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Inovag¢io em jogos casuais'

Calicia Matos Faria de Abreu®

Resumo

A indistria do entretenimento no Brasil tem forte expressio e vem se
desenvolvendo cada vez mais, o pais ja € o 4° maior consumidor de games no mundo.
As novidades de producao nacional trazem a cena aspectos peculiares e significativos
em torno dos jogos casuais. Desta forma, o presente artigo busca conhecer mais desse
movimento na rede online, a atencao esta voltada para os aspectos da inovagdo nesses
tipos de jogos. Sob o olhar das ciéncias humanas, quais seriam as novidades mais
representativas? Como as habilidades sociais estariam ligadas as inovagdes no jogo? A
hipotese gira em torno de um novo ambiente pensado como um “espago vivido™.
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Introducio

A palavra inovagdo possui na industria dos games um sentido amplo que vai além
da exploracdo de novas ideias para se lancar no mercado. Sdo diversos aspectos
econdmicos ou culturais que giram em torno do que seria uma novidade tecnologica. O
contexto das tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC) traz consigo uma
necessidade constante de atualizagdo e um consumo exacerbado na sociedade atual.
Diante do cenario que se forma, pode-se presumir que esse contexto das TIC passa

também pela cultura do efémero ou do transitorio. E um novo ambiente formado pelos

1 Artigo apresentado no Eixo 7 — Redes sociais na Internet e Sociabilidade online do VII Simpésio
Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.

2 Mestre em Tecnologia e Cultura pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ.
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suportes tecnologicos eletronicos ou computacionais que norteiam grande parte do
entretenimento ¢ da comunicagao.

Os chamados jogos casuais sdo desenvolvidos para computadores pessoais - (PC)
e, em geral, sdo jogados em rede e online. Desta forma, ndo estdo fora da realidade
tecnoldgica aqui ressaltada. O género comecou a ganhar for¢ga no mercado do
entretenimento no fim da década de 1990 (JULL, 2010, p.25), desde entdo, os titulos
desses jogos online s6 véem se multiplicando, assim como seus jogadores.

O presente texto procura entender esse movimento da rede online com os jogos
casuais. A proposta visa conhecer mais sobre as inovacdes dessa modalidade de jogo no
mercado brasileiro. Por esse motivo, o corpus de andlise escolhido ¢ o EcoCity, um
jogo de simulag@o com final aberto de producdo basicamente nacional. O jogo funciona
nos sites de servigos de rede social mais acessados® do Brasil: o Facebook e o Orkut.
Sua producdo contraria a maioria das empreitadas semelhantes nessas redes, pois os
numeros demonstram que a grande fatia de desenvolvedores® é norte-americana, embora
0 Brasil ja seja 0 4° maior consumidor’ de games no mundo. A produgdo de EcoCity é
fruto da parceria da Fox Channels do Brasil com a empresa brasileira Sioux, sob a
marca da National Geographic Society.

O primeiro topico do artigo apresentara o EcoCity e as técnicas de metodologia
utilizadas, ¢ necessario apresentar a questdo em func¢ao do tipo de estudo que ainda se
configura como algo novo no meio académico. J4 para alicergar o pensamento, serao

utilizados os apontamentos sobre a ascensdo dos casuais games. Jesper Juul (2010), em

3 O 1° lugar atualmente ¢ do Facebook, na segunda posigdo esta o Youtube € o 3° lugar é do Orkut. A fonte
¢ da Hitwise. Disponivel em: http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2013/06/facebook-e-rede-social-mais-acessada-
no-brasil-em-maio.html Acesso em 21 de julho de 2013.

4 A maioria dos jogos entre os 25 mais populares sdo desenvolvidos nos Estados Unidos, de acordo com os
ultimos rankings (2012 e 2011). Ranking 2011 - Dados disponiveis em: http://blog.submarino.com.br/Radar/artigos/?

p=4567. Acesso em: 22 de junho de 2013. Ranking 2012 - Dados disponiveis em: <
http://veja.abril.com.br/noticia/vida-digital/songpop-e-o0-jogo-mais-popular-do-facebook-em-2012>. Acesso em 05 de
junho de 2013.

