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RESUMO: Analisa as formas de busca e uso de informacGes de mestres de RPG. A
partir do conceito de comportamento informacional, discute o quanto o conceito de
imaginério se consagra fundamental na composicdo das dindmicas do jogo.
Problematiza essas dinamicas considerando 0s conceitos de necessidade busca e
compartilhamento de informacGes. A metodologia de cunho qualitativo se estruturou a
partir da Técnica de Anédlise de Conteudo (BARDIN, 2016) de acordo com o critério
semantico dos textos explicitados. As analises permitem afirmar que o processo de
criacdo ocorre fundamentado na auséncia de padrdes, tendo por referéncia a conjuncao
de diferentes aspectos em relacdo ao do uso de fontes formais e informais associadas a
internet. A busca de informaces esta relacionada a aspectos instrumentais e l6gicos do
jogo e as motivacdes elencadas tém como referéncia a socializacdo e a colaboragéo
entre os participantes do jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Mestres de Role-Playing Game. Comportamento
Informacional. Imaginario.

AN EXPLORATORY JOURNEY: THE INFORMATIONAL BEHAVIOR OF
ROLE-PLAYING GAME MASTERS

ABSTRACT: It analyzes the ways of searching and using information from RPG
masters. From the concept of informational behavior, it discusses how fundamental the
concept of the imaginary is enshrined in the composition of the dynamics of the game.
It problematizes these dynamics considering the concepts of need to search and share
information. The qualitative methodology was structured based on the Content Analysis
Technique (BARDIN, 2016) according to the semantic criteria of the explicit texts. The
analyzes allow to affirm that the creation process occurs based on the absence of
standards, having as reference the conjunction of different aspects in relation to the use
of formal and informal sources associated with the internet. The search for information
is related to instrumental and logical aspects of the game and the motivations listed are
based on socialization and collaboration between game participants.
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Introducdo: O Inicio da Narrativa

A Ciéncia da Informacdo tem se preocupado em estudar a fundo padrdes e
discrepancias em relacdo ao comportamento informacional de atores sociais envolvidos
em diferentes atividades produtivas e de lazer. Uma busca preliminar da producéo
cientifica na Ciéncia da Informacdo demonstra que os jogos foram abordados em
estudos precedentes. Nessas investigacGes sobre jogos e a gamificacdo tematicas
recorrentes sao identificadas, dentre as quais as que destacam aspectos conceituais que
consideram desde as necessidades até o reuso da informacdo. (OSTRANDER, 2008;
ADAMS, 2009; BROUSSARD, 2012; NICHOLSON, 2013; WALSH, 2014,
ALDABALDE, 2015; SCHNEIDER; HUTCHISON, 2015; CATIVELLI; MONSANI,
JULIANI, 2016; ALLEN, 2017; ZAIDAN et al., 2017; HARVIAINEN; RAPP, 2018;
NOWRIN; ROBINSON; BAWDEN, 2019; VELOSO, 2019; GIBSON, 2020).

Especificamente os estudos sobre RPG se consagram como uma tematica pouco
explorada entre estudos da Ciéncia da Informacdo no Brasil. No inicio da década de
1970 foi publicado, nos Estados Unidos, o primeiro RPG: Dungeons & Dragons
(D&D). Seus criadores, Gary Gygax e Dave Arneson, o fizeram a partir da
reformulacdo dos antigos war games (jogos de simulacdo de guerras) onde, ao invés de
contar com exércitos, passaram a utilizar apenas um personagem, misturando elementos
de fantasia inspirados nos livros de J. R. R. Tolkien.

O RPG é um jogo no qual um grupo de pessoas se reine para contar historias,
utilizando um conjunto de regras, papel, lapis e alguns dados. “Nesses jogos,

geralmente a representacdo ¢ mais falada do que encenada. O jogador descreve o que
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sua personagem pensa, sente e faz” (SCHMIT, 2008, p. 50). Em um jogo de RPG nao
existem ganhadores e perdedores, caracterizando-se, assim, COmo um jogo cooperativo.

O objetivo do jogo de RPG, segundo Pavao (2000, p. 19, grifo do autor), é “[...]
desenvolver uma narrativa, em desenvolver acdes que abram os caminhos da trama
proposta pelo mestre”. Com isso a autora destaca o papel essencial do mestre como
narrador, pois € ele quem guia os demais membros do grupo pelas aventuras. Em outras
palavras, € ele quem narra a historia e interpreta os personagens nao-jogadores, trazendo
diferentes desafios a serem superados pelos personagens dos jogadores. Portanto, o
mestre geralmente € a pessoa mais empatica e experiente do grupo; aquele que mais
cativa 0s outros integrantes.

Porém, em seguida, Pavao (2000) descreve como o0s jogadores atuam através de
Seus personagens, com vozes e trejeitos proprios, para contribuir na construcdo da
narrativa. Braga por sua vez (2000) corrobora com essa perspectiva ao relatar como a
forma e o sentido das histdrias sdo construidos coletivamente a partir da interacdo entre
0s jogadores, aos quais a autora se refere como autores do jogo de RPG.

Merece énfase o fato de que a atividade exercida pelo mestre no RPG articula
elementos do imaginario e de vivéncias passadas em relacdo ao jogo. Também sdo
necessarios alguns materiais como fichas de criacdo de personagens, ferramentas para
escrita e, principalmente, o livro que contém as regras e as informag6es sobre 0 universo
onde vai se passar a aventura.

Considerando esse contexto, existem ao menos duas possibilidades de
abordagem que, no nosso entendimento, merecem que novas investigacoes sobre RPG
sejam realizadas: a dinamica de formacdo dos grupos e o estudo do comportamento

informacional dos jogadores e mestres.
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A escolha do tema desta pesquisa teve como cerne a proximidade que o0s
pesquisadores tém com o RPG. A inusitada discussdo conceitual e a analise dos
processos de construcdo das narrativas foram realizadas a partir da imbricacdo dos
conceitos de imaginario, necessidades, busca e uso de informacéo; correlacionando-os
as praticas realizadas por mestres de RPG.

O objetivo do presente estudo é analisar as formas de busca e uso de informacéo
de mestres de RPG em relacdo ao processo de criacdo de suas narrativas. S&o elencadas
as etapas de criacdo das narrativas; as formas de busca de informacdo para a construcao
destas; as motivagdes por tras da busca de informagdes; compreendendo a influéncia do
imaginario na construcdo da narrativa dos mestres de RPG e o compartilhamento de
informacgdes entre eles. A investigacdo que aqui apresentamos amplia as visées no que
se refere aos estudos que relacionem necessidade, busca, uso da informacdo a
gamificagé&o.

O estudo aqui proposto discute e analisa a composicdo de narrativas-mundos
efetivadas por mestres a luz do conceito de imaginario. Em secdo subsequente sdo
tensionados o0s conceitos de necessidade, busca, uso e compartilhamento de
informacdes, como elementos balizadores da pratica de mestrar®. Tais conceitos serdo

determinantes para as discussdes e analises realizadas a partir da fala dos mestres.

Imaginario e RPG: Construindo a Narrativa
O imaginario se consagra como um conceito de extrema pertinéncia para que
possamos discutir aspectos relativos a busca e uso de informacao por diferentes tipos de

atores sociais. Nossa afirmacdo tem suas bases em distintas concepcBes que séo

4 Mestrar é um neologismo que circula entre jogadores de RPG, que denota a atividade da composicdo de
narrativas-mundos pelo mestre.
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complementares e que remetem a nocao de imaginacdo (BACHELARD, 1990; 1998;
MAFFESOLI, 2001; WUNENBURGER, 2003).

Bachelard (1998) distingue duas imaginagdes, sendo uma de carater formal e a
outra, material. A imaginacdo formal, segundo Freitas (2006, p. 46), valoriza “os
modelos tedrico-matematicos e a formalizacdo ldgico-empirica das ciéncias naturais,
remete & tradicdo aristotélica, cartesiana e positivista de ciéncia”. Em contrapartida a
imaginacdo material advém do sonho, do devaneio, da intimidade. Com relacdo a
imaginacdo material, Anaz et al. (2014) se refere a um mundo inconsciente, profundo e
em perpétuo movimento, o qual é projetado para nutrir de maneira organica o universo
poetico.

