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Resumo: O Role Playing Game (RPG) é um jogo de personificacdo, conhecido mundialmente por
envolver em suas partidas e narrativas grupos de pessoas interessadas em vivenciar aventuras
ficcionais através de personagens por elas criadas para participarem das mesmas. A apropriacdo da
informacdo é tida como um fendbmeno que promove o acesso e a interpretacdo de informacgdes por
meio de atribuicdo de significados e de sentidos pelos individuos que delas necessitam, em uma
diversidade de momentos e de circunstancias. Diante disso, este trabalho visa identificar a ocorréncia
do fendmeno da apropriacao da informacdo pelos jogadores de RPG, com destaque ao sistema D&D,
guando do seu envolvimento em situacdes promovidas pela dindmica e narrativas do jogo. Para isso,
promoveu-se uma pesquisa qualitativa, de natureza descritiva, em um local destinado a promocao dos
jogos de RPG na cidade de Goiania — GO. Os jogadores participantes foram selecionados por meio de
uma amostragem, tendo por base a observagdo participante, e posterior entrevista, baseada nos
preceitos da etnometodologia. Os depoimentos colhidos apontam que os jogadores efetivamente
realizam a apropriacdo da informacdo, uma vez que reconhecem a necessidade de empregar
informacbes que tenham sido interpretadas para uso efetivo diante das situagcbes a que suas
personagens sdo expostas no RPG, visando suplantar desafios impostos e se sagrar vencedores neste
jogo.

Palavras-chave: apropriacdo da Informacdo; RPG; jogadores; etnometodologia.

Abstract: The Role-Playing Game (RPG) is an impersonation game, worldly renown for the groups of
people who take a chance at it, desiring to live fictional adventures through characters which they have
created for this purpose. Information appropriation is known as a phenomenon which promotes
informational access and interpretation by people’s assignment of meaning and direction, in a variety
of moments and circumstances. This study aims to identify the occurrence of information
appropriation by RPG players, focusing primarily on the D&D system, when they get involved in
established game situations. To achieve it, qualitative research takes place, having an explanatory
nature, in an RPG store located in Goiania — GO. The participant players were selected through a
sampling based on participant observation, and subsequently, an interview, based on
ethnometodology principles. The testimonies caught with the RPG players point out the effectiveness
of information appropriation once realized by them, since they can recognize the need to employ
information which has been properly interpreted, to effectively use this information when they face
situations in which their characters are exposed in an RPG match, to supersede imposed challenges
and achieve victory in this game.
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1 INTRODUCAO

O Role Playing Game (RPG) - no original, ou "Jogo de Personificagdo’, como é conhecido
geralmente no Brasil — trata-se de uma atividade que visa proporcionar aos seus jogadores o
acesso ao entretenimento e a diversdo. A esséncia de um jogo deste tipo envolve os
participantes — denominados ‘jogadores’ ou “aventureiros” -, que sdo convidados a se fazer
presentes junto de uma aventura, idealizada com antecedéncia e narrada geralmente por um
jogador de nivel mais experiente, denominado ‘mestre’. Esta aventura abarca uma série de
mistérios, percursos variados, desafios e armadilhas, as quais os jogadores sao apresentados
pelo mestre, e para lograr éxito junto a elas, os jogadores devem escolher cursos de a¢do e
testar suas habilidades, através do uso de dados, que testam a sorte dos aventureiros, ao
longo da narrativa proposta pelo mestre.

A Ciéncia da Informacdo, enquanto area do conhecimento, exibe preocupacdes
pertinentes quanto a informagao. No que se refere a relagao estabelecida entre sujeito e
informacdo, uma dessas preocupacdes recai sobre o fendbmeno da apropriacdo da segunda
por parte do primeiro. Em especial, ha o interesse crescente em se compreender as formas
pelas quais esses sujeitos se apropriam da informacdo, para realizar as mais diversas tarefas e
atividades. Ao se envolver em uma ou mais dessas atividades, os individuos atribuem
significados conforme suas experiéncias, se valendo de informagdes em um processo
constante de recepc¢do, interpretando-as por meio de sua cognicdo para obter sentido e
significado. A apropriacdao da informacdao pode ser compreendida como um “processo,
portanto, de producdo de sentidos. A acdo de apropriar, como parte da recepcdo, é tornar
algo préprio para um uso ou fim, um tomar para si, e que implica atividade” (GUARALDO,
2020, p. 377).