5 Para saber mais sobre o assunto leia: “Brasil & 4° maior consumidor mundial de games”. Disponivel em:
http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,brasil-e-4-maior-consumidor-mundial-de-games,130283,0.htm.
Acesso em: 22 de junho de 2013.
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sua obra “A Casual Revolution”, destaca os principais itens que contribuiram no rapido
desenvolvimento desses tipos de jogos.
O segundo momento do texto ira ressaltar os principais aspectos que contribuem
para a formacdo de um novo cendrio na atualidade. A abordagem de Johnson (2001),
sobre o sistema de recompensas vai dialogar com a proposta do pull/ de Juul (2010).
Alex Primo (2007), também sera citado com os comentarios sobre as interagdes mutuas
e reativas.
No fim do artigo um diagrama serd apresentado com a reunido dos principais
aspectos abordados no texto, nessa reunido sera possivel visualizar uma proposta do

cenario atual.

Ecocity: um jogo casual

O EcoCity ou Eco Cidade em portugués, foi lancado em junho de 2011, seu desafio
¢ a constru¢do e manuteng¢dao de uma cidade sustentavel que deve crescer sem esquecer
do meio ambiente. A tematica chama a atengcdo em fun¢ao dos cuidados com o meio
ambiente que se mostram prementes na atualidade. O jogo ¢ caracterizado como social,
pois constitui uma atividade ordenada desenvolvida por um grupo de participantes que
interagem entre si (HUIZINGA, 1999, p. 37). E também considerado casual, uma vez
que ¢ relativamente simples, com regras faceis de entender e que exige um baixo tempo
de dedicacao (TAUSEND, 2006).

Para participar do EcoCity, ¢ necessaria a criagdo de um perfil dentro de um dos
dois sites disponiveis, além de aceitar os termos e condi¢des de uso. O aplicativo
comega apresentando algumas perguntas através de dois personagens caracterizados
como profissionais da construgdo civil. Eles perguntam ao novato se este estd pronto
para comegar a transformar a cidade problematica em uma EcoCity e, nas palavras da
dupla: “EcoCity - uma cidade sustentavel que oferece qualidade de vida para seus
habitantes, sem descuidar do meio ambiente”.

O jogo, nesse ponto, apresenta um game no formato de outros campedes de acesso

na rede: games que constroem e administram cidades, fazendas ou micro mundos
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tematicos que precisam crescer. A diferenca € que, no EcoCity, a cidade ndo € criada e
sim transformada. Ela j4 comeg¢a com construgdes de md qualidade, lugares
abandonados, lixos por toda parte € com uma populacdo descontente com a poluicao.
Antes que o jogador comece a construir e crescer, tem que cuidar e organizar os
problemas j4 existentes.

Uma questdo importante na escolha do jogo ¢ que o nimero de usudrios mensais se
mantém na mesma faixa desde seu langamento em 2011, essa faixa vem variando entre
cinquenta e sessenta mil usudrios. O nimero ¢ relevante se comparado com outros
titulos de sucesso no Facebook®.

Como o Ecocity funciona nos sites de servigo de rede social, além das interagdes no
jogo, ¢ interessante observar também as interacdes entre os jogadores nos grupos que se
relacionam com o jogo. Desta maneira, ¢ possivel extrair as consideracdes dos
individuos por meio de suas proprias palavras. A metodologia utilizada para o trabalho
mescla os conceitos de observagao participante ¢ de observagdo nao-participante, que
foram explorados em momentos diferentes. A técnica participante foi utilizada para a
analise do ambiente do jogo, j4 a ndo-participante foi selecionada para observar as
interacdes dos individuos nos grupos. Os métodos tiveram que ser diferentes em fungao
dos ambientes observados. No jogo ndo ¢ possivel observar sem jogar, por isso se faz
necessario observar participando. J& no grupo, estar presente sem participar €
interessante para manter um distanciamento e para ndo interferir no ambiente’. A
observacdo seguiu durante todo o més de junho de 2013, totalizando desta forma trinta
dias e 86 interagdes. O grupo fechado chamado “Ecoamigos” tinha 2900 membros até o
fim do periodo da pesquisa. A figura 01 demonstra a disposicdo dos ambientes
observados e as propostas de observagao utilizadas.

E importante dizer, que outras pesquisas e experiéncias prévias da pesquisadora em

jogos, também serviram de auxilio para o trabalho. Essas experiéncias auxiliaram

6 Na divulgagio de 2012 com o ranking dos mais jogados no Facebook, o 1° lugar fica com o SongPop da
FreshPlanet. A desenvolvedora declara que mais de 60 milhdes de pessoas ja jogaram o titulo. Vale salientar que a
listagem ¢ mundial, contudo, a maioria dos jogos entre os 25 mais populares sdo desenvolvidos nos Estados Unidos.
Dados disponiveis em: <http://veja.abril.com.br/noticia/vida-digital/songpop-e-o-jogo-mais-popular-do-facebook-em-
2012>. Acesso em 21 de julho de 2013.

