divergir que,
embora em campos semanticos distintos, possuem raiz etimoldgica latina aproximada:
Divertere, voltar-se em outra direcdo e divergere, ir em direcdo diferente. Dessa forma,
assume-se que tomar outro caminho, por vezes 0 menos percorrido, outrar-se, vivenciar

provisoriamente uma versdo diferente de si mesmo, diverte.
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APENDICE A - Questionarios

A.1 Questionario base™

1. Partida

A ideia geral nessa fase da entrevista é apresentar o entrevistado, tal qual introduzir o
entrevistador ao periodo da vida do entrevistado que a Jornada se refere. Questionamentos
complementares poderdo ser empregados para auxiliar a obtencdo de maior profundidade,

intercalados com as questdes referentes a jornada.
1.1. Cotidiano
1.1.1. Qual a descricdo fisica do entrevistado? E seu perfil emocional?

1.1.2. Intelectualmente, quais ideias e crencas influenciam a pessoa? E

espiritualmente? Manifesta algum tipo de crenca?

1.1.3. Como a pessoa se descreve? Qual o resumo de sua histéria (familiar,

profissional, afetiva), habitos, estilo de vida?
1.2.  Chamado a aventura

1.2.1. Como era a vida do entrevistado na época escolhida para ser retratada? Como

ocorre 0 episodio que origina a historia em questao?
1.2.2. Qual sua reacdo frente a situacao?
1.2.3. Quais sentimentos passam a nortear a pessoa?
1.3.  Recusa

1.3.1. Qual foi a relagdo da tomada de decisdo com as pessoas de seu entorno

(familia, amigos proximos)?
1.3.2. Lembra-se dos pensamentos e sentimentos relacionados aquele periodo?
1.3.3. Alguem a ajudou a passar por esse periodo?
1.4,  Travessia do primeiro limiar

1.4.1. Em que momento a pessoa sentiu estar no ‘ponto sem retorno’?

" Desenvolvido a partir de Martinez (2008).
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1.4.2. Quais foram seus maiores temores ao cruzar esse ponto?

1.4.3. Ela perdeu algo nesse momento? Qual o impacto disso?

2. Iniciacdo

Nessa fase, as questdes referem-se a vivéncia da Jornada, o que o entrevistado
experienciou na etapa da vida que decidiu retratar. Aqui € 0 momento de tensdo da narrativa,

onde as coisas deixaram uma normalidade passada e ainda ndo adquiriram uma normalidade

futura.

2.1.  Testes, aliados, inimigos

2.1.1. O que a vida da pessoa mudou depois que ela cruzou o limiar? Como foi essa
adaptacao?

2.1.2. Quem sdo as pessoas que afetaram esse periodo, seja auxiliando ou

atrapalhando?
2.1.3. O que o entrevistado sente em relacdo a essas pessoas?
2.2. Caverna profunda

2.2.1. Ante o seu maior desafio nessa Jornada, qual a reacdo da pessoa? Tenta fugir,
estudar melhor o desafio, aprimorar suas qualidades ou s6 aguarda 0 momento chegar?

2.2.2. Quem abandona o navio, quem tenta te convencer a pular junto e quem fica ao

seu lado? Se existiu um momento de solidao, como ele foi?
2.2.3. O que tornava esse momento urgente?
2.3. Provacdo suprema
2.3.1. Qual foi a principal batalha enfrentada? Qual era seu pior medo em perdé-la?
2.3.2. O que ela sentiu com relagdo ao agente daquela mudancga?

2.3.3. O que se tornou passado depois dessa fase? Qual a sensacdo da vitoria e, de

fato, ter se tornado o heréi ou heroina de sua historia?
2.4. Encontro com a deusa

2.4.1. Como séo os relacionamentos da pessoa nas esferas familiar, afetiva e

amorosa?
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2.4.2. Qual outra pessoa € considerada a mais importante pelo entrevistado? Quais

suas expectativas e criticas com relacéo a essa pessoa?
2.4.3. Como foi 0 encontro com essa pessoa?
2.5.  Recompensa

2.5.1. Entre aventureiro e her6i, o que mudou? Num nivel pessoal, como sua

consciéncia de sua relagdo com 0 mundo mudou?
2.5.2. Como veio o prémio dessa Jornada?

2.5.3. Como foi o festim dessa vitéria?

3. Retorno

Na Gltima etapa, 0 objetivo da entrevista é observar como foi a integracdo da pessoa
com o mundo apos passada a mudanca inicial. A mudanca pode ter sido na propria pessoa, no
mundo que a cerca, ou em ambos, e a preocupacdo € justamente em como 0 entrevistado

reagiu a isso.
3.1.  Caminho de volta
3.1.1. Como ocorre a “volta para casa’?

3.1.2. O que ela sentiu nessa época? Quais temores, ansiedades e expectativas

estavam associados ao regresso?
3.1.3. Ela volta no mesmo lugar de onde partiu ou em um ponto diferente?
3.2.  Ressurreicao
3.2.1. Quais defeitos o protagonista entende ter abandonado nessa experiéncia?
3.2.2. O que foi sacrificado nessa Jornada? Existiu uma catarse?
3.2.3. O que demonstra uma mudanca na pessoa a partir desse episodio?
3.3.  Retorno com o elixir
3.3.1. Existiu um choque na volta ao cotidiano? Como foi?
3.3.2. O que ele passou a carregar consigo dessa experiéncia?

3.3.3. Ele compartilha seu tesouro ou acredita ter adquirido alguma responsabilidade

No processo?
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A.2 Questionario complementar’”

1. Fase do desenvolvimento corporal

Em entrevistas relacionadas a essa fase, a ideia geral é observar a construcdo do corpo
e a interacdo com a familia, que tem papel decisivo estruturando emocdes e valores do

individuo.
1.1. 0aos7anos
1.1.1. Qual a primeira lembranca que tem de si?
1.1.2. Sabe o motivo da escolha do seu nome?
1.1.3. Quais eram suas brincadeiras prediletas?
1.1.4. Como era seu relacionamento com as outras pessoas que moravam na sua casa?
1.2. 7 aos 14 anos
1.2.1. Como foi seu primeiro dia de aula?
1.2.2. Quais foram seus jogos prediletos?
1.2.3. Como era sua relagdo com seus pais?
1.2.4. Vocé tinha alguma atividade artistica?
1.3. 14 aos 21 anos
1.3.1. Quais foram seus idolos?
1.3.2. Foi um bom aluno?
1.3.3. Como era o relacionamento com seus pais?