Ao se considerar que a apropriagao da informacdo pode ser compreendida como a
consequéncia de uma ou mais atividades, estabelecidas pelo sujeito quando em contato com
a informacao e tendo por intento a producao e a obtencao de sentido e de significado junto a
ela, e que os jogos como o RPG podem fomentar o acesso e o compartilhamento de
informacbes e conhecimento entre seus jogadores, o presente artigo tem por objetivo
identificar a apropriacao de informacao pelos jogadores de RPG, realizada no sistema D&D,
com vistas a acessar a compreensao desses sujeitos, em termos de sentido e significado

atribuidos por eles diante de sessdes de RPG, quanto da interpretacdo das informacdes de
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gue necessitam para lograr éxito com suas personagens junto as aventuras elaboradas pelos

mestres.

2 APROPRIACAO DA INFORMACAO

Informacgdo se faz presente nas vidas e no cotidiano dos individuos. De acordo com
Capurro e Hjorland (2007), a informacdo para as pessoas pode ser compreendida como aquilo
que é empregado para se responder a duvidas, sendo que seu emprego real se justifica na
medida em que responde a necessidades individuais ou coletivas daqueles que dela se
utilizarao, considerando-se para tanto uma diversidade de interpreta¢des e de empregos
possiveis para seu uso. Dessa forma, alcanga-se um viés de que a informacdo necessita de uma
visdo subjetiva, daqueles que a empregam, e, portanto, escolhem e decidem o seu propdsito,
dentro de pelo menos um cendrio ou contexto, o que encontra razao na defesa de que a
informacdo é a “interpretacdo que o individuo faz da sua realidade” (ALVES; CORREIA;
SALCEDO, 2017, p. 10).

No que se refere a relacdo entre sujeito e informacado, um dos interesses da Ciéncia da
Informacao recai sobre o fendmeno da apropria¢cdo da informacao, que é percebido quando
o individuo se vale da informacdo para atender a alguns propdsitos especificos, como alterar
o seu estado de conhecimento, podendo assim reformular saberes anteriores ou mesmo
reforca-los, ou mesmo alcangar as respostas a questionamentos simples, provenientes de sua
interacdo com outras pessoas ou com situacdes que lhe demandam atenc3o. E claro que essa
percepc¢do estad sujeita a diferentes interpretacdes e significados, ja que enquanto sujeitos
informacionais, conforme pontua Araujo (2013), as pessoas se relacionam, de forma individual
e/ou coletiva com a informacdo de diferentes maneiras, exercendo diferentes papéis em
contextos socioculturais diversificados.

Uma das formas de se estabelecer essa relagcdo entre sujeito e informacao se da por
meio da apropriacdo da informacdo. Batista (2018) expGe o pensamento etimoldgico de
alguns estudiosos a este respeito, assimilando o termo apropriacdo a assimilacao,
incorporacdo, interiorizacdo e transmissdo. No entanto, ao se encarar essas similaridades,
constata-se, em consonancia com a autora, que “a semelhanca fundamental entre todos esses
termos estd na ideia de uma ac¢do de deslocamento de uma coisa a outra, movimento em que
0 objeto deslocado permanece junto ao outro” (BATISTA, 2018, p. 213). O objeto aqui é

entendido como sendo a informacdo, e seu deslocamento se dd de forma consciente, pela
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acdo do sujeito quando se apropria da informagdo com o intuito de empregd-la para uma ou
mais possiveis finalidades.

Nesse cendrio, o conceito de apropriacdo da informacdo se mostra como uma
ocorréncia que acompanha o processo informacional dos sujeitos. Miglioli e Souza destacam
que

A apropriacdo da informagdo depende do processo de transferéncia de
informacgdo, ampliando sua aplicacdo para o momento em que o usuario
passa a apreender a informacdo, ndo apenas recebé-la. Se o usudrio toma a
decisdo de usar a informacdo e supre suas necessidades informacionais, a
apropriacdo foi efetivada. A apropriacdo da informacdo é condicdo
necessaria ao receptor para validar a informacdo acessada. O individuo
possui a habilidade de incorporar uma informacgéo, como coisa, e organiza-la
em suas capacidades mentais, atribuindo-lhe interpretacdes individuais, que
finalmente se transformard em uma unidade de conhecimento. (MIGLIOLI;
SOUZA, 2014, p. 1223).