7 O artigo segue a linha de pesquisa de autoras como Janice Caiafa (2007) e Raquel Recuero, na sua obra
conjunta com Adriana Amaral e Suely Fragoso (2011).
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principalmente na formacdo de uma visdo sobre as diferengas dos jogos casuais, em

relacdo aos outros tipos de jogos.

facebook.

af@alefivedadl

n N 2
3 Bt BER o

Aplicativo EcoCity

Ecoamigos EcoCity
Observagao Observagao
. nao-participante nao-participante
Observagao por meio de por meio de
participante rastros online rastros online

Grupos do Facebook

Figura 01 - Representagdo dos ambientes observados e dos métodos de observagao utilizados na pesquisa®.
Fonte: Criagdo da autora.

Acredita-se que a principal diferenciacdo dos social games para os outros jogos de
computador se da pelo fato de os primeiros estarem atrelados aos sites de redes sociais.
Jesper Juul (2010) ressalta que os jogos casuais sao uma reinvengdo cultural do que os
videogames podem ser. Ele diz que outros games’ na historia ja conseguiram conquistar
largas audiéncias, e que a novidade para essa reinvengdo ndo ¢ essa conquista de uma
larga audiéncia. Também ndo ¢ a oferta de jogos para homens e mulheres de todas as
idades. O autor aponta que o design do casual game € baseado em principios que nao
sao novos, mas que tém sido esquecidos na historia dos games. Juul (2010, p. 5-8)
afirma que trés fatores justificam a ascensdo desse tipo de jogo no momento:

1. Uma mudanca demografica. A primeira geragdo de pessoas que jogaram

games quando eram criangas esta agora com quarenta anos.

8 O método de observagio estd baseado na obra de John J. Shaughnessy, Eugene B. Zechmeister e Jeanne
S. Zechmeister (2012, p. 110).

9 Como exemplo ele cita Pac-man, Tetris, Myst e Paciéncia.
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2. O segundo fator € a presenga generalizada dos computadores pessoais na
industrializacdo do mundo.

3. J& o terceiro é a economia: os games casuais sdo baratos para desenvolver
se comparados aos hardcores que sdo mais complexos e demoram muito
mais tempo em funcdo disso.

Antes de avangar com as consideragdes sobre as observagdes em EcoCity, €
interessante ressaltar alguns aspectos do suporte desses tipos de jogos, que € o item dois
ressaltado por Juul. O computador pessoal - PC, enquanto suporte do casual game,
acaba emprestando suas principais caracteristicas ou mesmo convengdes aos jogos que
ali se desenvolvem. Esses jogos se utilizam do conhecimento basico de informaética,
como a maneira de usar o mouse e o teclado, ou ainda, a forma de manipulagdo direta
dos dados. Nao esta se considerando que todas as pessoas ja tenham acesso a um
computador € que esses conhecimentos sejam simples para todos os tipos de pessoas e
absolutamente instituidos na sociedade. No entanto, podemos, sim, afirmar que o uso do
computador ¢ mais difundido entre pessoas de varias idades, classes sociais, géneros e
etc. do que o uso de um joystick, por exemplo. Desta forma, pode-se dizer em um
ambito geral que, no momento da ascensdo dos jogos casuais as caracteristicas do PC

sdo convenientes ao se estudar o tema.

Inovacao

Efetivamente, nenhum jogo ¢ igual, mesmo se tratando dos desafios e sistemas
basicos. Varios itens, por menores que sejam, representam novidades e sdo sempre
inseridos pelas empresas desenvolvedoras de jogos em cada langamento. Logicamente,
isso faz parte de uma logica de mercado e de concorréncia. Contudo, o que estamos
observando aqui é que tipo de caracteristica se faz relevante sob um olhar no campo
académico e nas ciéncias sociais. Com esse ponto de vista, percebe-se que o maior
motivo da inovagdo em EcoCity nao ¢ somente uma nova maneira de jogar ou muito
menos somente algum avango tecnoldgico. Mas, sim, a reunido de varios aspectos em

um s6 ambiente a0 mesmo tempo. Desta forma, acredita-se que os pontos ressaltados
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por Juul (2010), sobre as caracteristicas da ascensao dos social games, fagam parte desta
reunido da aspectos. Os apontamentos do autor ndo sdo inovagdes do jogo em si, mas
sao itens fundamentais na formagao de um novo cenario na atualidade.