1.3.4. Quais suas leituras e filmes preferidos?

2. Fase do desenvolvimento da alma
Por meio da atuagdo no mundo, 0 mundo psiquico é constituido nessa fase.

2.1. 21 aos 28 anos

" Desenvolvido a partir de Martinez (2008), esse questinario deve ser aplicado em conjunto com o Questionario
base, no tdpico relativo ao seténio em que a Jornada ocorre.



2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.

2.14.

2.2.

2.2.1.

2.2.2.

2.2.3.

2.2.4.

2.3.

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

2.34.

3.

Fase de auto-conhecimento, contempla tanto a realiza¢do quanto a crise existencial.

3.1.

3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

3.14.

3.2.

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

Quial sua vivéncia no mundo?

Que papéis vocé desempenhou?

Ocorreu alguma crise nesse periodo?

Desenvolveu alguma habilidade técnica nesse periodo?

28 aos 35 anos

Qual a ordem do mundo e como organizar a si?

Como era sua vida familiar?

Houve espaco para hobbies?

Teve alguma experiéncia simbolica de morte e ressurrei¢do?
35 aos 42 anos

Como o mundo é realmente e como encontrar sua realidade?
Foi acometida(o) por ansiedades?

Sua auto-imagem corresponde com 0 que 0s outros dizem de vOcé?

Criou algum canto especial nessa fase?

Fase da realizacédo da vida

42 aos 49 anos

Qual sua contribuigdo ao mundo?
Existiu alguma crise nesse periodo?
Vocé se sente amparada(0)?

Faz esportes?

49 aos 56 anos

O que ja conseguiu realizar?

O que ainda quer fazer?

Lida bem com pessoas mais jovens?
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3.2.4.

3.3.

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

3.3.4.

3.4.

3.4.1.

3.4.2.

3.4.3.

3.4.4.

Quiais suas novas metas e interesses?

56 aos 63 anos

O que conseguiu realizar?

Como andam os relacionamentos?

Como se relaciona com as geragdes mais jovens?
Quais foram suas magoas e culpas?

63 aos 84 anos

Como se sentiu ao deixar a fase produtiva para tras?
Vocé se abriu para novos conhecimentos?

Como foram encaradas as perdas?

Como viver essa nova fase da vida?
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APENDICE B — Narrativa do jogo

Os trés eram viajantes. Nada poderia definir melhor essas pessoas do que essa curta
sentenca, pois fazia algum tempo que haviam abandonado o conforto de seus lares, de
definicbes e estagnacdes. A procura incessante pelos passos seguintes sO era superada pelas
memorias constantes dos passos anteriores. Desconhecidos, eis 0 que eram. N&o somente uns
dos outros, mas talvez desconhecidos até de si mesmos. A jornada poderia ser por conhecer 0

mundo, mas também poderia ser por conhecerem a si mesmaos.

Num dia frio, que marcava o inicio do inverno, em um lugar que pouco fazia
diferenga, um meio do caminho entre onde estavam antes e onde estariam depois, 0s trés
desconhecidos compartilharam uma mesa. A sala trazia calor para os corpos, o café para as
visceras, e talvez a conversa trouxesse o calor para as almas. Existiam outras pessoas na sala,

mas aquela era a Unica mesa disponivel a eles.

A hesitacdo de compartilhar uma conversa, ndo daquele tipo que nada se aproveita,
mas uma conversa daquelas que se leva adiante, era Obvia. Enfrentar o desconhecido
dificilmente ndo traria essa sensacdo. Siléncios, desconfiancga, incertezas: tudo isso era
evidente entre André, Vinicius e Tainara™. Um atendente circulava o lugar. Na mesma mesa,
uma outra pessoa saboreava o café, chamada Maysa. Na mesa ao lado, outras pessoas

conversavam, e 0s nomes Beatriz e Geovane puderam ser ouvidos.

Vinicius observava o horizonte, contemplativo. Tainara olhava cada um,
discretamente, procurando absorver alguma fagulha que tornasse cada um daquelas pessoas
menos enigmaticas. André, por sua vez, ndo deixaria a curiosidade sobre os outros lhe
consumir. Parecia sentir que a ele cabia iniciar a conversa, acabando com aquele jogo de
olhares disfarcados e aquele siléncio desconfortavel. Saber os nomes de cada um era uma
maneira de tornar aquelas pessoas menos estranhas umas das outras. E assim, resolveram

comecar a conversar.

Tainara, ao se apresentar, disse que estava ali passando férias, aproveitando a calmaria
que o frio trazia pois ali, no calor, tinha muita gente’®. Pouco mais quis falar sobre si além
disso. André vinha de longe, e seu Ultimo destino havia sido o Canada. Ja Vinicius resolvera

viajar apos terminar sua graduagdo em Jornalismo.

> Embora sejam homonimos aos jogadores, 0os nomes aqui se referem as personagens do larp.

76 0 uso do italico representa trechos ipsis litteris de dialogos ocorridos no jogo.
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Vinicius comentava de toda a desigualdade social que vira por suas viagens, a0 mesmo
tempo em que André justificava seu sotaque por ndo ser brasileiro, mas também néo ser de
Portugal, apesar de ter vivido la durante alguns anos. Quando perguntado do motivo de sua
ida para Portugal, respondeu que ndo tinha opcéo. Apesar da conversa regada a sorrisos, uma

certa tensdo pairava no ar.