A partir dessa constatacdo, faz-se crivel pensar que os sujeitos informacionais, ao
vivenciar seus diferentes papéis e fun¢des diante da sociedade que sdo membros, acabam por
buscar, acessar, recuperar e se apropriar de informacgdes, conferindo a elas interpretacdes
muitas vezes subjetivas, conferindo a mesma um cardter destacado de pessoalidade, para
entdo aplica-la da forma que julgam a mais vidvel e correta junto aos dilemas, situagdes e
desafios variados, com vistas a se sobressair junto a eles e alcancar assim o sucesso diario em
suas vidas.

Com esse pensamento, o fendbmeno da apropriacdo da informacdo carece de ser
estudado e compreendido sob uma perspectiva de cunho mais holistico, a se iniciar pela
constatacdo inerente de Borges e Almeida Junior (2022) quanto a existéncia diminuta de
estudos e pesquisas cientificas voltadas a apropriacdo da informacao, e expandindo para uma
abrangéncia que efetivamente circunde as interacdes proporcionadas pelas relagdes

estabelecidas entre sujeitos e a informacao.

3 O ROLE PLAYING GAME (RPG)

O RPG pode ser entendido tanto como um jogo de interpretacdo — na medida em que
seus jogadores ou aventureiros sdao frequentemente colocados frente a situacbes e a
contextos criados pelo mestre, as quais exigem deles consciéncia e capacidade cognitiva para
empregar as informacdes pré-jogo (atributos de personagem, contexto geral da aventura em

seu inicio, objetivos a serem alcancados), assim como aquelas que sdo disponibilizadas em
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momentos estratégicos ao longo da aventura (pela resolucdo de enigmas e desafios por parte
do jogador) - quanto de personificacdo, ja que é da escolha dos jogadores confeccionarem
suas personagens para a narrativa proposta pelo mestre, levando em consideracao atributos
e itens pré-estabelecidos pelo livro de regras.

Nesse raciocinio, Nunes (2004) apresenta o RPG como uma ferramenta utilizada para
simular praticas e vivéncias junto aos jogadores, além de ser adaptavel a qualquer ambiente
e publico, e de ser apoiado na troca de ideias e estimular novas relacdes. A vitéria é o resultado
de uma construgao dos jogadores ao longo da narrativa proposta, recorrendo a cogni¢ao, ao
conhecimento, a criatividade e a interagdao com os outros jogadores para encontrar a melhor
solucdo face aos desafios e ameacas a serem enfrentadas. Ao contemplar mais de uma
possibilidade de percurso e de resultados a serem vivenciados, Andrade (2011) ressalta que o
RPG deixa de estimular junto aos jogadores o raciocinio linear, passando a explorar deles um
pensamento holistico, que estimula a colaboragdo ao invés da competicdo para se sagrarem
vitoriosos. Por conta disso, o jogo acaba por se tornar também uma forma de estimular seus
participantes a conviver em um meio social, se apropriando de informagdes, realizando trocas
uns com os outros por meio de interacdes e se sobressaindo frente as adversidades
encontradas na narrativa.

Nos sistemas de RPG tradicionais mais comummente conhecidos, como é o caso de
Dungeons and Dragons (D&D) - de 1974, fartamente inspirado em narrativas ficcionais
consagradas, que ocorriam em periodos medievais e sistema alvo deste estudo — uma figura
central, denominada 'Mestre’, prop6e uma narrativa, tendo por base sua experiéncia
pregressa como jogador e as regras disponibilizadas no ‘Livro de Regras’ préprio deste
sistema. Esta narrativa envolverd a todos os jogadores componentes de um agrupamento,
cada um deles representados por meio de uma personagem, cujos dados e informacgdes
essenciais — como tipo de personagem, habilidades, caracteristicas, entre outros — ficam
registrados pelo jogador em uma ficha, para consultas e atualiza¢des ao longo do desenrolar
da trama proposta pelo mestre.

Além do teor dessas informacdes contidas nas fichas dos jogadores, sdo empregados
dados, lancados pelos jogadores em momentos da narrativa em que se faz necessario medir
uma ou mais determinadas caracteristicas frente a um adversario, ou mesmo para testar a sua
efetividade e sorte diante de um desafio imposto pelo mestre, dadas as circunstancias e o

contexto vividos na aventura. A acdo escolhida pelo jogador é representada no jogo pela sua
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personagem, sendo que o resultado da soma obtido no jogar dos dados determinara se ela foi

exitosa ou nao.