Apesar da distin¢do supracitada, Bachelard (1998) admite que as duas forgas
imaginantes, a imaginacdo formal e a material, também podem trabalhar juntas, sendo

impossivel separa-las completamente:

O devaneio mais movel, mais metamorfoseante, mais totalmente
entregue as formas [imaginacdo formal], guarda ainda assim um
lastro, uma densidade, uma lentiddo, uma germinacdo. Em
compensacdo, toda obra poética que mergulha muito profundamente
no germe do ser para encontrar a solida constancia e a bela monotonia
da matéria [imaginacdo material], toda obra poética que adquire suas
forgas na acdo vigilante de uma causa substancial deve, mesmo assim,
florescer, adornar-se. Deve acolher, para a primeira sedugdo do leitor
as exuberancias da beleza formal (BACHELARD, 1998, p. 2, grifo
N0sso).

Os aspectos intimos e subjetivos mencionados por Bachelard (1998) ao
caracterizar a imaginagdo material evocam também o carater afetivo do imaginario. Para
Laplantine e Trindade (1996), a representacdo imaginaria estd carregada de afetividade
e de emocdes criadoras e poéticas. Wunenburger (2003, p. 11) compartilha da mesma
perspectiva ao destacar que o imaginario comporta tanto uma vertente emocional e

afetiva quanto “‘uma vertente representativa e, portanto, verbalizada”.
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Abbagnano (2007) define imaginacdo, em geral, como a capacidade de evocar
ou produzir imagens, independentemente da presenca do objeto a que se referem.
Bachelard (1990) entdo complementa com a no¢do de que a imaginacdo é antes o ato de
deformar imagens fornecidas pela percepcdo do que a faculdade de formar imagens.
Para o autor, se ndo hd mudancas ou a unido inesperada de imagens, ndo ha imaginacéao
nem agdo imaginante: "Se uma imagem presente ndo faz pensar numa imagem ausente,
se uma imagem ocasional ndo determina uma prodigalidade de imagens aberrantes, uma
explosdo de imagens, ndo ha imaginacdo" (BACHELARD, 1990, p. 1).

Dessa forma, o imaginario pode partir da percepcdo do real, mas somente se
torna imaginario através da acdo de uma forca imaginante, advinda do inconsciente, que
transforma as imagens percebidas em algo novo, ao estabelecer conexdes inusitadas
com imagens ausentes. Essa perspectiva é corroborada por Laplantine e Trindade (1996,
p. 8), para quem o processo de criacdo articulado a partir do imaginario necessita "[...]
mobilizar as imagens primeiras, como dos homens, cidades, animais e flores
conhecidas, libertar-se delas e modifica-las. Como processo criador, 0 imaginario re-
constrdi ou transforma o real".

Outra perspectiva do imaginario é proposta por Wunenburger (2003, p. 11):

[...] um conjunto de produgdes, mentais ou materializadas em obras,
com base em imagens visuais (quadro, desenho, fotografia) e
linguisticas (metéfora, simbolo, relato), formando conjuntos coerentes
e dinamicos, referentes a uma funcdo simbdlica no sentido de um
ajuste de sentidos proprios e figurados.

O autor destaca como o imaginario pode ser exteriorizado e materializado em
obras (quadro, desenho, fotografia, relato), o que evidencia uma das finalidades para as
quais o imaginario pode ser utilizado: as artes (concebe-se aqui o ato de fabricar
imagens e de dar corpo a um imaginario visual e textual). Além das artes, Wunenburger

(2003) destaca 0 jogo (refere-se aqui as atividades realizadas a fim de delas extrair
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prazer, incluindo o ato de brincar) e o divertimento (trata-se da extensdo do jogo para a
vida adulta, um momento ludico para se evadir da vida cotidiana, como o ato de assistir
televisdo) como atividades da esfera do imaginério.

A complexidade do imaginéario pode ser evidenciada a partir da relacdo com a
fantasia, com o inusitado, com projec6es de carater simbdlico que retroalimentam agdes
concretas em niveis individuais e coletivos. Maffesoli (2001) afirma que o imaginario
dito como individual corresponde ao imaginario de um grupo no qual o individuo se
encontra inserido. O imaginario ultrapassa o individuo e impregna o coletivo. Quanto a

perspectiva de Maffesoli sobre os imaginarios, Anaz et al. (2014) sintetizam:

A construgdo do imaginario individual se da, essencialmente, por
identificacdo (reconhecimento de si no outro), apropriacdo (desejo de
ter o outro em si) e distor¢do (reelaboracdo do outro para si). Por sua
vez, 0 imaginario social estrutura-se principalmente por contagio:
aceitacdo do modelo do outro (Idgica tribal), disseminacéo (igualdade
na diferenca) e imitacdo (ANAZ et al., 2014, ndo paginado).

Referente ao carater coletivo do imaginario, Maffesoli (2001) destaca que o
estabelecimento de vinculos entre um grupo de pessoas funciona como um cimento
social, no sentido de que o imaginario amalgama identidades que se autorreconhecem e
compartilham de praticas sociais especificas. Essa perspectiva é compartilhada por
Durazzo e Badia (2011) quando estes observam o RPG através da lente da alteridade.
Os autores caracterizam o jogo de interpretacdo de papéis como uma narrativa grupal na
qual se partilha um mesmo universo de representaces simbdlicas e que, devido a isso,
0s jogadores sdo capazes de conhecer uns aos outros em suas proprias particularidades.

De acordo com Maffesoli (2001, p. 80), “o imaginario ¢ determinado pela ideia
de fazer parte de algo. Partilha-se uma filosofia de vida, uma linguagem, uma
atmosfera, uma idéia (sic) de mundo, uma visao das coisas, na encruzilhada do racional
e do ndo-racional”. Corroborando a no¢ao de partilha de uma ideia de mundo, tanto

Braga (1998) quanto Durazzo e Badia (2011) descrevem o ambiente no qual ocorre a
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narrativa como um universo/um mundo/um cenério criado pelas mentes do grupo e que
existe apenas na imaginacdo. Braga (1998) vai além e destaca que os jogadores e 0
mestre podem "[...] representar e simbolizar imagens, sentimentos, valores e
comportamentos reais"” na composi¢cdo da narrativa, mas que a partir da imaginacdo ha
um ato de libertacdo do real, no qual os participantes podem assumir papéis que seriam
inalcancéveis para eles na vida cotidiana.

Essa bricolagem de elementos tanto reais quanto inventados, mencionada pelos
autores, ndo apenas reforca a légica que baliza a composicéo de narrativas por mestres
de RPG, como também amplia as possibilidades interpretativas acerca do fenémeno que
congrega necessidade, busca e uso de informacéo.

Nesse sentido, a pratica de mestrar (grifo nosso) se consagra como modus
operandi que traduz um estilo de vida e concatena elementos entre a realidade e a
fantasia. Esses elementos utdpicos desenvolvidos se dao através da leitura do livro de
regras®, mas ndo se restringem a ele.

Sobre a leitura e a fantasia destes e outras obras como preparacdo para 0 jogo,

Braga (2000, p. 3) comenta:

[...] Dependendo do tema da narrativa, 0s rpgistas vao de encontro
aos livros que podem lhes ajudar a entender e interpretar a época em
que vivem no plano imaginario. Os livros para eles sdo instrumentos
necessarios & pratica de imaginar.

O cenério que serve como pano de fundo para narrativa pode ter como base o
mundo real, utilizando elementos geogréaficos, historicos, sociais e culturais para
construir o universo imaginario. Braga (1998) enfatiza a riqueza de detalhes envolvida

na ambientacdo da narrativa ao mencionar que o mestre descreve densamente o cenario

5> Também conhecidos como sistemas, estes livros sdo numerosos e volumosos (BRAGA, 2000) e trazem
ndo apenas regras e orientacdes que irdo nortear todo jogo, mas também podem apresentar diversos outros
aspectos como um cenario para narrativas, arquétipos de personagens e profissoes, bestiario, grimério e
aventuras prontas para serem mestradas.
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a fim de que os jogadores sejam transportados ao nivel da imaginacdo para onde a
aventura ocorre.

O mundo no qual ocorre a narrativa também pode se apoiar em obras de ficgao,
seja este um elemento trazido por escolha do mestre ou por se tratar do cenério
apresentado no livro de regras necessario para se jogar RPG. Prietto (2013) destaca, em
uma analise do RPG classico Dungeons & Dragons, 0 quanto o cenario de uma
campanha tem elementos vinculados a diversos aspectos da literatura fantastica. D&D
se passa num mundo de “fantasia medieval” onde criaturas como elfos, andes e dragdes,
popularizadas por Tolkien na obra O Senhor dos Anéis, coexistem em um cenario
semelhante com a ldade Média ocidental. O universo construido por Tolkien, que
abrange antigos mitos, histdria medieval, novas linguagens criadas pelo proprio autor,
se trata de um bom exemplo de imaginario desenvolvido a partir da ressignificacdo de
diversas facetas por uma forca imaginante e materializado em uma obra ficcional. Se
observarmos a maneira como o primeiro jogo de RPG foi criado, podemos ver que ele é
uma fusao de elementos adaptados dos jogos de guerra (traducdo literal de wargames) e
de componentes apropriados da literatura e de outros imaginarios apreciados por seus
criadores.

