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				RESUMO: O Role Playing Game (RPG) é um jogo caracterizado pela união de par-ticipantes envolvidos em narrativas ficcionais, através de personagens criadas para este fim. A apropriação da informação é um fenômeno praticado pelos indivíduos com vistas a atribuir significado e sentido as informações uma vez acessadas. O pre-sente artigo tem por objetivo identificar e comprovar a apropriação da informação pelos jogadores de RPG do sistema D&D, residentes de Goiânia – GO. Para acessar tanto essa população em particular quanto os dados a serem fornecidos por seus membros, procedeu-se a observação participante, em uma loja especializada no co-mércio e na cessão de espaço pertinente a realização desse jogo, e posteriormente, uma amostragem de jogadores foi selecionada com base nessa observação para uma segunda etapa de coleta de dados, procedida por intermédio de entrevistas. Os depoimentos coletados endossam a realização da apropriação da informação pelos jogadores de RPG, pois eles reconhecem necessitar de informações obtidas e interpretadas durante a trajetória do jogo para lograr êxito frente aos desafios e opções a que suas personagens são expostas nessa narrativa, e dessa forma, alcan-çarem a vitória no cenário proposto em cada aventura jogada.

				PALAVRAS-CHAVE: apropriação da informação; RPG; jogos; jogadores;

				ABSTRACT:  Role Playing Game (RPG) is a gathering players game, based on fic-tional narratives, through characters developed specifically for the game´s purposes. Information appropriation is a phenomenon practiced by individuals aiming to give meaning and reason to information once accessed and gathered. This paper seeks to identify and justify the information appropriation phenomena by D&D RPG players who live in Goiânia – GO. To access these players and the data they can provide, a participant observation was conducted in a specialized RPG store. Later, a gamer´s sample was selected based on this observation procedure, for a second data gathering, this time through an interview. The testimonies gathered among these RPG players endorse the information appropriation by them since they point out their informational needs obtained and interpreted during the game to succeed in front of the challenges and options that their characters have to deal with in these narratives and achieve victory in the scenario and context proposed in each played adventure.

				Keywords: information appropriation; RPG; games; players.
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				1 INTRODUÇÃO

				O Role Playing Game (RPG) é um jogo que visa proporcionar entretenimento e diversão aos seus jogadores. Sua essência envolve os participantes – denominados ´jogadores´ ou ´aventureiros´ -, que são convidados a participar de uma aventura, idealizada e narrada por um jogador mais experiente, denominado ´mestre´. Esta aventura abarca uma série de mistérios, percursos variados, desafios e armadilhas, as quais os jogadores são apresentados pelo mestre, e para lograr êxito junto a elas, os jogadores devem escolher cursos de ação e testar suas habilidades, através do uso de dados, que testam a sorte dos aventureiros, ao longo da narrativa proposta pelo mestre. 

				A área de Ciência da Informação (CI) se notabiliza, dentre outros interesses, pela promoção de estudos que tenham como propósito o entendimento da relação estabelecida entre sujeito e informação. Um destaque nesse rol é a apropriação da informação, vertente que procura compreender as formas pelas quais os sujeitos se apropriam da informação, para realizar as mais diversas tarefas e atividades. Ao se envolver em uma ou mais atividades em que são capazes de reconhecer a neces-sidade por informação, os indivíduos atribuem significados a elas conforme suas experiências, se valendo de informações em um processo constante de recepção, interpretando-as por meio de sua cognição para obter sentido e significado. A apro-priação da informação pode ser compreendida como um “processo, portanto, de produção de sentidos. A ação de apropriar, como parte da recepção, é tornar algo próprio para um uso ou fim, um tomar para si, e que implica atividade” (Guaraldo, 2020, p. 377). 

				Ao se considerar que os jogos de RPG contêm em suas tramas e narrativas uma série de informações que os jogadores necessitam acessar e compartilhar para melhor se saírem de acordo com as dinâmicas próprias desse jogo, e que a apro-priação da informação pode ser compreendida como a consequência de atividades 
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				estabelecidas pelo sujeito quando em contato com a informação para a produção e a obtenção de sentido e de significado junto a ela, o presente artigo tem por objetivo identificar a sua ocorrência junto à comunidade de jogadores de RPG, realizada no sistema D&D, no intuito de compreender os sentidos e significados atribuídos por eles diante de sessões de RPG, quanto da interpretação das informações de que necessitam para lograr êxito com suas personagens junto as aventuras desse jogo.