4 METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida junto a Paladins Game Store, em Goiania —GO. O sistema de
RPG escolhido para a presente pesquisa foi o D&D 52 edi¢do. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa, pois visa observar decisdes dos jogadores de RPG e a forma com que eles lidam

com as informacdes adquiridas durante o jogo. Uma pesquisa qualitativa,

visa a compreender a ldgica interna de grupos, instituicdes e atores quanto
a: (a) valores culturais e representacGes sobre sua historia e temas
especificos; (b) relacGes entre individuos, instituicGes e movimentos sociais;
(c) processos histoéricos, sociais e de implementacdo de politicas publicas e
sociais (MINAYO, 1994, p. 23).

Uma pesquisa qualitativa tem como objetivo explorar valores culturais, as relagdes
estabelecidas entre os individuos, e a relacdo destes com o mundo. Quanto a sua natureza, é

definida como descritiva, levando em consideragao que

pesquisas deste tipo tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendbmeno ou o
estabelecimento de relacdes entre varidveis. [...] salientam-se aquelas que
tém por objetivo estudar as caracteristicas de um grupo: sua distribui¢cdo por
idade, sexo, procedéncia, nivel de escolaridade, nivel de renda, estado de
saude fisica e mental etc. [...] Sdo incluidas neste grupo as pesquisas que tém
por objetivo levantar as opinides, atitudes e crengas de uma populagdo (GIL,
2008, p. 28).

Assim, compreende-se no contexto dessa pesquisa descritiva o propdsito de levantar
opinides, atitudes e praticas dos jogadores de RPG em rela¢do ao jogo, além de identificar
caracteristicas pertinentes aos membros desta comunidade, como sua familiaridade com as
regras estabelecidas e constatar o uso de informagdes que tenham sido apropriadas pelos
jogadores para efetuarem as decisdes cabiveis a suas personagens durante o desenrolar da
aventura.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foram escolhidos jogadores maiores de
dezoito anos, que demonstrassem conhecimento e experiéncia para com o jogo e/ou suas
caracteristicas relevantes. Optou-se por recorrer a amostragem nao probabilistica, por “nado
apresentar fundamentacao matematica ou estatistica, dependendo unicamente de critérios

do pesquisador” (GIL, 2008, p. 91).
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Foram empregadas duas técnicas com vistas a coleta de dados — a observacao
participante e a entrevista — baseadas nas defini¢des de Gil (2008) e nas constatacdes oriundas
do trabalho de Dumont e Pinheiro (2015). No que se refere a primeira, seu emprego se justifica
pela percepgao de fatos, posturas e atitudes demonstradas pelos membros da comunidade
de que se almeja entender, com a anuéncia obtida como parte do processo de aprovacao da
pesquisa junto ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFG).

A segunda técnica foi a entrevista, pois como aponta Gil (2008), ela permite obter
dados mais densos e diversos no que se refere a vida social dos entrevistados. As entrevistas
foram conduzidas durante o més de abril de 2023.

Para proceder a analise dos dados coletados, utilizou-se a etnometodologia, conforme
defendido por Dumont e Ramos (2018). Essa corrente da Sociologia se volta ao estudo da
l6gica do senso comum na vida dos sujeitos, considerados como os responsaveis quantos as
escolhas e decisdes tomadas ao longo de suas vidas. Pensando especificamente nos termos-
chave da etnometodologia, como apresentados por Dumont e Ramos (2018), foi tracado um
paralelo entre eles, o grupo de jogadores de RPG vistos enquanto sujeitos informacionais e o

objetivo do estudo. Com isso, tem-se a seguinte organizagdo:

a) AgOes praticas ou realizagdao: Para entender as a¢Oes das personagens durante uma
ou mais aventuras de RPG, é necessario dedicar tempo e ateng¢dao as posturas e
decisGes tomadas pelos jogadores em momentos variados ao longo da narrativa. Para
isso, é necessario visualizar também os processos de (re)construcdo, (re)descoberta e
(re)significacdo por eles apontadas. No caso desta pesquisa, se eles necessitam,
buscam e utilizam informagdes durante a narrativa, atribuindo a elas significados
contemplados a partir da leitura de recursos informacionais ligados ao jogo — como o
livro de regras, as fichas de personagens, entre outros;

b) Indexalidade ou indicialidade: Identifica os recursos de informacdo aos quais os
jogadores recorrem para a tomada de decisdo durante o jogo. No caso do D&D, a
indexalidade permite conhecer o contexto compartilhado pelos jogadores diante das
narrativas propostas pelos mestres. O teor das falas dos jogadores de RPG é
imprescindivel para a compreensao da relacdo estabelecida entre dois ou mais deles,