Os assuntos passaram a se adensar. Vinicius comentou que desenvolvia uma rede
social de tematica gospel. Prontamente, André posicionou-se contrario a exposicao causada
pelas redes sociais, pois acha desnecessario, uma vez que as pessoas falam coisas que
ninguém quer ouvir. Um pesado siléncio, pautado por olhares de desconforto, tomam conta da
sala. Vinicius quebra essa pausa dizendo que seu proximo destino sera Montevidéu, pois é um
lugar que tem muito a oferecer. Conta que, desde que terminou a faculdade, estuda regimes
totalitarios na América Latina. A conversa e abruptamente interrompida por alguém no
recinto citar o uso de drogas. Prontamente, os olhares ficam apreensivos. A desconfianga
aumenta. Tainara tenta devolver o animo a conversa, infrutiferamente. Aparentemente, o local
onde decidiram parar para descansar € um ponto de uma rota de trafico de drogas. Vinicius,
parte desse esquema, estava na realidade no local para dar cabo de um integrante de um cartel
rival. Os outros percebem isso a partir de uma ligacao feita por Vinicius. André entdo revela
ser um agente da Interpol. Tainara, perdida, se v& num conflito entre dois cartéis rivais e um

agente da Interpol que procura desmantelar as organizac@es criminosas.

Assim que manifesta sua vontade de sair, Tainara é convencida por André a
permanecer no local, uma vez que esse é, por pior que seja 0 cenario, o unico lugar onde o

agente pode garantir um minimo de seguranca para ela.

Acalmados os animos, André oferece uma alternativa: em vez de ser preso, Vinicius
pode agir como agente duplo, denunciando o chefe do cartel para quem trabalha.
Introspectivo, ele parece ponderar 0 assunto, parecendo que em meio a tantas ameacas, sejam

em olhares, sejam em palavras, essa parece ser a melhor opcéo.

Taianra indaga da razdo dela testemunhar tudo isso, e como isso ira interferir em sua
vida como proprietaria de uma empresa de Recursos Humanos, enquanto André comenta
sobre como esse acordo ira interferir na sua carreira, parte de uma tradicdo de geracdes, ja que

tanto o pai quanto o avd também foram policiais.

Ja Vinicius continua contemplativo, muito provavelmente ponderando 0s rumos e

riscos de tamanha decisdo. Arrumar problemas com a Interpol ou com o cartel é algo que ndo
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pode ser decidido levianamente. Mas, por outro lado, pouca op¢do Ihe resta, sentado & mesa

com aquele que podera ser seu algoz.

Nada se sabe sobre como tudo se resolveu a partir dai. Tudo se apaga, se torna
nebuloso. O futuro de André, Tainara e Vinicius € inescrito, exceto pela certeza de que 0s

rumos de cada um se alteraram nesse dia de inverno.
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APENDICE C — Entrevistas

C.1 André’’

André é, em suas palavras, um portugués que parece que é da india™®, com uma
pequena barba que ultimamente cresce e se espalha por seu rosto. Seria dificil discordar com
sua suposicdo de que ele é uma pessoa muito simpatica, comunicavel. Adora mdsica, dos mais
variados géneros, do rock (nas mais variadas vertentes) a musica classica, passando pela
masica eletrénica. Mais do que a musica, € na literatura e no cinema que André coleciona a
maior parte de seus idolos, em nomes como Tarantino e Nolan (no cinema) e Stephen King e
Tolkien (na literatura). Nao tem uma religido definida, embora ndo seja ateu, pois ndo pode
dizer que ndo existe algo sem provas para falar que ndo existe. Por fim, define-se como
agnostico. Quando mais jovem, teve um pensamento politico mais radicalizado, de esquerda.
Porém, hoje ja ndo consigo acreditar, diz ele. Portanto, hoje, diz ter ideiais politicos mais
centralizados. Sua inféncia foi feliz e com boas memorias, fruto de um relacionamento
familiar bom, normal e estavel. Depois de passar anos numa escola onde gostava, mudou-se
para uma escola que ndo gostava durante a adolescéncia, embora nunca tenha deixado de ser

um bom aluno.

Aos 16 anos de idade, vivia alguns dos momentos mais felizes de sua vida até agora.
Conhecia grandes amigos e havia se apaixonado pela primeira vez. Um dia, enquanto jogava
LoL" com seu primo, ouviu a seguinte frase de seu pai: André, existe a grande possibilidade
de n6s mudarmos para o Brasil esse ano. Depois de ouvir isso, ndo conseguiu continuar
jogando direito. O medo e a ansiedade lhe tomaram nesse momento. Embora a ideia de se
mudar para o Brasil ja tivesse sido mencionada, nunca fora uma possibilidade real até aquele

momento.

Como néo tinha muitos amigos na escola onde estudava na ocasido, reservou isso para
ele mesmo. Contudo, contou as pessoas mais proximas, que ficaram tristes também. O

relacionamento com a familia foi importante para superar essa fase.

"7 Entrevista concedida no dia 12 de julho de 2016.
"8 0 uso do italico representa trechos ipsis litteris de dialogos ocorridos no jogo.

™ League of Legends, um jogo eletronico cujo género é conhecido como MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena, ou arena de batalha multi-jogadores online, em traducéo livre do autor).
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A aceitacdo dessa mudanca so veio no dia anterior a viagem, onde ou aceitava ir, ou
ndo aceitava e iria mesmo assim. Nesse momento, percebeu que deveria deixar aquilo fluir.
Isso de maneira alguma diminuia o medo de ndo gostar do pais, 0 medo de ndo gostar das
pessoas ou 0 medo de ndo gostar da cultura. Como nunca havia visitado o Brasil até entdo, a
imagem do pais era calcada nos estere6tipos de praia, samba, caipirinha, carnaval, calor e Rio
de Janeiro. Uma perda quase imediata nessa ocasiao foi a relacdo com a namorada, mas que

rapidamente superou face ao impacto de vir ao Brasil.

A primeira dificuldade ao chegar no Brasil foi o sotaque. André diz que no inicio, ndo
entendia nada. No primeiro ano, se sentiu meio a deriva, sem se adaptar. Nesse periodo,
apesar de nao ter gostado muito de viver no pais, gostou de visita-lo, pois conheceu locais
como Foz do Iguacu, Jeriquaquara e o Rio de Janeiro. Em 2015, segundo ano depois de sua
mudanca, € 0 momento em que pensa que se sentiu completamente adaptado. Foi nessa época

em que Vvisitou menos o pais e criou amizades bastante fortes.