				2 APROPRIAÇÃO DA INFORMAÇÃO 

				Sendo a informação considerada como um recurso abundantemente presente nas vidas e no cotidiano dos sujeitos neste Século XXI, é factível se concluir que sua compreensão reside em sua atribuição junto a resolução de problemas e como respostas a questões prementes (Capurro; Hjorland, 2007). Dessa forma, a emprega-bilidade de uma ou mais informações se dá de forma consciente e ativa pelos sujeitos, a partir de uma ou mais interpretações que eles lhe conferem visando alcançar seu sentido e, em consequência, empregá-la da melhor forma possível junto a situação problemática que enfrentam, procurando assim resolvê-la. Esse raciocínio implica, portanto, na compreensão da relação existente entre sujeito e informação, uma vez que a informação necessita de uma visão subjetiva, daqueles que a empregam, e, portanto, escolhem e decidem o seu propósito, dentro de pelo menos um cenário ou contexto, o que encontra razão na defesa de que a informação é a “interpretação que o indivíduo faz da sua realidade” (Alves; Correia; Salcedo, 2017, p. 10).

				Dessa forma, torna-se possível a constatação quanto a existência de uma relação estabelecida entre o sujeito e a informação, encabeçada pelo segundo com vistas a ampliar o seu estado de conhecimento e influenciar diretamente junto a sua consciência. Essa constatação inclusive justifica a constituição e a evolução da CI como área do conhecimento que se dedica, entre outros aspectos, também a compreender as formas quanto a se considerar a informação como elemento pertinente na vida e no cotidiano das pessoas, destacando-se neste sentido o seu 
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				percurso histórico (Andrade; Andrade, 2016), uma vez que a visão deste campo, que perdurou por décadas centralizada junto a consideração das questões e problemas informacionais sob um viés objetivo - particularmente voltado a quantidade de informações disponíveis em diferentes recursos informacionais -, passou a focar características que primam por destacar o viés humano e suas subjetividades, no que se refere a relação estabelecida com a informação. Essa vertente é ilustrada a partir do pensamento de que “[...] a informação de que trata a Ciência da Infor-mação, tanto pode estar num diálogo entre cientistas, em comunicação informal, numa inovação para o setor produtivo, em patente, numa fotografia ou objeto, no registro magnético de uma base de dados, ou numa biblioteca virtual ou repositório, na Internet” (Pinheiro, 2011, p. 62).

				Destacando-se a relação sujeito - informação, um dos interesses da CI recai particularmente sobre a apropriação da informação, que é percebida quando o sujeito se vale da informação para atender a alguns propósitos específicos, como alterar o seu estado de conhecimento, para reformular saberes anteriores, reforçá--los, ou mesmo alcançar as respostas a questionamentos simples, provenientes de sua interação com outros sujeitos ou com situações que lhe demandam atenção. Frise-se que essa percepção está sujeita a diferentes interpretações e significados, já que enquanto sujeitos informacionais (Araújo, 2013), as pessoas se relacionam, de forma individual e/ou coletiva com a informação de diferentes maneiras, exercendo diferentes papéis em contextos socioculturais diversificados. 

				Uma das formas de se estabelecer essa relação entre sujeito e informação se dá por meio da apropriação da informação, considerando-se que “a semelhança fundamental entre todos esses termos está na ideia de uma ação de deslocamento de uma coisa à outra, movimento em que o objeto deslocado permanece junto ao outro” (Batista, 2018, p. 213). O objeto aqui é entendido como sendo a informação, e seu deslocamento se dá de forma consciente, pela ação do sujeito quando se apro-pria da informação, ao realizar leituras, com o intuito de empregar os conteúdos oriundos destas para uma ou mais possíveis finalidades.
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				Nesse contexto, é preciso se pontuar o conceito de apropriação da informação, entendido como 

				todo ato cotidiano realizado pelo leitor por meio da leitura com in-tenção de apoderar-se e atribuir significados aos conteúdos nos mais variados ambientes e suportes, com o intuito de suprir necessidades simples ou complexas, de cunho profissional, educacional, psicoló-gica e cultural, podendo repercutir em uma alteração no arcabouço cognitivo do cidadão, bem como na produção de sentidos. (Santos Neto; Bortolin; Almeida Júnior, 2017, p. 14).