Apesar de grande parte da criacdo do enredo ficar a cargo do mestre, seria
errbneo imaginé-lo como o Unico autor dessa narrativa-mundo imaginario, em razao de
que nao existe RPG sem um grupo de pessoas interessadas em jogar. Os personagens-
jogadores dividem a tarefa criativa com o mestre numa espécie de co-autoria, processo
que, muitas vezes, acaba por aproximar os individuos que dele participam. O processo
de construcao coletiva da narrativa é reforcado por Pavao (2000) e Braga (1998, p. 127),
sendo que esta Gltima declara que 0 RPG pode ser o motivo principal pelo qual o grupo

se reline, mas que ele é "[...] acompanhado por uma carga de amizade e afetividade que
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se amplia, um conhecimento um do outro e de si proprio que vai se desenvolvendo ao
longo da campanha”.

A questdo da amizade e da afetividade apontada por Braga (1998), o que seria
comparavel ao cimento social de Maffesoli (2001), alude para o carater emocional do
imaginario, ou seja, algo que esta além do racional e que s6 pode ser percebido por meio
da sensibilidade. No RPG, h& certa suspensdo da descrenga durante as partidas,
momento em que a existéncia de criaturas fantasticas e magias poderosas nao é
questionada. Todos embarcam numa narrativa sobre um guerreiro que perdeu tudo,
inclusive a memoria, ou uma sacerdotisa em busca da irma que fora escravizada, afinal,
parte do jogo é vivenciar essas histérias como se fossem reais®. E, no que se refere as
emocOes experimentadas, bem que poderia ser: terror e sentimentos de perda sdo téo
comuns quanto risadas e as ondas de afeto.

Estabelecemos anteriormente que o RPG se utiliza do cinema, literatura,
mitologia e outros elementos culturais para inspirar a construcdo da narrativa, porém, a
apropriacdo de componentes de outras artes para a ambientacdo do RPG vai além da
inspiracdo. O mestre e 0s jogadores podem fazer uso de miniaturas e ilustragdes (artes
visuais), de som de fundo (musica) e da propria interpretacdo dos personagens (teatro)
para criar a experiéncia do RPG. Braga (1998) constatou o uso dessas ferramentas ao
observar um grupo de rpgistas’que utilizavam algumas técnicas de dinamica de grupo,
conduzidas pelo mestre, para incentivar a sensibilizacdo dos jogadores e que cada
personagem interpretado tinha a sua prépria musica tema.

Pereira (2007, p. 47) propBe um dialogo entre RPG e literatura a fim de
demonstrar que ambos se apropriam de outras artes para o seu desenvolvimento, mas

diferente do RPG, "[...] o texto literario é sempre percebido como texto, mesmo que o0

5 Exemplos retirados de uma mesa de RPG, da qual uma das autoras participa.
" Termo utilizado para referir-se aos jogadores e mestres de RPG.
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autor tente obter o efeito de unido entre as artes e, assim, produzir uma obra que néo &,
por exemplo, nem literatura nem musica, mas antes uma fusdo de ambos os campos
artisticos". No caso do RPG, os elementos apropriados de outras artes se tornam partes
integrantes da experiéncia originando algo que ndo é nem teatro, nem literatura, nem
cinema, nem arte, mas sim, um produto "nico".

Trata-se de um jogo que transpde fronteiras cognitivas, 0 que requer que se
possa pensar em rearticulagdes a partir de informacdes buscadas e utilizadas. O mestre
da aventura certamente é aquele que mais se utiliza dessas fontes para construir o
contexto e a ambientagcdo necessaria para que 0 jogo aconteca.

No caso das fontes de informacdo que sdo utilizadas na criagdo dos elementos
que compBem a narrativa, Braga (2000), enfatiza que véarios suportes de leitura séo
compartilhados entre os jogadores, se misturando a fim de dar forma e sentido ao
mundo por eles criado. A autora cita como exemplo dessas fontes os livros de regras, de
fantasia, de ficcdo, de Histdria, revistas e filmes.

A criacdo de um cenario e de personagens para a composi¢cdo de uma narrativa
de RPG pode ser feita, no nosso entendimento, de quatro maneiras: com base em um
cenario disponibilizado em um livro de regras; com base em alguma obra da cultura pop
(livro, filme, série, entre outros); com base em algum momento histérico do Brasil e do
Mundo, acrescentando elementos de fantasia (criaturas mitoldgicas, lendas, seres
folcléricos) ou ndo; criando algo totalmente novo com elementos pesquisados pelo
mestre para compor este cenario. Para cada uma dessas formas, a quantidade de
informagdo necessaria e as fontes a serem buscadas e consultadas variam muito de
mestre para mestre, considerando aspectos como a experiéncia, 0 arcabouco de

referéncias ja acumuladas e o nivel de detalhes a serem adicionados a narrativa.

lieere, Belo Horizonte, v.24, n.2, jun/2021. 32



Uma Jornada Exploratdria
Amanda Schmidt Carvalho, Gabriela Prates da Silva e Rodrigo Silva Caxias de Sousa
Cabe destaque que as possibilidades de criacdo das narrativas sdo infinitas, e
quanto mais detalhadas forem, mais informagGes serdo necessarias para compo-las.
Assim sendo, tanto mestre quanto jogadores sentem a necessidade de buscar estas
informac@es, pois quanto mais detalhes, mais interessantes se tornam as narrativas e

mais fascinantes se tornam as histérias.

Dos Estudos Sobre Jogos ao Comportamento Informacional de Mestres de RPG

S&o apresentados aqui estudos precedentes que relacionem comportamento
informacional aos jogos de RPG em nivel nacional e internacional. Concomitantemente
propomos discussfes que aproximam o0s conceitos de necessidade, busca e uso de
informag&o ao comportamento informacional efetivado por mestres de RPG.

A perspectiva do uso da informacéo relacionada aos jogos é possivel evidenciar
que o Role-Playing Game (RPG) foi abordado sob diferentes perspectivas na literatura
cientifica da éarea, incluindo estudos sobre a representacdo e recuperacdo destes
materiais em bibliotecas, o uso do RPG como boa pratica no desenvolvimento de
competéncias informacionais e a experiéncias com o RPG em diferentes tipos de
biblioteca (SCHNEIDER; HUTCHISON, 2015; ALLEN, 2017; NOWRIN;
ROBINSON; BAWDEN, 2019; VELOSO, 2019). Recentemente, Gibson (2020)
realizou uma pesquisa com mais de 2.500 participantes com o objetivo de explorar com
que frequéncia e onde os jogadores do RPG de mesa Dungeons & Dragons procuram
informacdes.

No Brasil, Aldabalde (2015) defende a perspectiva do RPG como forma de
mediacdo cultural em instituicdes arquivisticas e Veloso (2019) o apresenta como um
recurso de acdo cultural em bibliotecas publicas. Essas investigacfes demonstram a

importancia da necessidade, da busca e do uso da informacdo se edifica em diferentes
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praticas culturais, indo além daquelas decorrentes de atividades laborais. Serafim e
Freire (2015) destacam o desafio de preencher a lacuna teorica no estudo do uso de
informagdo em outros contextos, pois este tem uma natureza muito diferente daquele
visto em dareas mais formais. Os autores também afirmam que ampliar o escopo é
preciso, ndo no sentido de eliminacdo dos modelos ja feitos, mas de complementacao.

Com relagdo ao conceito de necessidade informacional definido por Wilson
(1981) Martinez-Silveira e Oddone (2007) destacam se tratar de uma experiéncia
subjetiva que ndo € diretamente acessivel ao observador, pois ocorre apenas na mente de
cada individuo. A necessidade, para as autoras, pode ser apenas deduzida através do
comportamento informacional ou pela expressdo da pessoa que a possul.

Martinez-Silveira e Oddone (2007, p. 120) enfatizam também que ha ao menos
dois elementos que os diversos conceitos de necessidade informacional tem em comum:
“O primeiro deles ¢ que ha sempre implicito um motivo ou proposito. O segundo € sua
natureza de processo cognitivo, que diferenciaria as necessidades informacionais das
fisioldgicas, por exemplo™.