Seu maior desafio durante esse periodo foi a comunicacdo com as outras pessoas de
sua faixa etaria, colegas de escola, por usarem uma linguagem carregada de girias. Eu ndo
gostava da sensagdo de ndo poder me comunicar com as pessoas, entdo passei a ouvir
bastante, nas palavras dele. Para superar esse problema, além de desenvolver uma escuta
atenta, procurava falar o portugués de Portugal o maximo possivel, para que seus colegas o
orientassem quanto a palavras que ndo eram usuais aqui. Para isso, contou com a ajuda de
pessoas como 0s colegas de escola Maysa, Nicolas, Helena (ex-namorada e amiga) e
Guilherme, além de alguns professores. Algumas pessoas também foram menos receptivas, e
André procurou se afastar delas. Seu pior medo nesse periodo era ele mesmo, pois sabia que a
adaptacdo sé dependia dele. O pais ndo vai mudar para mim, sou eu que tenho que mudar

para ele, diz.

Ao passar por esse periodo de adaptacdo, André diz ter se tornado uma pessoa menos
ansiosa, menos séria, no sentido em que aceita melhor as caracteristicas dos ambientes que o
cercam. Com isso, passou a se sentir mais confiante e mais feliz. Gostei mais de mim mesmo

depois disso, também.

André se diz um bom ouvinte, uma pessoa receptiva para que os outros lhe tragam
problemas. Sensivel, procura sempre notar se as pessoas estdo bem ou mal, e procura fazer
com que as pessoas se sitam bem, caso note o contrario. Essas caracteristicas sao levadas para

as mais diversas caracteristicas de relacionamento, como o amoroso e o familiar. Nas
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amizades, busca manter o equilibrio, doando-se na mesma medida em que se doam a ele.
Frisa que, no caso oposto, quando sente que ndo esta disposto a se doar tanto a uma amizade,
sente-se culpado. As pessoas mais importantes na sua vida sdo os dois irmaos, lIsabela e
Gustavo. Cresceu com seu irmdo, a quem considera que sempre foi, e ainda €, seu melhor
amigo. A amizade com a irm4, embora o carinho sempre tenha existido, cresceu desde a vinda

ao Brasil.

Entre o André que mudava ha dois anos para o Brasil e o André hoje, nota um
amadurecimento, uma vez que diz que seus melhores momentos foram aqui, assim como os
piores. Ao mesmo tempo em que tudo mudou, nada mudou, uma vez que ainda mantém seus
valores. Percebe-se como mais realista, mais racional. Acho que, de alguma forma, as pontas
sdo cortadas ou alisadas, diz André. Nesse processo de adaptacdo, dois principais momentos
marcaram sua trajetéria. O primeiro foi fruto direto desse processo de adaptagdo: enquanto
ndo se adaptava as mudancas do novo lar, André desenvolveu um gosto pela escritura. No
final de 2015, havia escrito um livro inteiro. No inicio de 2016, recebeu a resposta de uma

editora, que manifestou interesse em publicar seu livro®.

O segundo momento foi a volta (a passeio) para Portugal no final de 2015. Para ele, a
viagem foi como um sonho, do qual ndo consegue se lembrar de nenhum momento em que
estava mal. Visitou a familia, voltou a ver os amigos proximos e a ex-namorada, de quem se
tornou um grande amigo. Visitou Andorra, dentre outros lugares. A principal mudanca notada
foi sua percepcéao diferente das paisagens, praias e cidades portuguesas, em grande parte por
conta do que havia visto no Brasil, como os bairros menos favorecidos da cidade de Séo
Paulo. André conta que, quando viu Lisboa, viu com os olhos de outra pessoa, olhos de

turista.

Apesar de hoje estar adaptado ao Brasil, André nota que deixou para trds uma possivel
vida em Portugal. Contudo, ndo acha que sacrificou nada de fato, pois diz saber que Portugal

ainda estard 14, e que pode voltar, e que sé ganhou com a mudanca.

A melhor e a maior coisa que fiz na minha vida foi escrever o livro, diz André. E
complementa contando que se néo tivesse vindo ao Brasil, acho que néo teria a vontade ou a
coragem. Foi uma forma de escapar da realidade e criar outra mas, de certa forma ao

escapar dessa realidade, foi 0 que me trouxe mais para perto dela. O livro, uma aventura de

8 O livro escrito por André, chamado Blackout, encontra-se no prelo, com previsio de lancamento para
setembro de 2016 pela editora paulistana Giostri.
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ficcdo distopica, inspirada principalmente por Stephen King, situada num mundo onde néo
existe mais eletricidade. André conta que sé viu seu pai chorar duas vezes na vida: na festa
surpresa que fizeram em seu 40° aniversario e quando terminou de ler o livro. Isso porque,
para André, o livro é também uma maneira indireta de passar adiante toda a experiéncia de
sua jornada. Seus planejamentos futuros incluem se formar em Jornalismo, ndo para se tornar
reporter, mas para aprender a escrever melhor, expor suas ideias melhor. Além disso, pretende
escrever roteiros de cinema. André deu seu primeiro passo nesse sentido inscrevendo um
roteiro realizado em co-autoria com a amiga Maysa para um concurso, do qual aguarda ainda

0 resultado, esperangoso.

C.2 Vinicius®

Vinicius € um rapaz alto, de cabelos raspados e usa Oculos. Dentre seus gostos,
destacam-se o prazer pela leitura, sobretudo livros de ficgdo cientifica, literatura nacional (que
acha dificeis de serem lidos, porém interessantes) ou livros sobre politica. Um de seus autores
preferidos é o escritor russo/estadunidense Isaac Asimov. Além disso, gosta muito de séries,
sejam elas de acdo, de carater histérico ou épicas. Cita Sons of Anarchy, Vikings (de onde veio
seu atual corte de cabelo, brinca) e Game of Thrones como exemplos de cada estilo,
respectivamente. Assim como as séries televisivas, 0os jogos eletrénicos o fascinam, nos
mesmos géneros. Diz-se uma pessoa progressista, gosta da filosofia da esquerda. Também se
declara agnostico, justificando que busca manter a neutralidade, pois ou piro muito
acreditando ou piro muito sem acreditar, nas palavras dele. Conta que sempre foi muito
protegido pela familia, por ser filho Gnico, mas que isso comeca a mostrar sinais negativos,
uma vez que o relacionamento familiar esta comecando a complicar por conta da questdo da
independéncia e autonomia. A pressdo dos pais superprotetores é algo que leva Vinicius a
relevar que esta num momento complicado. Um bom aluno, com boas notas e considerado um
aluno comportado, um pouco nerd, Vinicius teve seu primeiro emprego no escritorio de

contabilidade de sua mae.