				Assim, se depreende que os sujeitos, em uma variedade de momentos e de contextos pertinentes ao seu dia a dia, acabam por entrar em contato com diversas formas de leitura – de textos, de fatos, eventos, circunstâncias, cenários e ambientes, dentre outras –, o que lhes convida a estabelecer conexões entre os conteúdos uma vez lidos e interpretações pertinentes a eles, os levando dessa forma a alterar suas próprias percepções quanto a realidade que os cerca, bem como estimular o uso das informações acessadas e apreendidas por intermédio dessas leituras realizadas para suprir suas necessidades informacionais e, com isso, ratificar a apropriação da informação. Com esse pensamento, o fenômeno da apropriação da informação carece de ser estudado e compreendido sob uma perspectiva de cunho mais holís-tico, dada a existência diminuta de estudos e pesquisas científicas voltadas a essa temática (Borges; Almeida Júnior, 2022). Acredita-se que a proliferação e a expansão dessas iniciativas possam contribuir para com uma abrangência que efetivamente circunde as interações proporcionadas pelas relações estabelecidas entre sujeitos e a informação.

				3 O JOGO DE RPG 

				O jogo de RPG é traduzido livremente como a um jogo de personificação, baseado nos princípios da interpretação e da representação de papéis. As persona-
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				gens que representam seus jogadores são construídas antecipadamente, de acordo com características apresentadas por uma figura central, denominada ´Mestre´ – um jogador com mais experiência neste jogo –, responsável por propor uma narrativa, tendo por base essa experiência pregressa como jogador e as regras apresentadas em um livro de regras, e a partir de sua inserção em uma ou mais aventuras idealizadas por esse mestre. É função dos jogadores responder a narrativa desenvolvida pelo mestre para a aventura, agindo de acordo com os cenários e os acontecimentos que nele são propostos. Frise-se que os dados e as informações sobre as características, habilidades e poderes das personagens são montadas também de acordo com as regras dispostas no livro de regras, e registradas individualmente por cada jogador em uma ficha apropriada para este fim, denominada como ‘ficha da personagem’ ou ‘ficha do jogador’. Uma vez concluída essa fase pré-jogo, as personagens são dispostas frente a situações e a contextos criados e narrados pelo mestre, as quais exigem dos jogadores consciência e capacidade cognitiva para empregar as informações pré-jo-go (contexto geral da aventura em seu início, objetivos a serem alcançados, dentre outros), assim como aquelas que são disponibilizadas em momentos estratégicos ao longo da aventura (pela resolução de enigmas e desafios por parte do jogador).

				Um exemplo comum a este jogo se dá quando as personagens dos jogadores são posicionadas pela narrativa em situações que envolvem batalhas contra adversá-rios concebidos pelo mestre do jogo. Quando uma situação como essa vem à tona, as personagens envolvidas devem se portar de acordo, valendo-se da interpretação de seus respectivos jogadores, que manifestam o curso de ações a serem desempenhas pelas personagens por intermédio de comunicação estabelecida diretamente junto ao mestre, informando a ele a ação que pretendem realizar. O mestre então age, com base na ficha da personagem ou do jogador envolvido na ação, informando ao jogador quanto a possibilidade de sua personagem estar apto ou não a realizar a referida ação. Em sendo possível, o jogador lança então mão dos dados numéricos a sua disposição para tentar obter sucesso. Compete ao mestre também a ação de juiz das ações empreendidas, tendo por base as regras do sistema de RPG escolhido 
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				e nos resultados obtidos pelo jogador no lance dos dados, determinando assim se a ação pretendida e realizada pela personagem neste momento da narrativa foi ou não bem-sucedida. (Silva; Silveira; Caregnato, 2021).