No contexto do RPG, as necessidades informacionais geralmente estdo ligadas
ao propdsito de construcdo de varios aspectos de uma narrativa e do mundo imaginario,
como 0 cenario, 0s personagens, o enredo, entre outros. Como consequéncia da
necessidade de satisfazer este objetivo, os mestres de RPG tentam intencionalmente
encontrar as informaces necessarias. Segundo Wilson (2000), este processo se
caracteriza como busca informacional.

Durante a busca, o individuo interage com fontes diversas, incluindo sistemas de
informacdo (como bibliotecas, servigos on-line ou centros de informacges), sistemas

que possam exercer fungdes de informacdo além de sua funcdo priméaria (como
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escritorios de agentes imobiliarios ou agéncias de vendas de carros) ou até mesmo
outras pessoas.

No caso dos rpgistas, a busca de informacéo é realizada a partir da necessidade
de criar uma histéria em um mundo imaginario que utiliza de elementos descritos em
diferentes fontes informacionais (livros, filmes, séries, entre outros), 0s quais estimulam
a imaginacdo intrinseca a esse tipo de jogo. Braga (2000) deixa isso explicito quando
indica que os rpgistas utilizam, além dos livros de regras dos proprios sistemas de
RPG8, livros de fantasia, de ficcdo, de Histéria (do Brasil e do Mundo), revistas e
filmes.

Existem dois fatores que influenciam de maneira decisiva a busca informacional:
as fontes de informacdo e o conhecimento da informagdo. Referente as fontes de
informacdo, (LECKIE; PETTIGREW; SYLVAIN, 1996) as caracterizam por tipos de
canais ou formatos, sendo eles formais (uma conferéncia, um artigo, entre outros) ou
informal (conversas, troca de mensagens); interno ou externo; oral ou escrito; e pessoal.
Ademais, os autores destacam que a escolha de uma fonte de informacdo ndo €
essencialmente dicotdmico, sendo que uma combinacdo de vérias fontes pode ser
necessaria para satisfazer uma necessidade de informacdo. Outra caracterizagdo possivel
compreende as fontes de informacdo como bibliogréaficas, institucionais, pessoais e
eletrénicas (CAMPELLO; CENDON; KREMER, 2000).

Com o avanco das tecnologias de informacdo e comunicacdo, fontes de
informacdo em formato fisico passaram a ter uma verséo eletrénica e, além disso, novos

tipos de fontes de informacdo surgiram, estas existentes apenas em formato digital

8 Sistemas de RPG: Os sistemas de RPG sdo tudo que envolve as regras e diretrizes de como jogar e como
montar 0s personagens e cenarios. Sdo descritos em um livro de regras e, geralmente, eles vém
acompanhados de um cenario préprio, ja que sdo feitos com base em um universo/mundo especifico, mas
alguns podem ser utilizados em outros cenarios. Os sistemas podem ditar desde os acessorios que serdo
usados para fazer uma narrativa até os tipos de aventuras que sdo possiveis [...] (SILVA; CARVALHO,
2020).
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(plataformas digitais, redes sociais, blogs, sites de discussdo, etc.). Silva (2015) destaca
que a internet vem desordenando conceitos e classificacfes referentes as fontes de
informacdo, sendo que ndo h& consenso na literatura se ela propria pode ser
caracterizada como fonte de informac&o ou se é apenas o veiculo de disponibilizacdo de
varios tipos de fontes. Cenddn (2000) descreve a internet como uma fonte de
informacéo consolidada, acrescentando que esta serve como acesso a uma variedade de
informacdes disponibilizadas online (textos completos de documentos, catalogos de
bibliotecas, bases de dados, bibliotecas digitais e listas de discussdes). Além dos
exemplos enumerados por Cenddn (2000), na internet podem ser encontradas fontes de
informacdo multimidia (jogos, filmes, recursos educacionais abertos, entre outros).

Concernente ao “[...] conhecimento direto ou indireto de vérias fontes de
informacdo [...] e as percep¢des formadas sobre o processo ou sobre as informacdes
recuperadas desempenham um papel crucial no processo geral de busca de
informagoes” (LECKIE; PETTIGREW,; SYLVAIN, 1996, p. 184-185). Ou seja, a
compreensdo do individuo sobre as fontes de informacéo e o seu conteudo ira nortear o
processo de busca informacional. Leckie; Pettigrew e Sylvain (1996) ainda destacam
algumas variaveis que devem ser levadas em consideracao nesse processo: familiaridade
e sucesso anterior, confiabilidade, apresentacdo, pontualidade, custo, qualidade e
acessibilidade. E importante destacar que as variaveis mencionadas nio sdo estaticas,
mas interagem continuamente.

Em relagdo aos fatores mencionados, costumeiramente o mestre € escolhido em
virtude de ter conhecimento mais amplo acerca do sistema que sera utilizado,
perspectiva que se coaduna na menc¢do do segundo fator citado pelos autores. Cabe
destaque ao fato de que ainda que o mestre tenha este conhecimento, para que

desempenhe o seu papel de forma satisfatdria para o grupo, ele necessita se apegar aos
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detalhes de sua narrativa e construir um ambiente imaginario rico e empolgante para
seus jogadores.

Wilson (2006) destaca que o uso da informacdo é uma das areas mais
negligenciadas quando se aborda os diversos aspectos do comportamento
informacional. Savolainen (2009) corrobora essa perspectiva ao descrever o uso da
informagdo como um conceito frequentemente referido na literatura da Ciéncia da
Informacdo, mas raramente explicado. Tratando-se do Comportamento de Uso da
Informagao, Wilson (2000, p. 50, tradugdo nossa) descreve os “[...] atos fisicos e
mentais envolvidos na incorporacdo das informagdes encontradas na base de
conhecimento existente da pessoa”. Portanto, esse processo pode envolver atos fisicos,
como o destaque de se¢des de um texto, e também atos mentais, como a comparacao de
novas informacgdes com o conhecimento prévio.

No RPG, os mestres fazem uso das informacdes obtidas ao incorporarem-nas as
narrativas, frequentemente realizando modificagOes para que elas se adaptem melhor ao
jogo e aos desejos do mestre.

Como supracitado anteriormente, o0 sujeito em busca de informagdo pode se
valer também de outras pessoas (fontes pessoais) para obté-las, além de tentar acessa-la
por sistemas de informacao. Devido a isso, Wilson (2006, p. 660) inclui em seu modelo
de comportamento informacional a “troca de informagdes”, expressao esta que se refere
ao elemento de reciprocidade, “[...] reconhecido pelos socidlogos e psicélogos sociais
como um aspecto fundamental da interacao humana”. Os mestres de RPG, além de se
utilizar da propria experiéncia, da literatura e de outros produtos culturais para obter as
informacBes necessarias para compor suas narrativas, também podem buscar dicas com

outros mestres como forma de compartilhar mutuamente informacdes e conhecimentos.
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As informacgfes obtidas pelo mestre, advindas de diversas fontes, catalisam relacdes
intelectuais para a composicao das narrativas-mundos nos jogos de RPG.
Considerados os elementos tedricos até aqui apresentados, a seguir detalhamos

as etapas utilizadas para o alcance dos objetivos desta pesquisa.

Metodologia: Planos Infaliveis de Contadores de Historias

Pesquisa exploratdrio-descritiva, de natureza aplicada e abordagem qualitativa
que teve como objetivo analisar o comportamento de busca e uso de informagdo de
mestres de RPG. O estudo se prop6e a identificar quais as fontes utilizadas, como e que
tipo de informacdes sdo buscadas como se da o processo de cria¢do da narrativa e quais
as motivacdes envolvidas. Procuramos entender, também, como a informac&o atrelada a
projecdes imaginarias sdo determinantes para a composi¢ao das narrativas propostas por
mestres de RPG.

O estudo se utilizou da amostragem ndo probabilistica por conveniéncia,
considerando que os participantes do estudo foram escolhidos de acordo com a
facilidade operacional tanto das autoras quanto do grupo estudado. A amostra
intencional foi composta por 5 mestres de RPG residentes na cidade de Porto Alegre.

Os instrumentos de coletas de dados se constituiram em quatro questionarios e
uma entrevista. Ambos foram estruturados a partir de 6 questdes abertas que elencavam
indagacdes quanto ao processo de criacdo, etapas para a composicdo de narrativas,
formas de busca das informacdes, informagdes necessarias para a composicdo das
narrativas, fontes de informacao utilizadas e as motivacdes.