A entrada na faculdade é considerada um marco no processo de libertacdo de
Vinicius. Diz que, ao contrario do ensino fundamental e médio, a graduacéo é quando vocé é

jogado no vamos ver, um processo importante e necessario em sua Visdo, ja que as

81 Entrevista concedida no dia 13 de julho de 2016.
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responsabilidades vindas com essa etapa da vida sdo vistas por ele como uma conquista.
Sobre o percurso académico, enquanto a mde queria que o filho seguisse a carreira em
Contabilidade, o pai opinava sobre cursar Medicina. Vinicius, como primeira opcdo, queria

Historia, na Universidade de Sao Paulo.

Quando essa opcao acabou ndo dando certo, em partes por conta da mudanca para a
outra cidade, comegou a ver o curso de Jornalismo, na Universidade de Sorocaba, com outros
olhos. Estava bem na época das manifestacBes de 2013, Midia Ninja e tudo mais, conta
Vinicius ao explicar porque acabou optando por esse curso. Os pais apoiaram a decisdo,
embora néo fosse o plano original deles.

O ponto em que passou a ver sua vida de maneira mudar (complicar, em suas
palavras) foi em 2015, quando iniciou um estagio na Universidade de Sorocaba. Ali, comecou
a se ver como um futuro Jornalista e Editor de video. Nesse momento, percebeu que
comegava a caminhar com as préprias pernas. Embora soubesse que poderia contar com a
ajuda da familia se precisasse, a sensacao de estar eu por eu no mundo tomou-lhe. Ao mesmo
tempo, sentiu-se orgulhoso em crescer sozinho e passar a fazer parte do mundo.

Inevitavelmente, essa caminhada teve um custo: o tempo para a vida social.

Essa mudanca de rotina foi, como toda mudanca, dificil. Ponderar se da (ou se vale a
pena) sair com o0s amigos, foi um dos elementos apontados dessa adaptacdo as
responsabilidades maiores. Na vida universitaria, confessa Vinicius, houve um pouco de
desapontamento. Se ndo existem queixas quanto ao conhecimento teérico do curso, diz que
esperava mais um espirito de conjunto nos colegas de classe, que por vezes se véem como

concorrentes.

Porém, uma nova reviravolta acontece no inicio de 2016 quando, como parte das
medidas da Universidade de Sorocaba para adequar-se ao cenario de crise em que se
encontrava, demitiu Vinicius do estagio. O medo imediato era a perda da bolsa de estudos, e
as dificuldades que enfrentaria em continuar cursando a graduagdo em funcdo disso. Ao
contar para a familia, foi compreendido e passou a ser ajudado por eles para que continuasse
sua formacgdo. Sentia-se, contudo, injusticado em ser demitido, pois acreditou que as
justificativas dadas foram insuficientes. Porém, a superacdo dessa dificuldade veio logo.
Conta que, por algum milagre de Odin, Thor, Deus, nédo sei, foi contemplado com uma das

vagas remanescentes da lista de espera do Programa Universidade para Todos do Ministério
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da Educagdo (PROUNI/MEC), o que deu a sensacdo de compensagéo, justica e reparacao pela

perda de estagio para Vinicius.

Resolvida a questdo do custo de sua formacao, Vinicius passou participar de um blog,
embora isso fosse dificultar ainda mais a conciliagdo com a agenda de provas e trabalhos. O
blog, iniciado como um trabalho de uma de suas disciplinas e de carater experimental, tinha
como tema as drogas®’. Um trabalho, segundo Vinicius, complicado e a0 mesmo tempo
gratificante, além de aumentar sua experiéncia como futuro jornalista. Nessa etapa, embora o
problema, ja citado, da concorréncia com os colegas de classe ainda o assombrasse, contou
também com ajuda de amigos, como é o exemplo de Matheus, seu parceiro de blog. Vinicius
e Matheus se ajudaram mutuamente nesse periodo, um incentivando o outro a ndo desistir,
apesar do medo causado por chegarem a pensar que seriam reprovados em cinco matérias (das

quais acabaram por ndo serem reprovados em nenhuma).

Seus pais, como conta Vinicius, ainda continuam achando que eu tenho 13 ou 14
anos, tendo muito medo e problemas em aceitar que ele esta saindo da bolha. Apesar dos
impasses quanto a questdo da autonomia, considera seus pais as pessoas mais importantes de

sua vida.

O aumento de responsabilidades foi considerado a grande vitdria conquistada por
Vinicius nessa fase de sua vida. Encarar o mundo de uma forma diferente, quando vocé sai da
bolha e comeca a olhar o hoje, 0 amanha e o depois, ver as consequéncias de seus atos e
ponderar suas escolhas, sdo vistas de maneira positiva por Vinicius, a conquista de um mundo
maior. A conquista da autonomia plena ainda é apontada como o grande objetivo por
Vinicius. Acredita que, uma vez atingido esse objetivo, tudo vai ser melhor, pois acredita que

isso é parte importante para ter uma vida mais estruturada, com maior poder de decisdo.

Tudo isso implica em mudangas no relacionamento com os pais, que ja apresenta
melhoras, mais pode melhorar mais ainda. Apesar de almejar se integrar mais com o mundo,

0s pais ainda querem cercar.