					O RPG é uma ferramenta utilizada para simular práticas e vivências junto aos jogadores, além de ser adaptável a qualquer ambiente e público, e de ser apoiado na troca de ideias e estimular novas relações (Nunes, 2004). A vitória é o resultado de uma construção dos jogadores ao longo da narrativa proposta, recorrendo a cognição, ao conhecimento, a criatividade e a troca de informações com os outros jogadores para lograr êxito. Ao contemplar mais de uma possibilidade de percurso e de resultados a serem vivenciados, ressalta que o RPG deixa de estimular junto aos jogadores o raciocínio linear, passando a explorar deles um pensamento holístico, que estimula a colaboração ao invés da competição para se sagrarem vitoriosos (An-drade, 2011). Por conta disso, o jogo acaba sendo também uma forma de estimular seus participantes a conviver em um meio social, se apropriando de informações, realizando trocas uns com os outros por meio de interações e se sobressaindo frente as adversidades encontradas na narrativa.

				Além do teor das informações contidas nas fichas das personagens / dos joga-dores, no sistema D&D são também empregados dados, lançados pelos jogadores em momentos da narrativa para medir uma ou mais determinadas características frente a um adversário, ou mesmo para testar a sua efetividade e sorte diante de um desafio imposto pelo mestre, dadas as circunstâncias e o contexto vividos na aventura. A ação escolhida pelo jogador é representada no jogo pela sua persona-gem, sendo que o resultado da soma obtido no jogar dos dados determinará se ela foi exitosa ou não.

				4 METODOLOGIA

					A presente pesquisa foi conduzida junto à Paladins Game Store, em Goiânia – GO. O sistema de RPG escolhido para a presente pesquisa foi o D&D 5ª edição. 
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				Trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois visa observar e compreender as inter-pretações e decisões dos jogadores de RPG quando envolvidos em partidas de RPG junto a esse sistema em específico, bem como a forma com que eles lidam com as informações adquiridas durante o jogo. Uma pesquisa qualitativa,

				visa a compreender a lógica interna de grupos, instituições e atores quanto a: (a) valores culturais e representações sobre sua história e temas específicos; (b) relações entre indivíduos, instituições e movimentos sociais; (c) processos históricos, sociais e de implementação de políticas públicas e sociais. (Minayo, 2007, p. 23).

					É preciso também pontuar que as pesquisas de natureza qualitativa têm como objetivo explorar valores culturais, as relações estabelecidas entre os indivíduos e a relação destes com o mundo. Quanto a sua natureza, ela é definida como descritiva, levando-se em consideração que

				pesquisas deste tipo têm como objetivo primordial a descrição das características de determinada população ou fenômeno ou o estabelecimento de relações entre variáveis. [...] salientam-se aquelas que têm por objetivo estudar as características de um grupo: sua distribuição por idade, sexo, procedência, nível de escolaridade, nível de renda, estado de saúde física e mental etc. [...] São incluídas neste grupo as pesquisas que têm por objetivo levantar as opiniões, atitudes e crenças de uma população. (GIL, 2008, p. 28).

				No contexto dessa pesquisa descritiva é fator crucial acessar opiniões, atitudes e práticas dos jogadores de RPG em relação ao jogo, mais especificamente abor-dando as obtenções e o emprego de informações por eles ao longo das aventuras de que tomam parte, e as possíveis trocas realizadas junto a outros participantes da mesma narrativa, além de identificar características pertinentes aos membros desta comunidade, como sua familiaridade com as regras estabelecidas, visando dessa forma constatar a apropriação das informações acessadas e interpretadas por estes jogadores o uso de informações para efetuarem as decisões cabíveis a suas 
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				personagens durante o desenrolar da aventura.

				Foram selecionados jogadores maiores de dezoito anos, que demonstrassem conhecimento e experiência para com o jogo de RPG no sistema D&D. Optou-se por recorrer a amostragem não probabilística, por esta “não apresentar fundamentação matemática ou estatística, dependendo unicamente de critérios do pesquisador”. (Gil, 2008, p. 91).