Os questionarios foram enviados por e-mail, para os cinco mestres de RPG, no
dia 26 de dezembro de 2017 e as respostas foram recebidas dentro do periodo de uma

semana em janeiro de 2018. Em razdo de da impossibilidade de resposta de um dos
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questionarios por e-mail, foi elaborado para um dos participantes do estudo um roteiro
de entrevista estruturada contendo as mesmas questdes e formato do questionario
aplicado. A entrevista foi gravada no dia 01 de janeiro de 2018 e transcrita no dia 04 de
janeiro do mesmo ano utilizando a ferramenta voicetyping do Google docs.

Ap0s a obtencdo das respostas, os dados foram organizados em tabelas do
software Excel 365. Foram realizadas pre-analises em meio a organizagdo das respostas
obtidas, através de uma leitura flutuante (BARDIN, 2016). Posteriormente foram
efetivadas as devidas transcri¢des, com destaques as partes mais significativas de cada
resposta e realizados comentérios e observacGes acerca das respostas obtidas;
confrontando-as com elementos tedricos, empiricos e gerando quadros interpretativos.

Parte do produto desses procedimentos estdo elencados a seguir.

Mencdes dos Mestres Sobre a Criagdo de Narrativas-Mundo

Apresentamos nesse espaco de escrita as analises relativas as informacdes
obtidas da aplicacdo dos instrumentos de pesquisa. A ordem de apresentacdo dessas
andlises respeita a forma como foram aplicados os quatro questionarios e a entrevista.

A questdo de numero 1 versou sobre como ocorre 0 processo de criagdo de uma
narrativa de RPG para os mestres. A variabilidade de respostas teve como referéncia o0s
seguintes elementos: o surgimento da ideia inicial e a importancia dada para a
contribuicdo dos outros jogadores na construcdo da narrativa.

A diversidade de respostas indica 0 quanto tais processos de composicao Sao
subjetivos, demonstrando a auséncia de padrGes em relacdo a criacdo de narrativas.
Essa complexidade esta relacionada a elementos tais como: motivacdo em relacdo a
alguma ideia inicial para composi¢do da histéria ou do mundo de forma que o mestre

possa traduzir essa narrativa para o0 RPG; inspiragdo a partir de fontes de informacao
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variadas (filmes, livros, etc.) e avaliacdo de como esse conteddo poderia ser adaptado
para uma narrativa-mundo de RPG; criacdo coletiva do mundo onde ocorrera a narrativa
a partir da tomada de decisdo em conjunto com os jogadores; e a correlagcdo entre
atividades criativas (escrita de literatura e o desenvolvimento de uma narrativa-mundo
de RPG).

Requer compreender que a traducdo efetivada pelo mestre se vale de uma
perspectiva que articula fantasia, realidade e imaginario. Nesse sentido, 0 mestre pode
se utilizar de experiéncias por ele vivenciadas, obras artisticas e de carater ficcional,
mitos e lendas de diversas culturas a fim de produzir um cenério imaginario no qual ird
se desenrolar a aventura.

Merece destaque a resposta do participante 2 (P2), pois este traz a perspectiva de

criacdo em grupo da narrativa-mundo de RPG:

Posso dizer que para a contrucéo (sic) de uma estéria de RPG é uma via de
mao dupla, em que parte do processo é criado pelo mestre (narrador) e
outra sdo pelos proprios jogadores, eu por mim, ndo crio 100% da
narrativa, tudo dependendo do que os jogadores da mesa estdo fazendo,
assim, fica muito mais dindmico toda a experiéncia de jogo tanto para a
parte jogador, quanto da parte mestre.

A reciprocidade que é estabelecida entre mestre e jogadores, em razdo de que
deva ser privilegiada a melhor dindmica corroborando, assim, com as ideias de Pavéo
(2000) e Braga (2000) no que tange a criagdo de narrativas-mundos de RPG de forma
coletiva. A resposta do P2 também da énfase para o fato de que os personagens-
jogadores sdo sujeitos ativos, ou seja, tomam suas proprias decisGes a partir dos
cendrios e situacbes apresentados pelo mestre e, assim, auxiliam no desenrolar da
historia.

Assim como o participante 1 (P1) realiza adaptagdes de suas ideias iniciais para
transforma-las numa aventura de RPG, no relato do participante 3 (P3) fica claro que

este procura avaliar se dentre suas inspira¢ées, muitas delas originadas de momentos de
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lazer em que o participante engaja em atividades de leitura, hd uma ideia que possa ser
traduzida para a experiéncia do RPG.

As ideias iniciais proprias e ndo exatamente intencionais é um topico que
também aparece na fala do participante 5 (P5). Ele comenta que costuma anotar as
préprias ideias em um caderno sem saber bem onde vai aplica-las, podendo ser usadas
no RPG ou em outro processo criativo, como a escrita. Diferente dos P1 e P3, o P5
busca ativamente por novos sistemas e ideias no ambito do RPG, seja em blogs
dedicados ao assunto, seja em conversas com outros rpgistas. O fato do mestre conhecer
tais blogs e saber quem de seu meio social também se interessa pelo tema facilita sua
busca de informacdes. Segundo Leckie; Pettigrew e Sylvain (1996), isso caracteriza o
conhecimento da informacdo, um fator de influéncia na hora de decidir as estratégias
para realizar a busca informacional.

A segunda das questdes solicitava que os participantes elencassem as etapas do
processo de criacdo de uma narrativa de RPG. O Quadro abaixo apresenta o
detalhamento dessas sequéncias.

Quadro 1: Sequéncia de Agdes para Criacédo de Narrativa-Mundo e 0 Respectivo
Numero de Etapas

Questdo 2: Elenque as etapas deste processo.

N° DE
PARTICIPANTES PROCESSO ETAPAS
Ter ideia — Procurar sistema — Procurar jogadores —
Ajudar na criagdo dos personagens — Pensar em como estes
p1 personagens irdo se encaixar na histéria — Acrescentar 9 etapas
detalhes a narrativa-mundo — Criar os NPCs® e suas fichas P
(caso necessario) — Compilar todas as informagdes —
Tentar pensar em todas as situacBes possiveis
P2 Montar caminhos possiveis — Improvisar 2 etapas
P3 Desenvolver histéria e cenario — Criar NPCs e linha 5 etapas

9 E um personagem criado e controlado, normalmente, pelo mestre e podem ter papéis cruciais para a
narrativa. Os NPCs podem ter papéis bem diferentes na trama dependendo da sua funcdo nela. Por
exemplo, o vildo principal de uma historia, ou um simples cocheiro que o grupo de aventureiros resolveu
contratar, ou ainda um aliado que chega na hora certa para salvar os herois de uma enrascada.
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temporal — Adaptar a historia para o sistema adequado —
Avaliar o sistema escolhido para possiveis correcdes —
Criar caminhos possiveis para o avango da narrativa (caso o
avango ndo ocorra naturalmente, o mestre intervém para que
a narrativa continue a progredir)

Convidar jogadores — Consultar os interesses de cada
membro do grupo — Pesquisar sobre cenarios (fantasticos
ou ndo) — Compilar os dados coletados — Optar por recriar
um periodo histérico ou criar um mundo fantasioso

P4 5 etapas

Faisca: Inspira¢do para uma nova ideia — Semente: Buscar
por sistema adequado — Anotar ideias que possam ser
desenvolvidas no sistema escolhido — Recrutamento:
Convidar jogadores — Instruir os jogadores a criar seus
P5 personagens e historia dos mesmos — Estudar o material 9 etapas
criado pelos jogadores — Mesclar o que foi criado pelos
jogadores com o que foi desenvolvido pelo mestre
(narrativa-mundo) — Auvaliar os conhecimentos adquiridos
— Improvisar

Fica evidente, no quadro acima, como 0s processos dos mestres de RPG para a
criacdo de uma narrativa-mundo sdo diferentes entre si, tanto referente ao nimero de
etapas quanto ao que essas etapas representam.

A procura por jogadores € um elemento em comum entre alguns dos mestres,
porém a posicao desta etapa varia entre as respostas. O participante 4 (P4) inicia seu
processo com o0 convite aos jogadores para, entdo, consulta-los sobre seus interesses €, a
partir das respostas, procurar informagoes e criar a narrativa-mundo. Em contrapartida,
para 0 P1 e o P5 a busca por jogadores se da posteriormente, e 0s P2 e P3 ndo a
mencionam em Seu processo.