Um grande deifeito que acredita ter deixado para tras foi a irresponsabilidade que
acredita ser inerente a juventude. Aprender sobre coisas, aparentemente banais segundo

Vinicius, como ter horarios para dormir em virtude dos compromissos agora presentes em sua

82 0 blog, chamado Ponta de conversa, conta com varias postagens. Em uma delas, Vinicius relaciona as drogas
e o jornalismo. Disponivel em: <http://pontadeconversa.blogspot.com.br/2016/04/atualmente-e-comum-nos-
depararmos-com.html?m=1>. Acesso em: 28 jul. 2016.
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vida, lhe ensinaram novos, e importantes, valores. Apesar disso, acredita ndo ter sacrificado

nada ainda, mas pensa que acabara tendo que fazer isso no futuro.

Entre o adolescente que entrava na faculdade e sua vida hoje, acredita ter ocorrido um
choque, uma vez que passou a encarar a realidade de outra forma. Como futuro Jornalista,
tenta fazer com que nenhuma acéo passe desapercebida. Um dos hébitos adquiridos, diz ele,
foi tentar registrar no celular coisas que acontecem, tanto que hoje faz um curso voltado a
edicdo de video. Parte do que passou acreditar € mostrar que é possivel mudar sua vida para
melhor, enfrentando os desafios e obstaculos que se apresentam. O compartilhamento disso,
contudo, deve ser feito de maneira consciente, cuidadosa, pois ndo vé como correto dizer aos
quatro ventos que mudei, acreditando que deve reservar isso para pessoas gque ja tem uma
amizade, e ndo agindo como um Forrest Gump, que senta no ponto de 6nibus e conta toda

sua historia.

C.3 Tainara®

Uma menina meio pequenininha, com cara de crianga, de cabelos escuros, branquela.
E assim que a extrovertida Tainara se descreve, logo antes de dizer que é uma pessoa um
pouco fechada, com dificuldades de se abrir logo de cara. Reservada, sua caracteristica que
mais se sobressai é o fato de estar sempre observando seu entorno, atenta. Procura perceber
tudo que esta a sua volta, e ao observar pessoas, procura analisar o jeito que elas agem, o jeito
que elas falam, tudo. A intencdo dessa atitude, para Tainara, € conhecer de longe quem ela
gosta e quem ela ndo gosta, como as pessoas agiriam e como eu deveria agir. Gosta de
assistir filmes de terror, embora ndo assista muita televisdo. Apesar de seu autor favorito ser
Augusto Cury, Tainara geralmente prefere romances historicos. Gosta de ser exposta a ideias
diferentes, citando o historiador Leandro Karnal como alguém que admira. Sagitariana, gosta
muito de astrologia, pois acredita na ideia das caracteristicas dos signos, embora néo acredite
em horoscopo diario. Tem muitas duvidas, nenhuma esclarecida, quanto a escolha de uma
religido, de modo que prefere ndo escolher nenhuma, procurando entender e respeitar cada
uma. Adora musica, desde pequena, o que lhe gera um interesse pelo canto e uma vontade de

aprender a tocar algum instrumento musical no futuro. Durante 4 anos, se dedicou a danca: 1

8 Entrevista concedida no dia 19 de julho de 2016.
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ano de ballet e 3 anos de danga contemporanea. Embora tenha um gosto musical bem

abrangente, indica Beyoncé como uma de suas cantoras favoritas.

Até os 12 anos, morava em um bairro em que nao brincava na rua. Depois disso, ao
mudar-se, passou a sair mais de casa, 0 que a fez socializar mais. A mée, conta Tainara, ndo
gostava muito. Durante dois anos, essa foi sua rotina. Aos 14, no final do Ensino
Fundamental, planejou tirar notas mais baixas na escola, que ela ndo gostava, para que nao
fosse aceita ali no Ensino Médio. O plano deu certo, e Tainara teve que mudar de escola.
Dentre as opgdes, seu pai optou pela escola em que ele mesmo havia estudado no passado. A
tensdo de ir para um lugar onde ndo conhecia ninguém nédo estava nos planos dela, uma vez

que esperava ir para outra escola, para onde uma das melhores amigas iria se mudar.

Uma das preocupacfes que cercaram Tainara entre a escolha pela nova escola e as
novas aulas foi a mudanca de turno, pois ela acreditava que, passando a estudar no periodo
noturno, teria que conviver com pessoas mais velhas ou, como ela diz, aquele povo bem
grande. Em suas expectativas, esse perfil de alunos faria com que o fato dela ser extrovertida
impedisse a formacdo de novas amizades, pois 0s outros sé iriam querer estudar, ficar em paz

e ir embora. Tudo isso fez com que ficasse com medo de mudar de escola.

Ao chegar na nova escola, notou que nenhum dos seus temores era verdadeiro, pois a
faixa etaria dos alunos era exatamente igual a sua. Ndo eram pessoas mais velhas, talvez
exaustas de um dia de trabalho, que ndo viam a hora da aula terminar e irem para casa. Pelo
contrario, eram pessoas muito parecidas com ela. A maioria dos estudantes, contudo, ja
estudavam naquela escola, além de morarem no mesmo bairro, o que fazia com que tivessem
lacos mais firmes entre eles. Em contraponto, Tainara se via perdendo boa parte dos seus
amigos do Ensino Fundamental, agora distantes. Isso a forgou a conversar e buscar criar
novas amizades, uma vez que se via como a diferente naquele novo ambiente. Querendo ou
nédo, da hora que vocé nasce até a hora que vocé morre, vocé vai conhecer e desconhecer as

pessoas.

O processo de transformacéo entre a aluna que era de fora, para a aluna que era parte
do grupo foi rapido, embora no comecgo Tainara achasse que fosse demorar. Isso porque ela
lembrava de como foi dificil se adaptar a sua antiga escola, na terceira série do Ensino
Fundamental. Embora o grupo fosse bem diversificado, os colegas de classe foram muito
receptivos. Integracdo € um termo caro & Tainara nessa fase. Como gosta de todo mundo

junto, integrado, esse processo de adaptacdo ao grupo a deixou um pouquinho mais aberta,
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integrada. E as mudancas ndo foram s no ambiente de estudo, j& que ela aponta melhorias
também na vida familiar e no cotidiano. Conta também que a Unica pessoa que lembra que
quase chegou a atrapalhar um pouco essa etapa foi um professor de matematica, com quem
teve alguns problemas. Isso porque, um pouco depois de entrar na nova escola, Tainara foi
convidada para ingressar no grémio estudantil. O professor passou a tirar pontos dela pois
ndo concordava com a auséncia de Tainara ocasionalmente para resolver problemas do

grémio, diz ela.