					Especificamente para a coleta de dados, recorre-se a observação participante e a entrevista (Gil, 2008) e (Dumont; Pinheiro, 2015). A primeira se justifica pela percepção de fatos, posturas e atitudes demonstradas pelos membros da comuni-dade de jogadores de RPG residentes na cidade de Goiânia - GO, com a anuência obtida como parte do processo de aprovação da pesquisa junto ao Comitê de Ética em Pesquisa (CEP / UFG). A segunda técnica foi a entrevista, que permite obter dados mais densos e diversos no que se refere a vida social dos entrevistados (Gil, 2008). As entrevistas foram conduzidas durante o mês de abril de 2023. 

					Para a análise dos dados coletados, utilizou-se a etnometodologia (Dumont; Ramos, 2018), voltada ao estudo da lógica do senso comum na vida dos sujeitos, considerados como os responsáveis quantos as escolhas e decisões tomadas ao longo de suas vidas. Pensando especificamente nos termos-chave da etnometodo-logia (Dumont; Ramos, 2018), foi traçado um paralelo entre o grupo de jogadores de RPG enquanto sujeitos informacionais e o objetivo do estudo, sob a seguinte organização:

				ações práticas ou realização: Para entender as ações das personagens durante uma ou mais aventuras de RPG, é necessário dedicar tempo e atenção as posturas e decisões tomadas pelos jogadores em momentos variados ao longo da narrativa. Para isso, é necessário visualizar também os processos de (re)construção, (re)descoberta e (re)significação por eles apontadas. No caso desta pesquisa, se eles necessitam, buscam e utilizam informações 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 das personagens / dos jogadores, 
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				entre outros;

				indexalidade ou indicialidade: Identifica os recursos de informação aos quais os jogadores recorrem para a tomada de decisão 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 imprescindível para a compreensão da relação estabelecida entre dois ou mais deles, assim como com o jogo em si;

				reflexividade: Compreende as regras sociais pertinentes ao jogo, já que uma partida de RPG pode apresentar características que podem ser utilizadas para descrever o mundo social e o cotidiano de seus jogadores. Desse modo, se compreende que os discursos e as “limitações” dos entrevistados devem ser exploradas, com o objetivo de entender como ocorre o processo de ação-reflexão, no qual as influências do sujeito informacional no meio, e vice-versa, se apresentam;

				noção de membro: A pesquisa com os jogadores de RPG, demonstra que eles devem ser capazes de compreender as características pertinentes ao jogo e a narrativa, bem como as regras, suas posturas, interações e motivações, dentre outros traços. Também é relevante entender como os jogadores se apropriam das características do jogo, como falas, jargões e atitudes, a fim de trazer maior compreensão quanto ao que o indivíduo está buscando desenvolver, demonstrando seu nível de maturidade em relação ao jogo;

				relatabilidade (accountability): Procura evidenciar as relações entre os jogadores e o jogo, focando principalmente em relatos, histórias e ocorrências que informam sobre nuances e perspectivas vividas no RPG. É importante para identificar as apropriações informacionais realizadas pelos jogadores de RPG durante o jogo, ressaltando os possíveis sentidos e significados por eles atribuídos as ações, falas, posturas e decisões dos personagens que os representam nas narrativas.
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				5 A APROPRIAÇÃO DA INFORMAÇÃO PELOS JOGADORES DE RPG

					

				Os jogadores de RPG podem ser encarados enquanto sujeitos informacio-nais, na medida em que necessitam e operam com a informação para se sagrarem vitoriosos com suas personagens junto as aventuras propostas pelos mestres. Nesse sentido, esses jogadores estão também “[...] usando, buscando, sentindo falta ou disseminando informação, e que essas ações os constituem enquanto um tipo par-ticular de sujeitos – justamente os sujeitos informacionais”. (Araújo, 2013, p. 3).

				De modo a identificar a apropriação da informação por parte dos jogadores de RPG enquanto sujeitos informacionais, solicitou-se aos entrevistados que relatassem, dentro dos contextos vividos no sistema D&D, momentos em que reconheceram necessitar e/ou empregar informações para lidar de alguma forma com situações suscitadas pelos mestres durante a narrativa, e as formas como empregaram as mesmas, e os resultados obtidos. 

				Relato 1:

				Jogadora / Aventureira: mulher. Idade: 24 anos. Profissão: Designer Gráfico.