Dois dos participantes, P1 e P5, incluiram como uma etapa do processo a ideia
inicial para a criacdo da narrativa-mundo. O P1 néo traz indicios de onde essa ideia
inicial se originaria, enquanto o P5 indica que ela geralmente ocorre devido ao contato
com algum material que lhe serviu de inspiracéo.

O mestre, assim como destacado por Pavao (2000), é aquele que detém maior
conhecimento sobre o cenario e as regras, 0 que se evidencia na fala do P1 e do P5
quando estes afirmam que auxilia os jogadores na confeccdo dos personagens para a

aventura.
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Diferente dos demais mestres, 0 P2 ndo detalha seu processo, limitando-se a
duas etapas: montar caminhos possiveis e improvisar. 1sso ocorre pelo fato de ele
considerar este processo uma construcdo coletiva entre o mestre e os jogadores, ou seja,
segundo ele, o mestre ndo conseguiria criar uma narrativa-mundo de RPG sozinho, isto
S0 seria possivel através da interagdo entre ele e 0s jogadores.

Segundo Pavéo (2000), os jogadores criam 0s personagens tais quais autores de
uma ficcdo, moldando ndo sé suas caracteristicas fisicas, mas também a sua
personalidade. Ao observarmos 0 quanto as narrativas dependem das escolhas dos
proprios personagens-jogadores, faz sentido que alguns mestres escolham nao planejar
tdo detalhadamente a aventura, afinal, tudo pode mudar dependendo de quanta liberdade
¢ dada aos jogadores. Essa perspectiva do improviso mencionada ndo atrela-se
exclusivamente a questdo do imaginario, mas também a possibilidade de que as
narrativas pautem-se por elementos criativos.

O quarto mestre (P4)comentou que pesquisa sobre cenarios, fantasiosos ou néo,
para que os jogadores possam vivenciar tal periodo historico de maneira mais veridica
ou, a0 menos, para que ele possa coletar alguns elementos e construir um arco em cima
disso. Isso é corroborado por Braga (2000) gquando esta menciona que 0s rpgistas
costumam recorrer a diversas fontes ao montar uma narrativa, inclusive livros de néo-
ficcdo, como livros de Histdria, Geografia, entre outros.

Semelhante ao P1 e ao P5, o P3 primeiro se foca na construcdo da histéria e do
cenario, mas, a partir dai, ja cria 0s NPCs e elabora uma linha temporal para organizar a
historia dos personagens ndo jogaveis no cendrio ja existente. Além disso, a adaptacdo

para o sistema é facilitada, pois 0 mestre tem um sistema de preferéncia (Storyteller?).

100 Storyteller System foi criado para acompanhar o cenario com tematica de terror chamado Vampiro -
A Mascara, publicado pela White Wolf. O sistema foi desenvolvido por Mark Rein-Hagen, criador do
cenario citado, e Tom Dowt, criador do jogo Shadowrun, e utiliza um d10 (dado de 10 lados) para calculo
de probabilidade (GRANDO, 2017).
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Novamente a familiaridade representa um papel importante no momento de buscar
informacbes, como argumenta Leckie; Pettigrew e Sylvain (1996). As informacoes
obtidas permitem afirmar, em razdo da complexidade de elementos considerados pelos
mestres e a inexisténcia de padrdes relativos as sequéncias de acbes desempenhadas que
as etapas nao se assemelham as légicas identificadas em padrbes de comportamento
informacional propostos na literatura da area de Ciéncia da Informacdo, em virtude de
que o comportamento dos mestres tem suas etapas estabelecidas a partir de
determinantes como o imaginario e a criatividade.

A terceira questdo versava acerca de como as informagGes obtidas através das
etapas influenciam na composicdo de um imaginario determinante a construcdo da
narrativa. As respostas sdo as mais variadas até entdo, pois cada mestre se focou num
aspecto especifico do processo de busca de informacdo e de criacdo de narrativa-mundo.

De acordo com as repostas, as informacdes obtidas séo utilizadas para orientar e
limitar a narrativa; moldar a estrutura do cenario e fornecer aos jogadores, narrativas
personalizadas e ricas em detalhes; servir de elementos que conduzem a histéria até
determinada fase ou estagio; descomplicar o sistema de regras e para atuar como
material a ser ressignificado antes de ser incluido na narrativa-mundo.

Destacamos a seguir alguns apontamentos feitos pelos participantes em suas
respostas que evidenciam como aspectos do jogo podem impactar nas decisdes do
mestre e como conceitos como construcdo coletiva, busca e uso de informacgbes sdo
concatenados durante todo o processo de criagdo das narrativas-mundos.

O P1 enfatiza a importancia de coeréncia na ambientagdo do mundo imaginario,
em especial quando ele é construido com base em um periodo historico. No exemplo
trazido por ele, 0 mundo medieval, 0 mestre deve buscar informagdes sobre o medievo

ocidental a fim de atingir a verossimilhanga necessaria.
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Em sua resposta, o P2 reforca o que ja havia mencionado na primeira questao,
sobre o RPG ser produto de uma construgéo coletiva. As informag6es fornecidas pelos
jogadores, bem como as decisdes que estes tomam através de seus personagens ao longo
da narrativa, determinam os caminhos que a aventura ird tomar. Para o P2, ha uma
aparente equivaléncia de poder entre mestre e jogadores, pois apesar do primeiro poder
planejar uma narrativa antecipadamente "tudo muda e se transforma dependendo da
vontade dos jogadores, querendo o mestre ou ndo" (PARTICIPANTE 2, 2018). O valor
da participacdo dos jogadores no processo criativo da narrativa-mundo também pode ser
visto na resposta do P3, quando este afirma que as informacGes disponibilizadas pelos
jogadores possibilitam adequar o cenario a fim de acomodar os personagens e suas
historias particulares.

O P4 utiliza a extensdo do jogo como fator decisivo para determinar como as
informacdes fornecidas pelos jogadores e aquelas que foram obtidas pelo mestre em
suas pesquisas serdo utilizadas na composi¢do da narrativa-mundo. Caso se trate de uma
narrativa mais curta, de apenas algumas horas, as informacfes agem como suporte a ser
usado se necessario. J& na eventualidade de uma narrativa mais extensa, a ser
desenvolvida durante diversos encontros, as informacdes obtidas s&o os elementos que
conduzem o roteiro e fazem com que a histdria avance. Diferente do P2, o P4 enfatiza
que a decisdo final da inclusdo ou ndo de certas informacGes é responsabilidade do
mestre, 0 que demonstra que existe uma hierarquia de poder dentro do grupo.

O P5 foca na escolha e adaptacdo do sistema as proprias necessidades e as dos
jogadores, 0 que o leva a buscar maneiras de modificar algumas regras e adequar certas
mecanicas para dar mais fluidez ao jogo. A partir do problema identificado com algum
aspecto do sistema, o0 mestre inicia um processo de busca de informagédo. A forma como

0 sujeito age em relacdo as fontes e canais de informacao incluindo o processo de busca
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e uso, define o seu comportamento informacional, segundo Wilson (2000). No caso do
P5, ele recorre ao estudo de outras aventuras, principalmente as que séo contadas a ele
por seus amigos rpgistas.
Além disso, o P5 também destacou como elementos da literatura, de séries de
televisdo e dos videogames sdo ressignificados para entdo serem inseridos no

imaginério criado pelo mestre.

[...] Entdo, eu sé vou lendo tudo, vou jogando videogame, vou vendo
séries bizarras e tudo o que eu acho interessante de uma forma, eu
anoto De uma maneira ou de outra. Eu posso, sei 14, pegar uma coisa
assim... Eu vou escrever “Urukai” do Senhor dos Anéis, dai isso ai
vai ser um conceito que vou usar mais adiante. Entdo, quando eu for
falar para as pessoas, eu ndo vou dizer “Ah, o Urukai do Senhor dos
Anéis”, mas eu vou descrever uma coisa que, de uma forma, seja
semelhante a isso. Porque é mais uma base pra mim, mas tu enxergar
0 que eu to enxergando ndo é tdo importante. Eu vou, eu gosto de
ressignificar as coisas (PARTICIPANTE 5, 2018).

Wunenburger (2003) menciona que o imaginario ndo é uma mera reproducdo de
imagens e conjuntos linguisticos, mas a utilizacdo destes elementos para a criacdo de
algo novo, exatamente como feito pelo mestre. Além disso, a leitura de livros de
fantasia para auxiliar na construcdo da narrativa-mundo é uma pratica comum entre
mestres de RPG, como afirma Braga (2000.)