Seu maior desafio nesse periodo ocorreu entre a saida do Ensino Fundamental e o
comeco do Ensino Médio, quando enfrentou um quadro de depressdo. A relagdo meio
conturbada com a mae fez com que ela se tornasse uma pessoa mais fechada, introspectiva. A
mée, diz ela, tinha a cabeca um pouco fechada. Dessa maneira, Tainara preferia guardar para
si 0 que sentia, no lugar de contar a mae e ter discusses por divergéncias de opinido. Ao
chegar na nova escola, ndo revelou aos novos colegas o desafio que enfrentava. Até porque,
mesmo indo a muitas consultas médicas, o diagnéstico ndo surgia, ja que Tainara ndo dizia
aos outros o que sentia, tanto pela relacdo com a mée quanto por uma relativa falta de
intimidade com o pai para se abrir. A mudanca de habitos nessa transicdo do Ensino Médio, é
apontada como a melhor coisa que aconteceu para lhe ajudar a superar essa crise.

Emocionada, Tainara conta sobre a sensacdo de tirar um peso que sentiu quando
superou esse episodio. Com isso, decidiu seguir um novo caminho, para que isso ndo volte a
acontecer novamente. Parte do que lhe afetava era 0 excesso de responsabilidades que ela

mesmo se cobrava.

Tainara ainda é um pouco reservada no relacionamento familiar. O motivo é que,
principalmente a mée, bate com as ideias de frente, tal como ocorreu com 0 namoro que teve
dos 14 aos 17 anos. Quando comegou a namorar, suspeitava que a mée ndo fosse gostar da
noticia, o que a fez demorar para contar. Quando finalmente contou, a mée ficou brava. Por
fim, diz gostar muito da familia, justificando que apesar dos pesares, a familia é o mais
importante. Fora de casa, costuma ser mais aberta em assuntos como politica e religido, que
ndo sdo debatidos no lar. Porém, precisa se sentir confortavel e desenvolver uma certa
confianga com o0s amigos antes de finalmente comecar a se abrir. Até que isso ocorra,
permanece quieta, observadora. Nao sou obrigada, diz sorrindo. Lembra de Leticia, a melhor
amiga, com quem tem uma amizade de 7 anos, sem nenhuma briga. Com essa amizade, que
quer carregar para a vida toda, nunca teve restricbes do que contar, embora as vezes tenha

sido dificil. Descreve Leticia como uma pessoa com bom coracdo, que tem uma cabeca
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avancada para a idade dela. Desde que se conheceram, no aniversario de uma amiga em

comum, a Gabriela, a relacdo da amizade de ambas foi de ajuda e crescimento mutuos.

Crescimento também € o ponto-chave que define essa etapa da vida para Tainara.
Comecar a reconhecer a necessidade de estar atenta aos atos e suas consequéncias, a
necessidade de cuidar de si e de seu entorno sdo alguns dos elementos reconhecidos nessa
transicdo. Poxa, cresci, define Tainara. A superagdo da depresséo € tido como o grande troféu
conquistado durante esse tempo. Nas palavras dela, diz que a sensacdo € que ganhei minha

liberdade dentro de mim.

A rotina, uma vez superada essa crise, passou a ser uma constante busca de maneiras
diferentes de ver as coisas, porque as coisas nao sao s6 como a gente vé, outras pessoas véem

de outras formas.

O reconhecimento de que ndo esta sozinha no mundo, de que outras pessoas, assim
como ela, também estdo crescendo, é tipo como a mais importante licdo tomada. Hoje, busca
entender as outras pessoas como eu gostaria que elas me entendessem, deixando para tras o
comportamento que era sujeita no Ensino Fundamental, a escola que ndo gostava, pois la o0s
alunos eram fortemente segregados em panelinhas, e ndo havia empatia entre 0s que se viam

como diferentes.

Desde entdo, Tainara se envolveu com teatro, mas nao pdde continuar. Por gostar de
mobilidade e interacdo com as outras pessoas, decidiu cursar Jornalismo, que disputa seu
interesse com Psicologia e Arquitetura. Além da graduacéo, divide o restante de seu tempo
entre a busca por um emprego e um canal no Youtube®*, sobre o qual posta videos de variados
temas. Acredita que todos deveriam passar por um periodo de adaptacdo, tal qual o que teve
na mudanca de escola e saida da zona de conforto, pelo menos uma vez na vida. A razdo disso

seria aprender como se relacionar com os outros, e os compreender melhor.

8 Disponivel em: <http://www.youtubecom/channel/UCfyJVBLouBZrEqA540nXbsg>. Acesso em: 27 jul.
2016.
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ANEXO A — Parecer consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa

UNIVERSIDADE DE () Plabaforma
SOROCABA - UNISO Vi 8rasil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Jogos narrativos: histérias de players e o desempenho de papéis
Pesquisador: Tadeu Rodrigues luama

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 55591916.7.0000.5500

Instituicao Proponente: Universidade de Sorocaba - UNISO

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 1.544.925

Apresentagao do Projeto:

A presente pesquisa do Programa de Mestrado em Comunicagdo e Cultura da Universidade de Sorocaba
pretende acompanhar 05 sessoes de RPG (Role Playing Game), cada uma delas contendo um grupo de 6
jogadores, para posterior selecao de um desses grupos com o intuito de entrevistar os 6 jogadores, no
ambito de interpretar possiveis relacoes entre o conteudo das entrevistas e o conteudo observado durante o
jogo.