				Situação vivenciada pelo personagem na aventura do RPG D&D: “Eu tenho um conhecimento amplo em herbologia, e quando eu fiz um Elfo da Floresta meu personagem, por consequência, sabia identificar as plantas também, e eu enchendo o saco dos mestres com isso”. 

				Análise do relato sob o olhar da Etnometodologia

				Ação prática / realização:  A jogadora se aproveitou de um conhecimento que possui em sua vida – sobre a herbologia e suas aplicações – para obter vantagens em determinados momentos da narrativa proposta pelo mestre. Ao fazê-lo, demonstrou a capacidade de reconstrução de um conhecimento da vida real para 

				
					[image: ]
				

				
					[image: ]
				

			

		

	
		
			
				 Desafios às ações mediadoras

				
					[image: ]
				

			

		

		
			
				13 | Conhecimento em Ação, Rio de Janeiro, volume 09 | 2024 Submetido: junho/2024

				 Aceito: julho/2024

				 Publicado: outubro/2024 

			

		

		
			[image: ]
		

		
			[image: ]
		

		
			
				ser empregado junto a uma atividade lúdica, atribuindo ao seu personagem uma característica compatível com o seu tipo e classe, 

				utilizando informações 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 não 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 informações sobre essa área de estudos da botânica, estabelecendo seu emprego junto a perso-nagem 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 característica de seu personagem, um Elfo da Floresta. A ação-reflexão se faz presente ao se constatar que as influências da jogadora – enquanto sujeito informacional, que usa e dissemina um conjunto de informações apropriadas no mundo exterior ao da narrativa, e no meio, ao buscar formas de empregar essas informações e o conhecimento que possui junto a narrativa – se apresentam conscientemente neste depoimento.

				Noção de membro: Nota-se que a apropriação de informações 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 possível pelo fato de a jogadora demonstrar compreensão sobre o personagem por ela escolhido e apontar para ele um traço compatível com sua classe e tipo, observando as regras do RPG e sua motivação 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 jogado-ra, já que é crível se supor que um Elfo da Floresta, pela vivência e experiência adquiridas ao longo do tempo, possui conhecimento acumulado sobre plantas e suas capacidades medicinais. Percebe-se a apropriação da informação proveniente 
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				da herbologia quando sua personagem a aplica junto a identificação correta das plantas, revelando uma atitude e postura que exprimem o significado de se possuir o conhecimento e utilizá-lo de forma sabia para obter vantagem e êxito na aven-tura de que tomou parte.

				Relato 2:

				Jogadora / Aventureira: Mulher. Idade: 26 anos. Profissão: Estudante.

				Situação vivenciada pelo personagem na aventura do RPG D&D: “Sim, eu curso design de moda e, jogando com um personagem, na ocasião, 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”. 

				Análise do relato sob o olhar da Etnometodologia

				Ação prática / realização: A jogadora procurou utilizar de conhecimentos que tem em uma das funções que desempenha na sociedade junto a uma das narrativas que encontrou no D&D. Percebe-se que a jogadora, a partir de suas experiências como estudante de design de moda, se apropriou de informações que certamente teve acesso em seu curso e vivência no mercado que 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 informações adquiridas por ela ao longo de seu curso de design de moda e de sua experiência profissional foram utilizadas como recursos essenciais para a tomada de decisão encaminhada pela jogadora diante de uma situação vivenciada na narrativa do D&D. Ao com-partilhar o contexto vivido em sua realidade, e o contexto experimentado na nar-rativa, a jogadora demonstrou ser capaz de se apropriar das informações disponí-veis no primeiro caso e as empregar no segundo, se sobressaindo em um trecho da 
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				narrativa que fora proposta pelo mestre do jogo.

				Reflexividade: O princípio da ação-reflexão é expresso no depoimento quando a jogadora revela a influência que sua experiência, envolvimento e conhecimento acadêmicos e profissional junto ao curso de design de moda lhe 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 participação da mesma pessoa, exercendo diferentes papéis – como jogadora e através e sua personagem - em contextos socioculturais diversificados – na narrativa e junto a um grupo de jogadores de RPG.