A quarta questdo questionou acerca de quais informagdes 0s mestres julgam
necessarias para compor suas narrativas. As informacfes necessarias apontadas pelos
mestres incluem o sistema de regras utilizado, a caracterizacdo do mundo no qual vai
ocorrer a aventura (locais, épocas, seres, costumes, tradi¢cdes, entre outros), os interesses
dos jogadores, as informacdes contidas nas fichas dos personagens e as historias destes.

A escolha do sistema de regras adequado é mencionada por trés participantes
(P1, P3 e P4), sendo que o P4 leva em consideracdo a propria experiéncia e a dos

jogadores com RPG, escolhendo um sistema mais simples caso esteja lidando com
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iniciantes. Pavao (2000) destaca que o conhecimento de um ou mais sistemas de RPG
sdo importantes para que o mestre se coloque como tal diante do grupo.

A ambientacdo do mundo imaginario no qual a narrativa ocorrera aparece em
todas as respostas, porém, fica mais evidente nas falas do P1 e do P2. Ambos elencam
categorias que precisam ser definidas com relacdo a0 mundo imaginario como época,
seres e lugares. O P2 ainda destaca a importancia do conhecimento da trama principal,
ou seja, dos elementos que compdem a narrativa. A riqueza de detalhes envolvida na
construgdo da narrativa-mundo é exatamente o que faz com que os jogadores sejam
transportados ao nivel da imaginacdo para onde a aventura ocorre, Braga (1998) destaca
gue o mestre descreve densamente o cenario para esse fim.

O P3 também se preocupa com informacdes para a construcdo do cenério, mas
este busca com os jogadores o tipo de ambiente que preferem antes de criar a narrativa.
Isso demonstra uma valorizacdo da participacdo dos demais jogadores na historia, o que
ndo era visivel nas respostas anteriores do participante. Este aspecto aparece, também,
na fala do P5, na énfase que este coloca na criacdo de historias particulares dos
personagens pelos jogadores (essas histérias devem caracterizar o personagem e
informar a razdo pela qual ele fara parte da aventura). A preocupacdo com 0s interesses
dos demais membros do grupo corrobora com a ideia de construcdo coletiva da
narrativa-mundo e a partir dessa partilha de um mesmo universo de representacdes
simbolicas os jogadores sdo capazes de conhecer uns aos outros em suas proprias
particularidades (DURAZZO; BADIA, 2011) e aprofundar seus lacos afetivos que,
como demonstra Braga (1998), pode ser o que impulsionou 0 grupo a ingressar juntos
na experiéncia do RPG.

A importancia dada pelo P4 aos interesses dos jogadores estd presente na sua

resposta, assim como esteve nas anteriores, sendo que a consulta ao grupo é sempre um
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de seus primeiros passos na construcdo da narrativa-mundo. Ele enfatiza que, apesar do
mestre ser o “criador do mundo”, os personagens-jogadores tem livre arbitrio e as
decisOes deles devem ser levadas em consideragcdo para conduzir a narrativa. A questdo
do livre arbitrio faz referéncia a como os jogadores atuam através de seus personagens,
podendo fazer isso da performance e do teatro (PEREIRA, 2007), e assim tomam
decisbes que vao moldar os contornos da narrativa.

Além disso, o P4 afirma que compde um texto em formato de tépicos com os
caminhos a serem percorridos pelos jogadores a fim de que a narrativa tenha o desfecho
planejado pelo mestre. No caso do P5, ele parte primeiramente das histérias particulares
dos personagens fornecidas pelos jogadores para comecar a dar forma a narrativa-
mundo, mesclando isso com o seu conhecimento do mundo imaginéario e com demais
ideias que ele anotava em um caderno. As respostas evidenciam os diferentes usos de
informacdo por parte dos mestres, pois estes buscam formas de sintetizar e organizar as
informacgdes por eles encontradas a fim de facilitar o processo posterior de composi¢ao
da narrativa-mundo. Wilson (2000) descreve como, no processo de uso da informacéo,
ocorrem atos fisicos (anotar ideias em um caderno, escrever em tdpicos as
possibilidades) e mentais (mesclar informagdes novas com conhecimentos prévios,
utilizar os tépicos para orientar a narrativa).

Outro aspecto levantado pelos P4 e P5 séo as limitagGes impostas aos jogadores
quando estes vao elaborar seus personagens e interpreta-los, sendo que tais limitacdes
existem a fim de garantir a adequacao das fichas ao sistema escolhido e a coeréncia dos
personagens com o mundo imaginario.

A questdo de nimero 5 questionava acerca da forma de busca de informacoes e

das fontes que 0s mestres costumeiramente consultam para a composicdo de suas
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narrativas. Nesse caso, as fontes citadas sdo preponderantemente formais, apesar de
haver algumas excecdes, como demonstra 0 Quadro abaixo.

Quadro 2: Fontes Consultadas e sua Quantidade.

Questdo 5: Como busca esta informacdo? Em que fontes?

N° DE
PARTICIPANTES FONTES CONSULTADAS FONTES
P1 Internet; Livros de RPG. 2
P2 Filmes; Jogos; Quadrinhos; Animes; Livros; Outros. 6
P3 Livros de histdria; Revistas; Jornais de época; Contos; Internet; 9
Pessoas (jogadores); Filmes; Desenhos; Outros.
Internet;  Artigos cientificos;  Bibliotecas (publicas e
P4 SR VHES  wE 6
universitarias); Filmes; Livros; Pessoas.
ps5 Pessoas (jogadores e mestres); Blogs; Podcasts; Livros de RPG; 5
Resenhas de RPG.

A diversidade de fontes mencionadas demonstra a auséncia de uma logica
padrédo, bem como a possibilidade de articulagcdes entre diferentes fontes para a
composicao das narrativas-mundos.

Em sua maioria, os participantes da pesquisa citam diretamente a internet (P1,
P3 e P4) ou contetidos que s6 podem ser encontrados nela (CENDON, 2000), como a
mencdo que o participante 5 faz a blogs direcionados ao RPG. A compreensdo da
internet como fonte de informacdo esta atrelada a ampliacdo de possibilidades de busca
e uso de informacéo. Especificamente em relagdo aos blogs, 0s mesmos se constituem
em uma manifestacdo da web 2.0, pautada na informalidade da produgdo e na
dissolugdo das fronteiras entre produtores e consumidores de informagdo (KEEN,
2009).

Dentre as principais fontes citadas pelos mestres, estdo as fontes de informacéo
bibliogréaficas (sistemas de RPG, livros de ficcdo e ndo-ficcdo e Histdrias em

Quadrinhos) e as fontes de informacdo multimidia (filmes, jogos e desenhos). Merece
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énfase que os proprios jogadores, e até outros mestres, foram considerados fontes de
informacdo; podendo ser compreendidos como fontes pessoais (LECKIE;
PETTIGREW; SYLVAIN, 1996).

O P2 menciona que todos os materiais consultados podem ser utilizados e
misturados para compor a narrativa-mundo desejada, o que reflete a afirmacdo de
Pereira (2007) sobre a apropriagéo de outras artes por parte do RPG para a construcéo
de uma experiéncia Unica.

Outras fontes bibliograficas mencionadas foram livros de Historia, jornais de
época e, como mencionado por um dos mestres (P4), artigos cientificos da base de
dados SCIELO, os quais foram consultados como forma de averiguar acontecimentos

de distintos periodos histdricos. De acordo com o participante

Primordialmente utilizo a internet, em relacdo a fonte é muito relativo, pois ja
houve vezes que utilizei o0 SCIELO para verificar artigos cientificos sobre
periodos acontecimentos que se sucederam em um periodo histérico, pois
demoraria muito tempo para compreender tendo que ler um livro inteiro [...]
(PARTICIPANTE 4, 2018).

Este mesmo mestre afirma que, quando se trata de um assunto muito antigo,
prefere fontes impressas que procura em bibliotecas publicas e universitarias. Ao
coadunar informacdes obtidas na web, como fontes formais e fontes que
tradicionalmente sdo utilizadas como fruto do habitus cientifico, o participante
demonstra que o conhecimento advindo de sua formacdo no &mbito académico também
se evidencia no uso de fontes de informacéao para a composicéo das narrativas-mundos.

Na questdo 6 procuramos identificar as motivagdes que levam os mestres de
RPG a construir uma narrativa-mundo. A motivacdo mais mencionada entre 0s mestres
foi a possibilidade de o processo criativo de ser pautado na construcéo de uma narrativa-
mundo e as distintas alternativas de interacdo envolvidas no ato de jogar RPG. A

fantasia, a oportunidade de “vivenciar outro mundo ao lado de pessoas queridas” e o ato
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de contar uma historia é algo que fundamenta o restante das respostas, bem como a
possibilidade de entretenimento (aspecto ludico).