assim como com o jogo em si;
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a) Reflexividade: Compreende as regras sociais pertinentes ao jogo, ja que uma partida
de RPG pode apresentar caracteristicas que podem ser utilizadas para descrever o
mundo social e o cotidiano de seus jogadores. Desse modo, se compreende que 0s
discursos e as “limitagées” dos entrevistados devem ser exploradas, com o objetivo de
entender como ocorre o processo de acao-reflexdao, no qual as influéncias do sujeito
informacional no meio, e vice-versa, se apresentam;

b) Nog¢do de membro: A pesquisa com os jogadores de RPG, demonstra que eles devem
ser capazes de compreender as caracteristicas pertinentes ao jogo e a narrativa, bem
como as regras, suas posturas, interacées e motivagdes, dentre outros tragos. Também
é relevante entender como os jogadores se apropriam das caracteristicas do jogo,
como falas, jargbes e atitudes, a fim de trazer maior compreensao quanto ao que o
individuo esta buscando desenvolver, demonstrando seu nivel de maturidade em
relacdo ao jogo;

c) Relatabilidade (accountability): Procura evidenciar as relacdes entre os jogadores e o
jogo, focando principalmente em relatos, histérias e ocorréncias que informam sobre
nuances e perspectivas vividas no RPG. E importante para identificar as apropriacées
informacionais realizadas pelos jogadores de RPG durante o jogo, ressaltando os
possiveis sentidos e significados por eles atribuidos as a¢des, falas, posturas e decisdes

dos personagens que os representam nas narrativas.

5 0S JOGADORES DE RPG E A APROPRIAGCAO DA INFORMAGAO

Os jogadores de RPG podem ser encarados enquanto sujeitos informacionais, na
medida em que necessitam e operam com a informacgao para se sagrarem vitoriosos com suas
personagens junto as aventuras propostas pelos mestres. Nesse sentido, esses jogadores
estdo também “[...] usando, buscando, sentindo falta ou disseminando informacao, e que
essas acbes os constituem enquanto um tipo particular de sujeitos — justamente os sujeitos
informacionais” (ARAUJO, 2013, p. 3).

De modo a identificar a apropriacdo da informacdo por parte dos jogadores de RPG
enguanto sujeitos informacionais, solicitou-se aos entrevistados que relatassem, dentro dos
contextos vividos no sistema D&D, momentos em que reconheceram necessitar e/ou
empregar informacgGes para lidar de alguma forma com situacdes suscitadas pelos mestres

durante a narrativa, e as formas como empregaram as mesmas, e os resultados obtidos.



XXIII Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informag¢do — ENANCIB
Aracaju-SE — 06 a 10 de novembro de 2023

Relato 1:
Jogadora / Aventureira: mulher. Idade: 24 anos. Profissdo: Designer Grafico
Situacdo vivenciada pelo personagem no RPG D&D: “Eu tenho um conhecimento amplo em
herbologia, e quando eu fiz um Elfo da Floresta meu personagem, por consequéncia, sabia
identificar as plantas também, e eu enchendo o saco dos mestres com isso”.
Acdo pratica / realizagdo: A jogadora se aproveitou de um conhecimento que possui em sua
vida — sobre a herbologia e suas aplicacbes — para obter vantagens em determinados
momentos da narrativa proposta pelo mestre. Ao fazé-lo, demonstrou a capacidade de
reconstrugdao de um conhecimento da vida real para ser empregado junto a uma atividade
Iudica, atribuindo ao seu personagem uma caracteristica compativel com o seu tipo e classe,
utilizando informagdes oriundas da herbologia que fizeram sentido junto a personagem e a
narrativa, atribuindo a elas significado e se destacando junto a aventura proposta no RPG.
Indexalidade: Herbologia — que ndo deve ser confundida com herbalismo — é o estudo das
propriedades curativas e regenerativas das plantas. De acordo com o depoimento procedido,
a jogadora informa ter-se apropriado de informacdes sobre essa area de estudos da botanica,
estabelecendo seu emprego junto a personagem por ela desenvolvida na narrativa proposta,
aplicando-o de forma relevante junto a mesma.
Reflexividade: Uma parte do mundo social da jogadora foi reconhecida, descrita e apropriada
por ela como caracteristica de seu personagem, um Elfo da Floresta. A acdo-reflexao se faz
presente ao se constatar que as influéncias da jogadora —enquanto sujeito informacional, que
usa e dissemina um conjunto de informacdes apropriadas no mundo exterior ao da narrativa,
e no meio, ao buscar formas de empregar essas informagdes e o conhecimento que possui
junto a narrativa — se apresentam conscientemente neste depoimento.
Nocao de membro: Nota-se que a apropriacao de informagdes e do conhecimento quanto a
herbologia, realizada na via pessoal da jogadora, foi utilizada de modo correlato por ela junto
a uma narrativa de RPG. Isso foi possivel pelo fato de a jogadora demonstrar compreensao
sobre o personagem por ela escolhido e apontar para ele um traco compativel com sua classe
e tipo, observando as regras do RPG e sua motivacdo pessoal para criar e vivenciar a narrativa
do mestre empregando um Elfo da Floresta, com conhecimentos sobre herbologia, para se
sobressair no jogo.
Relatabilidade: O paralelo de vida se faz evidente no depoimento da jogadora, ja que é crivel