				Noção de membro: A jogadora demonstrou compreender a situação / cenário em que sua personagem foi colocada em um determinado momento da narrativa, agindo com postura e decisões compatíveis com esse contexto proposto. O fato de sua personagem saber procurar e optar por tecidos que tinha conhecimento de antemão aponta o êxito na correlação com um aspecto real de sua vida, o de ser estudante de design de moda, e a aplicação deste conhecimento aponta sua maturidade perante o RPG e a narrativa em questão.

				Relatabilidade: A relação entre a jogadora e o jogo se comprova no relato acima, em que o paralelo entre um aspecto que compõe 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 apropriação das informa-ções adquiridas ao longo de seu curso lhe permitiu realizar uma escolha conscien-te, fruto de decisão regada a aplicação de interpretação correta, quanto ao melhor curso de ação a ser tomado diante de um evento proposto na narrativa.
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				Relato 3:

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

				Situação vivenciada pelo personagem na aventura do RPG D&D: “Na minha primeira sessão de RPG, eu fiz um ladino imprudentemente, e sem saber a grande complexidade da classe. Nós nos separamos com um desafio relativamente simples, que era entrar em uma casa no meio de uma floresta. Foi uma catástrofe total. Eu corri para a frente do guarda, que ficava na porta da casa, não 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 não sabia como funcionava a falha do teste de blefar, e a minha resposta foi não, eu estou com um grupo de amigos, eles estão ali, um é um druida, um ranger. Eu dei para ele todas as informações”. 

				Análise do relato sob o olhar da Etnometodologia

				Ação prática / realização: O jogador relatou um momento de revés que experimentou, logo no início de sua experiência como aventureiro junto ao D&D. E esse revés se deu justamente pelo fato de o jogador ignorar informações básicas – neste caso, sobre a constituição de seu personagem, um ladino, e das regras quanto aos testes que envolvem ações que necessitam testar a sorte, como no caso, a de blefar. Em uma ação 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 informações 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 ausência de consciência ou de atenção de sua parte para com a composição da personagem a que escolhera para uma campanha, logo quando do início de suas interações como aventureiro de D&D. Embora possa-se supor que a confecção deste personagem tenha sido procedida de acordo com as informações e regras disponíveis em recursos informacionais como o livro de regras – que traz em si os dados e características de cada classe de personagens dis-poníveis para que os jogadores escolham como representantes diante de uma ou mais narrativas – o próprio jogador, em seu depoimento, aponta uma falha pessoal 
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				ao se apropriar incorretamente dessas informações, tendo-as ignorado parcial ou completamente, em virtude de desconhecer o funcionamento das regras aplicáveis ao seu tipo de personagem escolhido.

				Reflexividade: Ser questionado por figuras com algum grau de autoridade – como policiais ou guardas, por exemplo – é uma ação comum no dia a dia de indivíduos. 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, não do tipo de personagem escolhido, mas sim do jogador iniciante em utilizá-las da forma como o fez, diante de uma situação junto a narrativa proposta. Assumindo ser o D&D, como um tradicional RPG, um jogo calcado também na capacidade de interpretação de seus participantes, o mestre da narrativa em questão agiu de forma a testar o quão capaz o ladino se mostraria furtivo ou não frente a uma interpelação, dado que este mestre também era conhecedor do estilo e características pertinentes a este tipo de personagem. Como um jogador mais experiente, o mestre soube facilmente detectar a limitação do jogador iniciante, e levá-lo ao, como ele mesmo aponta, fracasso junto da narrativa. Ação pertinente a função do mestre, como estabelecido pela regra inerente ao jogo, já que dele advém as tarefas e desafios a serem vencidos pelos jogadores.

				Noção de membro: Aqui se nota claramente a diferença entre a postura e a atitude de um jogador experiente e a de um principiante. Quando conferiu a entrevista, o jogador já se valia de alguma experiência junto ao RPG D&D, adquirida inclusive de falhas anteriores, como a que relatou em seu depoimento. Incapaz de se ater as características do tipo de personagem que havia escolhido para uma de suas primeiras campanhas no D&D, hoje em dia ele demonstra consciência para com o erro cometido, compreendendo que o tipo de personagem que escolhera engloba posturas e atitudes que uma vez corretamente apropriadas, dadas as informações sobre as características de um ladino neste RPG, lhe permitiriam se sobressair facilmente junto a situação proposta pelo mestre, representado na figura de um guarda a lhe perguntar por informações. A autoanálise do jogador neste depoimento também aponta para seu nível diferenciado de maturidade frente ao D&D e suas instâncias.