A obra de Juul ¢ elucidativa enquanto reflete sobre os motivos da ascensdo do
género casual, no entanto termina com indagacdes similares as indagacdes do presente
projeto e que ndo sdo plenamente respondidas. O autor também parece tentar entender o
movimento dessa rede. Ele indica que os jogos casuais sdo uma resposta alternativa para
velhas questdes, sobre como fazer games para que os jogadores sintam que valha a pena
gastar seu tempo e dinheiro. E ainda, que significado pode adquirir no contexto em que
¢ jogado?

Em sua obra, o apontamento mais significativo sobre as indagagdes acima, que
interferem tanto nos objetivos do autor quanto nos nossos, ¢ sobre a atracio
proporcionada pelos games. Juul explica que tanto os videogames quanto os jogos nao
digitais possuem uma forma de nos puxar para dentro da narrativa. “Essa experiéncia,
sobre comecar a ser um jogador, pode ser descrita como um simples sentimento de
atragdo, olhando para o jogo e querendo fazer isso'””. (JUUL, 2010, p. 2, traducdo
nossa)

“Antes da ascensao dos casual games, algumas pessoas nao sentiam o pull, isto €,
a atragdo sobre videogames. Dessa forma, casuais games tém tornado visivel as
convengdes sobre tradicionais games hardcores" > (JUUL, 2010, p.152, traducdo
nossa).

Acreditamos que a atracao ¢ um ponto importante na delimitacdo da hipotese do
presente projeto. Nesse caminho, um pensamento que dialoga com a questdo da atracao
¢ a abordagem do sistema de recompensas em jogos eletronicos estudada por Johnson
(2001). Ele se baseia em pesquisas de neurocientistas para estudar o instinto de desejo
natural do corpo. O autor faz uma comparagao do sistema de recompensas da vida real

com o sistema do jogo: “a recompensa da vida real, em geral, paira as margens da

100 texto em lingua estrangeira é: This experience, of being a gamer, can be described as the simple
feeling of a pull, of looking at a game and wanting to play it.

11 O texto em lingua estrangeira é: before the rise of casual games, some people did not feel the pull, the
attraction of video games. In this way, casual games have made the conventions of traditional hardcore games
visible.
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existéncia didria — exceto para as recompensas mais primitivas de comer e fazer amor
(ambas superam o videogame em termos de dependéncia)” (JOHNSON, 2001, p.30).

Para ele, as recompensas podem acontecer de diversas maneiras em uma mesma
etapa no jogo:

“Cada escala contém sua propria rede de recompensa, esteja vocé
apenas aprendendo a usar o controle, ou simplesmente tentando
solucionar um enigma (...) a maior parte crucial no projeto de
interface do jogo gira em torno do fato de manter os jogadores
informados das recompensas potenciais disponiveis para eles e
como, no momento, essas recompensas sdo necessarias.”
(JOHNSON, 2001, p.30)

A ideia do sistema de recompensa de Johnson ¢ muito préxima a abordagem do
pull de Juul, os dois pensamentos sugerem certa “fidelizacdo” do jogador. As duas
vertentes mostram como o jogador desenvolve a vontade de se manter no ambiente do
jogo.

Outro ponto pertinente para o topico inovagdo, € que também contribui para um
novo cenario na atualidade, se dad na diferenciagdo entre interacdo mutua e reativa.
Seguindo a proposta de Primo (2007), a interagdo mutua acontece quando as acoes de
cada integrante definem ou redefinem o relacionamento, mas, de maneira que cada acao
constituinte dependa da outra e ndo apenas de si mesma. Alex Primo (2007) salienta que
a acdo conjunta entre os interagentes ¢ diferente de uma relacdo causal, onde A causa
efeito em B e B causa outro efeito em A. Ele diz que a acdo A-B possui a
inteligibilidade de cada acao constituinte dependendo do outro e ndo apenas de si
mesmo.

Primo (2007) toca no mesmo ponto de Recuero (2009) quando explica o que ¢ uma
interacdo mutua e aponta que as agdes de cada integrante definem ou redefinem o
relacionamento. Ele ainda diz que existe uma reflexividade entre o relacionamento € o si

mesmo de cada participante:

Além de participarem da defini¢do de suas relagdes, os participantes
também sdo definidos pelos relacionamentos. Isto €, as relagdes
afetam os seus participantes, como também seus relacionamentos
futuros (mas, claro, o impacto ndo sera 0 mesmo em cada participante,
tendo em vista suas singularidades) (PRIMO, 2007, p. 103).
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Alex Primo afirma que a maioria das interagdes no ciberespago ndo sao interacdes
mutuas e sim reativas. Por reativa ele entende aquelas que dependem de férmulas
previstas e ndo sdo negociadas. Constituem-se como pouco livres e seguem objetivos
especificos. Haverd sempre uma acao e respostas presumiveis programadas no sistema
com formatagdo de trocas e emissdes de resultados mediados por um programa.