se supor que um Elfo da Floresta, pela vivéncia e experiéncia adquiridas ao longo do tempo,
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possui conhecimento acumulado sobre plantas e suas capacidades medicinais. Percebe-se a
apropriagdo da informagdo proveniente da herbologia quando sua personagem a aplica junto
a identificacdo correta das plantas, revelando uma atitude e postura que exprimem o
significado de se possuir o conhecimento e utiliza-lo de forma sabia para obter vantagem e

éxito na aventura de que tomou parte.

Relato 2:
Jogadora / Aventureira: Mulher. Idade: 26 anos. Profissdo: Estudante.
Situagao vivenciada pelo personagem no RPG D&D: “Sim, eu curso design de moda e, jogando
com um personagem, na ocasido, a gente precisou comprar roupas de tecidos finos, e como
eu tinha um conhecimento, eu cheguei na loja e pedi por tecidos que eu conhecia na minha
vida profissional que meu personagem poderia saber, porque ele também era um nobre”.
Acgao pratica / realizagdo: A jogadora procurou utilizar de conhecimentos que tem em uma
das fun¢des que desempenha na sociedade junto a uma das narrativas que encontrou no D&D.
Percebe-se que a jogadora, a partir de suas experiéncias como estudante de design de moda,
se apropriou de informagdes que certamente teve acesso em seu curso e vivéncia no mercado
qgue atua, as interpretou, e a partir disso, as aplicou em um determinado momento da
narrativa vivenciada neste RPG, em especial para vestir de maneira apropriada a personagem
apontada, que na narrativa era um nobre.
Indexalidade: O depoimento conferido evidencia que as informacdes adquiridas por ela ao
longo de seu curso de design de moda e de sua experiéncia profissional foram utilizadas como
recursos essenciais para a tomada de decisdo encaminhada pela jogadora diante de uma
situagdo vivenciada na narrativa do D&D. Ao compartilhar o contexto vivido em sua realidade,
e o contexto experimentado na narrativa, a jogadora demonstrou ser capaz de se apropriar
das informagdes disponiveis no primeiro caso e as empregar no segundo, se sobressaindo em
um trecho da narrativa que fora proposta pelo mestre do jogo.
Reflexividade: O principio da agao-reflexdao é expresso no depoimento quando a jogadora
revela a influéncia que sua experiéncia, envolvimento e conhecimento académicos e
profissional junto ao curso de design de moda |he permitiram se sobressair junto a um
determinado momento da narrativa do RPG, em que sua personagem se valeu deste
conhecimento para exercer de forma apropriada uma escolha por tecidos para uma roupa.

Nota-se a participacdo da mesma pessoa, exercendo diferentes papéis — como jogadora e
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através e sua personagem - em contextos socioculturais diversificados — na narrativa e junto
a um grupo de jogadores de RPG.