				Relatabilidade: O relato descrito acima pelo jogador evidencia um princípio re-levante, na medida em que revela que, mesmo diante do acesso as informações pertinentes quanto ao tipo, classe e características de uma personagem a ser criado e desenvolvido para uma narrativa proposta dentro do sistema D&D de RPG, o 
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				processo de apropriação delas não ocorreu de forma satisfatória, uma vez que as ações desempenhadas nessa fase inicial pela personagem escolhida foram contra-ditórias aquilo que se espera encontrar, em termos de postura e de sentido, junto a um ladino. As decisões tomadas pelo jogador, diante de um processo ineficaz de apropriação e de aplicação das informações pertinentes gerou um resultado negativo, conforme ilustrado no relato acima, de fracasso da personagem junto a narrativa proposta.

				6 CONSIDERAÇÕES FINAIS

				Ao proceder as análises quanto as performances dos jogadores de RPG diante de partidas deste jogo no sistema D&D, com vistas a identificar a ocorrência do fenômeno da apropriação de informações por parte deles, constata-se que eles, en-quanto sujeitos informacionais, durante circunstâncias e momentos vividos ao longo das narrativas propostas pelos mestres do jogo, recorrem ao emprego de informa-ções, necessárias para vencer situações e desafios impostos. O seu uso correto pode inclusive ser fundamental para decretar o êxito ou o fracasso de uma personagem ao longo da narrativa. E esse uso correto somente se torna possível na medida em que esses jogadores efetivamente se apropriam das informações, acessando-as por meio da narrativa, das fichas das personagens / jogadores ou de interações com o mestre do jogo, procurando interpretar as possibilidades para assim chegar a melhor tomada de decisão e curso de ação que suas personagens podem desempenhar em momentos chave da trama, como no caso de batalhas, que além do fator sorte nos dados, necessitam do devido processamento e uso de informações uma vez tendo sido apropriadas para efetivamente serem vencidas.

				Jogadores de RPG podem se apropriar de informações pertinentes para re-alizarem a aventura tanto através de recursos informacionais próprios do jogo, como o livro de regras e as fichas das personagens / dos jogadores, bem como da recorrência a outros fatores não diretamente voltados a narrativa e ao jogo, como por exemplo, aulas e cursos que tenham frequentado, ou mesmo hobbies e ativi-dades que realizam fora de uma esfera profissional ou acadêmica. Independente 
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				do caminho por eles escolhido, os depoimentos ilustram que esses jogadores, en-quanto sujeitos informacionais, reconhecem a necessidade de contar e de empregar informações em momentos da narrativa e para tanto, atuam de forma a buscar e a utilizar informações provenientes de recursos e fontes internas e externas ao RPG, aplicando-as com suas personagens junto a uma diversidade de contextos socio-culturais propostos nas narrativas dos jogos em que se envolvem.

				Pode-se estimar também que sistemas diversos de RPG – Storyteller, Tormen-ta, Order & Chaos, entre outros – também possuam narrativas e regras similares e particulares, e possam apontar para a apropriação da informação 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 análises mais específicas, envolvendo a apropriação da informação podem ser fomentadas e procedidas, como por exemplo os mestres do jogo e sua apropriação de informa-ções junto ao livro de regras, ou mesmo as possíveis falhas junto a essa apropriação por jogadores novatos, como foi o caso de um dos depoimentos aqui apresentados, dentre outras possibilidades. 

				Novas pesquisas se fazem necessárias, inclusive na área de CI, com vistas ao preenchimento dessas e de outras possíveis lacunas existentes entre os jogadores, ao se considerá-los mais pormenorizadamente enquanto sujeitos informacionais, e suas características e preferências para a realização da apropriação da informação pertinente as narrativas e as regras do RPG.
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