Objetivo da Pesquisa:

Levantamento de como se da, e qual relacao se apresenta entre o desempenho de papeis nos jogos
narrativos e as historias de vidas dos players.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos

Assume-se aqui que os riscos envolvidos sao minimos, pois ja na selecao dos participantes havera uma
reuniao explicando a estrutura da entrevista, permitindo que os participantes neguem-se a abordar qualquer
conteudo psicologicamente nocivo. No ambito do jogo, diversos estudos na area de educacao e psicologia
apontam o carater inocuo do mesmo. Contudo, o pesquisador tem como parte de sua metodologia devolver
o conteudo do estudo em primeiro lugar para os participantes, permitindo a cada um deles que reserve seu
direito de alterar ou excluir qualquer informacao que,
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UF: SP Municipio: SOROCABA
Telefone: (15)2101-7101 Fax: (15)2101-7073 E-mail: cep@uniso.br
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Continuagao do Parecer: 1.544.925
de alguma forma, julgue expor 0 mesmo.

Beneficios

Esse estudo parte do potencial terapeutico da narrativa onde, evidenciada a relacao entre a historia do
player e o desempenho de papeis no jogo, permite o uso posterior do RPG em estudos envolvendo novas
metodologias terapeuticas, tal qual estudos sociologicos envolvendo grupos de jogo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Com essa pesquisa, espera-se evidenciar se o fluxo maior e do jogador para o personagem, ou do
personagem para o jogador. Explica-se: a primeira opcao dentre as esperadas e que o jogador narre
episodios da sua vida metaforicamente durante o jogo; enquanto a segunda e que o conteudo do jogo possa
ser composto de elementos que o jogador espera "treinar" para posteriormente colocar em pratica na sua
vida cotidiana.

Consideracdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Os termos de apresentacéo obrigatéria estdo em ordem.

Recomendagoes:

Né&o ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Nao ha.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagées Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 01/04/2016 Aceito
do Projeto ROJETO 598897.pdf 10:50:55
Outros jornalismo.pdf 01/04/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
10:49:56  |luama

Outros psicologia.pdf 01/04/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
10:48:40 [luama

Outros carta.pdf 01/04/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
10:48:00 [luama

TCLE / Termos de |Uso_de_imagem.doc 30/03/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito

Assentimento / 15:02:54 |luama
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Continuagao do Parecer: 1.544.925
Justificativa de Uso_de_imagem.doc 30/03/2016 | Tadeu Rodrigues Aceito
Auséncia 15:02:54 |luama
Outros Questionario.docx 30/03/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
14:59:19  |luama
Outros Lattes_Martinez.pdf 30/03/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
14:56:20 [luama
Outros Lattes_luama.pdf 30/03/2016 | Tadeu Rodrigues Aceito
14:55:28 |luama
TCLE / Termos de | TCLE.doc 30/03/2016 | Tadeu Rodrigues Aceito
Assentimento / 14:48:11 luama
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / | Jogos_narrativos.pdf 01/03/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
Brochura 10:13:06 |luama
Investigador
Folha de Rosto Folha_de_Rosto.pdf 01/03/2016 |Tadeu Rodrigues Aceito
09:55:27 _|luama

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

SOROCABA, 1 ?{Q/Mé@ de 2016

= Assinado por:
anadaura schliemann
/ (Coordenador)
/
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ANEXO B — Termos de Consentimento Livre e Esclarecido

Universidade de Sorocaba

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DA PESSOA
COMO SUJEITO

Eu, j-\me/ Yuj cﬂ a0 Mmf"«L‘ALS RG {5-7 cre
,g}ééi?‘\ 13(2(2 declaro que li as informtga(;ées contidas no Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido do projeto intitulado "Jogos narrativos: Histérias de players e o
desempenho de papéis”, que tem como pesquisador responsavel Tadeu Rodrigues
luama e equipe de pesquisa Monica Martinez e, fui devidamente informado(a) dos
procedimentos que serdao utilizados, riscos e desconfortos, beneficios,

custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa e concordo em
participar.
Foi-me garantido também que posso retirar o consentimento a qualquer

momento, sem que isso leve a qualquer penalidade.

Declaro ainda que recebi uma via do Termo de Consentimento.

Sorocaba, /() de N LQ de 2016.

NOME E ASSINATURA DO SUJEITO OU RESPONSAVEL:

AMotm( F“J«J ad& Man z[('/nﬁ /\M[AR&/ » NM')(MS

(Nome por extenso) (Assinatura)



Universidade de Sorocaba

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DA PESSOA
COMO SUJEITO

Eu, Vi weios Whamer da M ,  RG_41-#0.8%;9 CPF
9480%<" (R 43 declaro que li as informagdes contidas no Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido do projeto intitulado "Jogos narrativos: Histérias de players e o
desempenho de papéis”, que tem como pesquisador responsave! Tadeu Rodrigues
luama e equipe de pesquisa Monica Martinez e, fui devidamente informado(a) dos
procedimentos que serdao utilizados, riscos e desconfortos, beneficios,

custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa e concorde em
participar.

Foi-me garantido também que posso retirar o consentimento a qualquer

momento, sem que isso leve a qualquer penalidade.

Declaro ainda que recebi uma via do Termo de Consentimento.

Sorocaba, o de _Jonheo de 2016.

NOME E ASSINATURA DO SUJEITO OU RESPONSAVEL:

1/‘«42‘})5 Wannir de Bod.
J )

(Nome por extenso) (Assinatura)
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Universidade de Sorocaba

CONSENTIMENTO DE PARTICIPAGAO DA PESSOA
COMO SUJEITO

Eu, Janono Qs Jelitine ,  RG44§9U443-O  cpr

AW, SU3 343 3¢, declaro que li as informagdes contidas no Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido do projeto intitulado "Jogos narrativos: Historias de players e o
desempenho de papéis”, que tem como pesquisador responsdvel Tadeu Rodrigues
luama e equipe de pesquisa Monica Martinez e, fui devidamente informado(a) dos
procedimentos que serdao utilizados, riscos e desconfortos, beneficios,

custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa e concordo em
participar.

Foi-me garantido também que posso retirar o consentimento a qualquer

momento, sem que isso leve a qualquer penalidade.

Declaro ainda que recebi uma via do Termo de Consentimento.

Sorocaba, 20 de ML de 2016.

NOME E ASSINATURA DO SUJEITO OU RESPONSAVEL:

Jainaa  Pls W déi__

(Nome por extenso) (Assinatura)