Nog¢dao de membro: A jogadora demonstrou compreender a situagdo / cenario em que sua
personagem foi colocada em um determinado momento da narrativa, agindo com postura e
decisdes compativeis com esse contexto proposto. O fato de sua personagem saber procurar
e optar por tecidos que tinha conhecimento de antemao aponta o éxito na correlagdo com
um aspecto real de sua vida, o de ser estudante de design de moda, e a aplicacdo deste
conhecimento aponta sua maturidade perante o RPG e a narrativa em questao.
Relatabilidade: A relacdo entre a jogadora e o jogo se comprova no relato acima, em que o
paralelo entre um aspecto que compde a vida real — seu curso de design de moda, e o
conhecimento nele adquirido — e a sua performance por intermédio de sua personagem, que
ao adentrar uma loja de tecidos, soube escolher aqueles que melhor caberiam a esta
personagem na narrativa. A apropriacdo das informac¢ées adquiridas ao longo de seu curso |lhe
permitiu realizar uma escolha consciente, fruto de decisdo regada a aplicacdo de
interpretagao correta, quanto ao melhor curso de acado a ser tomado diante de um evento

proposto na narrativa.

Relato 3:

Jogador: Homem. Idade: 27 anos. Profissdao: Advogado

Situagao vivenciada pelo personagem no RPG D&D: “Na minha primeira sessao de RPG, eu
fiz um ladino imprudentemente, e sem saber a grande complexidade da classe. Nés nos
separamos com um desafio relativamente simples, que era entrar em uma casa no meio de
uma floresta. Foi uma catdstrofe total. Eu corri para a frente do guarda, que ficava na porta
da casa, nao sabia direito como funcionava as regras e tentei blefar para ele. Perguntei
algumas coisas, ele me perguntou se eu estava sozinho, se eu estava com alguém, eu tentei
blefar, eu falhei, e eu ndo sabia como funcionava a falha do teste de blefar, e a minha resposta
foi ndo, eu estou com um grupo de amigos, eles estdo ali, um é um druida, um ranger. Eu dei
para ele todas as informacoes”.

Acgdo pratica / realizagdo: O jogador relatou um momento de revés que experimentou, logo
no inicio de sua experiéncia como aventureiro junto ao D&D. E esse revés se deu justamente
pelo fato de o jogador ignorar informacdGes basicas — neste caso, sobre a constituicdo de seu

personagem, um ladino, e das regras quanto aos testes que envolvem agdes que necessitam
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testar a sorte, como no caso, a de blefar. Em uma acdo simples, quando seu personagem foi
interpelado por um guarda, suas falas e posturas foram justamente opostas as que se espera
de um ladino, culminando na entrega de informacgdes valiosas sobre seus associados e no
fracasso da campanha.

Indexalidade: No momento em que a entrevista foi concedida, a fala do jogador denotou
especificamente a auséncia de consciéncia ou de ateng¢do de sua parte para com a composi¢ao
da personagem a que escolhera para uma campanha, logo quando do inicio de suas interagdes
como aventureiro de D&D. Embora possa-se supor que a confec¢cdo deste personagem tenha
sido procedida de acordo com as informacdes e regras disponiveis em recursos informacionais
como o livro de regras — que traz em si os dados e caracteristicas de cada classe de
personagens disponiveis para que os jogadores escolnam como representantes diante de uma
ou mais narrativas — o proprio jogador, em seu depoimento, aponta uma falha pessoal ao se
apropriar incorretamente dessas informagdes, tendo-as ignorado parcial ou completamente,
em virtude de desconhecer o funcionamento das regras aplicaveis ao seu tipo de personagem
escolhido.

Reflexividade: Ser questionado por figuras com algum grau de autoridade — como policiais ou
guardas, por exemplo —é uma a¢dao comum no dia a dia de individuos. Aparentemente, dada
a tentativa e subsequente falha no blefe frente a uma dessas figuras em uma narrativa de
D&D, o mestre soube explorar o discurso e postura limitadas, ndo do tipo de personagem
escolhido, mas sim do jogador iniciante em utiliza-las da forma como o fez, diante de uma
situacdo junto a narrativa proposta. Assumindo ser o D&D, como um tradicional RPG, um jogo
calcado também na capacidade de interpretacdo de seus participantes, o mestre da narrativa
em questdo agiu de forma a testar o quao capaz o ladino se mostraria furtivo ou ndo frente a
uma interpelacao, dado que este mestre também era conhecedor do estilo e caracteristicas
pertinentes a este tipo de personagem. Como um jogador mais experiente, o mestre soube
facilmente detectar a limitacdo do jogador iniciante, e levad-lo ao, como ele mesmo aponta,
fracasso junto da narrativa. Acdo pertinente a funcdo do mestre, como estabelecido pela regra
inerente ao jogo, ja que dele advém as tarefas e desafios a serem vencidos pelos jogadores.
Nogao de membro: Aqui se nota claramente a diferenga entre a postura e a atitude de um
jogador experiente e a de um principiante. No momento em que conferiu a entrevista, o
jogador ja se valia de alguma experiéncia junto ao RPG D&D, adquirida inclusive de falhas