A interacdo com o outro € um elemento central em grande parte das respostas
(P1, P2, P3 e P5), realcando o fato de que o RPG ¢é uma prética social, ou seja, s é
possivel por meio da formagdo de grupos ou comunidades. Além disso, 0 imaginario,
partilhado pelo mestre e pelos jogadores, carrega um carater coletivo (MAFFESOLI,
2001) capaz de estreitar os lacos afetivos dos envolvidos e proporcionar um ambiente
em que as diferengas de cada individuo sejam ndo apenas aceitas como exaltadas
(BRAGA, 1998; DURAZZO; BADIA, 2011).

O P4 divergiu dos demais nesse aspecto, mencionando que o interessante no
RPG é ter a chance de projetar seu imaginario no sentido de que pudesse estarem
diferentes locais e ter acesso a recursos que nunca teve ou a simples curiosidade de
interagir em um determinado cenario ou época, 0 que também é um dos potenciais
imaginativos do jogo. Nesse contexto € possivel depreender entrelacamento de
identidade de classe, 0 RPG proporciona a partir de um tensionamento entre o binbmio
realidade-imaginario projetar e usufruir de vivéncias que tradicionalmente ndo seria
possivel realizar cotidianamente.

A superacao do real atraves da imaginacdo também surge nas palavras do P2
quando este discorre sobre ficar horas mergulhado num mundo de fantasia “[...] j& que
nos dias de hoje € tdo complicado ter um momento para nGS Mesmos, pararmos para
fazer algo, algo que faz falta” (PARTICIPANTE 2, 2018).

A questdo do entretenimento evidenciada na mengdo da criagdo de uma “historia
divertida” e das “muitas risadas” pelo P3 pode também ser encontrada na resposta do

P5, para 0 qual o RPG se consagra como a possibilidade de se afastar do tédio
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justamente pela construcdo coletiva de narrativas-mundo, possibilitando o encontro
entre pessoas diversas com o inusitado.
O conjunto de interpretacOes obtidas das diferentes manifestagfes aponta para a
certeza de que o RPG se articula a partir de informacdes que consideram elementos

afetivos, cognitivos e emocionais.

Consideracoes Finais: Chegamos ao Fim da Narrativa?

O desejo de contar e ouvir histérias acompanha a humanidade desde tdo cedo
que até parece ser uma caracteristica inata. No entanto, quais historias sdo contadas e as
formas de conta-las variam imensamente, perpassando a oralidade, o texto, a imagem, a
performance; bem como a imbricacgdo de todos esses elementos. E o que seria 0 RPG, se
ndo mais uma forma de narrar e ouvir historias? Porém, merece destaque, que a mera
audicdo denota passividade, atitude a qual os rpgistas ndo se filiam. Talvez o mais
correto seja dizer que o RPG é uma forma de contar e vivenciar historias, tendo como
referéncia o tensionamento entre realidade e imaginario.

A necessidade de discussdes que busquem compreender a busca e o uso de
informacdo a respeito de praticas sociais como 0s jogos tem sido, tradicionalmente,
pouco explorada em pesquisas da Ciéncia da Informacéo.

Neste estudo, nos propusemos a discutir aspectos relativos a anélise das falas de
mestres de RPG em relacdo as composic¢des das narrativas-mundo. Por se tratar de uma
pratica social amplamente identificada na sociedade, os jogos de RPG articulam praticas
informacionais entre distintos atores sociais, mas sobretudo incitam inusitados
comportamentos informacionais a partir da diversidade de fontes de informacdes

utilizadas.
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Como forma de conformacdo dessa atmosfera, aproximamos o0 comportamento
informacional a nogdo de imaginario, objetivando esclarecer a peculiar caracteristica do
fendbmeno: a existéncia de uma narrativa-mundo no plano imaginario que é
compartilnada por mestre e jogadores. Também foram explorados 0s conceitos de
fontes, necessidade, busca uso e compartilhamento de informacéo, pois o processo de
construcdo da narrativa-mundo requer uma miriade de informagdes.

Centrada na perspectiva cognitivista dos estudos de usudrios, identificamos a
forma como ocorre o inicio da composicdo das narrativas; seguido das etapas; da
influéncia entre informagdes obtidas e composicdo das etapas; percepcdo dos mestres
em relacdo as informagOes necessarias para a composicdo de narrativas; fontes
utilizadas; formas de busca e uso de informagdes e motivacdes.

Concernente a forma como ocorre 0 processo de criacdo de uma narrativa-
mundo para 0 RPG, os mestres demonstram comportamentos diversos, 0 que enfatiza o
carater subjetivo do processo. Destacamos como elementos-chave desses
comportamentos a adaptacdo/traducdo de ideias para adequéa-las a experiéncia do RPG,
a criagdo coletiva da narrativa-mundo e o uso e mescla de informagdes advindas de
fontes variadas.

A diversidade de etapas elencadas pelos mestres de RPG reforca a subjetividade
envolvida no processo criativo e dificulta o enquadramento deste em padrdes ou
modelos de comportamento informacional. Porém, alguns aspectos se repetem nas falas
dos mestres, mesmo que em diferentes estagios do processo, dentre os quais podemos
citar: procura de jogadores; ideia inicial; formas de sintetizar e organizar a informacao
(compilar dados/informac@es; anotar ideias); criacdo coletiva; tentativa de prever os

rumos da narrativa; improviso. Os trés ultimos aspectos evidenciam a agéncia dos
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personagens-jogadores, sendo que suas escolhas, por vezes imprevisiveis, podem mudar
0 rumo da narrativa, exigindo do mestre criatividade e rapidez de raciocinio.

As informacdes obtidas através das etapas elencadas pelos mestres influenciam
na ambientacdo do mundo imaginario partilhado pelos participantes num jogo de RPG,
processo beneficiado pela apropriagdo de elementos de outras artes. Fatores
instrumentais do RPG, como a extensdo do jogo e as regras do sistema impactam as
decisBes do mestre e seu proprio processo de criacdo, pois pode surgir a necessidade de
modificagdes ou ajustes a narrativa-mundo e/ou a dinamica do jogo.

Além disso, os mestres julgam necessario obter ou expandir seu conhecimento
referente ao sistema de regras utilizado, a caracterizacdo do mundo imaginario (locais,
épocas, seres, costumes, tradigdes), os interesses dos jogadores e as informacdes
contidas nas fichas preenchidas por eles, bem como o relato da trajetoria dos
personagens até 0 momento inicial da aventura.

Detectamos, através da descricdo do método empregado na busca de
informac@es e das fontes consultadas, que o processo de criacdo de narrativas-mundo
decorre a partir da articulagdo de uma vasta tipologia de fontes (bibliograficas,
multimidia, pessoais, etc.), sendo predominante o uso de fontes formais e informais
acessadas atraves da internet.

Concluimos, a partir das motivacfes apresentadas pelos mestres para a
construcdo de narrativas-mundo, que o RPG € pautado na interacdo com o outro, na
elaboracdo coletiva de um imaginario compartilhado pelo grupo e em seu aspecto
ludico. Destacamos ainda que o RPG também representa a possibilidade de
experimentar vivéncias inatingiveis no cotidiano dos jogadores.

Tendo em vista que a necessidade informacional psicoldgica depende da

personalidade do individuo, vemos o quanto esta muda de mestre para mestre. Alguns
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tem o foco maior na veracidade do cenario e na eficiéncia do sistema, outros nos
interesses dos jogadores. Também n&o ha como dizer que a necessidade informacional
afetiva ndo se encaixe nessa analise, afinal, se ela depende do papel desempenhado pelo
individuo no grupo, vemos uma insinuacdo das diferentes informacbes necessérias
quando se é mestre e quando se € jogador.

A ideia inicial, a faisca que acende a fornalha criativa, foi fala comum entre os
participantes do estudo. Essa ideia muitas vezes acontece durante uma atividade de lazer
que incentive a criatividade, como a leitura de um livro ou uma partida de videogame.

As consideragdes aqui efetivadas permitem que projecOes sejam feitas em
relacdo a outros estudos com abordagens teorico-metodologica distintas, da aqui
apresentada, considerando que o fendmeno aqui investigado ultrapassa a mera
perspectiva de um jogo, se consagrando como uma pratica social colaborativa e que

engendra consumo, sociabilidade e fantasia.
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