anteriores, como a que relatou em seu depoimento. Incapaz de se ater as caracteristicas do
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tipo de personagem que havia escolhido para uma de suas primeiras campanhas no D&D, hoje
em dia ele demonstra consciéncia para com o erro cometido, compreendendo que o tipo de
personagem que escolhera engloba posturas e atitudes que uma vez corretamente
apropriadas, dadas as informagGes sobre as caracteristicas de um ladino neste RPG, lhe
permitiriam se sobressair facilmente junto a situacdo proposta pelo mestre, representado na
figura de um guarda a lhe perguntar por informag¢des. A autoanadlise do jogador neste
depoimento também aponta para seu nivel diferenciado de maturidade frente ao D&D e suas
instancias.

Relatabilidade: O relato descrito acima pelo jogador evidencia um principio relevante, na
medida em que revela que, mesmo diante do acesso as informacdes pertinentes quanto ao
tipo, classe e caracteristicas de uma personagem a ser criado e desenvolvido para uma
narrativa proposta dentro do sistema D&D de RPG, o processo de apropriacdo delas ndo
ocorreu de forma satisfatdria, uma vez que as agées desempenhadas nessa fase inicial pela
personagem escolhida foram contraditérias aquilo que se espera encontrar, em termos de
postura e de sentido, junto a um ladino. As decisdes tomadas pelo jogador, diante de um
processo ineficaz de apropriacdo e de aplicacdo das informacdes pertinentes gerou um
resultado negativo, conforme ilustrado no relato acima, de fracasso da personagem junto a

narrativa proposta.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao proceder as analises quanto as performances dos jogadores / aventureiros de RPG
diante de partidas deste jogo no sistema D&D, com vistas a identificar a ocorréncia do
fenbmeno da apropriacdao de informagdes por parte deles, constata-se que eles, enquanto
sujeitos informacionais, durante circunstancias e momentos vividos ao longo das narrativas
propostas pelos mestres do jogo, recorrem ao emprego de informagdes, necessarias para
vencer situacdes e desafios impostos. O seu uso correto pode inclusive ser fundamental para
decretar o éxito ou o fracasso de uma personagem ao longo da narrativa.

Jogadores de RPG podem se apropriar de informacdes pertinentes para realizarem a
aventura tanto através de recursos informacionais préprios do jogo, como o livro de regras e
as fichas dos personagens, bem como da recorréncia a outros fatores nao diretamente
voltados a narrativa e ao jogo, como por exemplo, aulas e cursos que tenham frequentado,

ou mesmo hobbies e atividades que realizam fora de uma esfera profissional ou académica.
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Independente do caminho por eles escolhido, os depoimentos ilustram que esses jogadores,
enquanto sujeitos informacionais, reconhecem a necessidade de contar e de empregar
informagdes em momentos da narrativa e para tanto, atuam de forma a buscar e a utilizar
informacgdes provenientes de recursos e fontes internas e externas ao RPG, aplicando-as com
suas personagens junto a uma diversidade de contextos socioculturais propostos nas
narrativas dos jogos em que se envolvem

Pode-se estimar que outros sistemas de RPG — Storyteller, Tormenta, Order & Chaos,
entre outros —também possuam narrativas e regras similares e particulares, e possam apontar
para a apropriagao da informacgdo por parte de seus jogadores. Mesmo no que se refere ao
sistema D&D, tido como um dos mais populares e difundidos entre a comunidade de
jogadores de RPG, outras analises mais especificas, envolvendo a apropria¢do da informacao
podem ser fomentadas e procedidas, como por exemplo os mestres do jogo e sua apropriacdo
de informacgdes junto ao livro de regras, ou mesmo as possiveis falhas junto a essa apropriacao
por jogadores novatos, como foi o caso de um dos depoimentos aqui apresentados, dentre
outras possibilidades.

Novas pesquisas se fazem necessarias, inclusive na area de Ciéncia da Informacdo, com
vistas ao preenchimento dessas e de outras possiveis lacunas existentes entre os jogadores,
ao se considera-los mais pormenorizadamente enquanto sujeitos informacionais, e suas
caracteristicas e preferéncias para a realizacdo da apropriacdo da informacdo pertinente as

narrativas e as regras do RPG.
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