Trazendo a teoria do autor para o jogo em questdo, afirma-se que, na criagdo das
ecocidades existem muitas acdes que se configuram como reativas. Em geral, os jogos
operam com o recurso de respostas pré-programadas, mas no caso de EcoCity ou da
maioria dos jogos de simulacdo sempre existe a parte livre que envolve o aspecto da
criagdo. E exatamente o que torna o jogo atraente. Tomando-se como exemplo o inicio
do jogo, onde duas opg¢des sdo propostas, o jogador pode criar uma cidade no campo ou
na praia. S3o opgoOes fechadas; em outras palavras, reativas. Contudo, a organizac¢ao do
espaco, onde colocar as ruas ou que tipo de construgcdes o ambiente tera, sao exemplos
do que ndo pode ser pré-programado. Ainda que, sendo a organizagdo dependente de
cada jogador, exista a interagdo criativa com o sistema do jogo, isso ndo se configura
como uma interagdo mutua.

Por outro lado, € com base nos apontamentos de Primo (2007), o que se percebe ¢
que, no espaco dos grupos relacionadas ao jogo, a interacdo mutua ¢ construida onde os
participantes trocam ideias e conversam. A relagdo se desenvolve mediante muitas
trocas e didlogos travados no ciberespago. Tém-se exemplos de didlogos sincronos e
assincronos com numerosos comentarios. Observa-se que as pessoas se manifestam
muitas vezes exatamente para expor suas opinides contrarias ao aspecto reativo do jogo,
criando conexdes com a vida real, dando sugestdes sobre o que poderia mudar ou
apenas trocando ideias sobre o0 jogo em si.

Nesse caminho, e conforme mencionado, a interagdo mutua € construida no espaco
dos grupos relacionados ao jogo, onde os jogadores trocam ideias e conversam.
Contudo, o relacionamento dentro dos jogos ¢ uma premissa bésica e condicionante
para que a interagdo aconteca nos grupos, ou ainda, para que os lacos sejam

fortalecidos.
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Consideracoes finais

Conforme foi visto, o corpo do artigo esteve alicercado na aproximagdo entre as
teorias de Juul, Primo e Johnson. Juul contribui apontando o cenario e defendendo a
questao da atracao por esses tipos de jogos. Primo colocou a questdo da interacao mutua
que adaptamos para o cenario dos jogos. E Johnson tocou no mesmo ponto de Juul na
questdo da vontade de jogar. O diagrama a seguir reproduz essa reunido de aspectos. As
marcagdes vermelhas denunciam alguns fatores que motivam a entrada em EcoCity. O
que sobressai no diagrama sao os lagos mais fortes, dependentes e condicionantes que

se formam entre o0 jogo e 0s grupos.

e+l + B2+ iR

Jogadores Gam
jovens Jogadores com Presenca ames
aproximadamente generalizada dos mais
< 40 anos no computadores baratos
Entrada nos jogos | momento atual pessoais
Caracteristicas marcantes do PC
Sociabilidade
Atracao
Sistemas de recompensas
Apreco por jogos em geral
Aprego por assuntos relacionados aos cuidados com o meio ambiente
Apreco pela programacgao visual bem acabada
QOutros fatores
facebook
Aplicativo Grupos
EcoCity
o Y . = . ?) e Y . = . 8]
interacao reativa 4 interagdo mutua .
2 : i L ? i

lagcos mais fortes, dependentes
e condicionantes

Figura 02 — Representagdo da ascensdo dos jogos
casuais e da reunido de aspectos que formam a

inovagdo em EcoCity. Fonte: Cria¢do da autora.
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Aarseth (2001) ¢ um estudioso da area de jogos, na citacdo retirada de sua revista
eletronica ele também defende que as habilidades sociais sdo necessarias em jogos de
multiplos jogadores. Seu apontamento corrobora com os resultados da presente

pesquisa:

Jogos sdo objeto e processo; eles ndo podem ser lidos como textos ou
podem ser escutados como musica, eles devem ser jogados. (...) O
envolvimento criativo € um ingrediente necessario nos usos de jogos.
A natureza complexa de simulagdes ¢ tal que um resultado ndao pode
ser predito anteriormente; pode variar muito dependendo da sorte do
jogador, habilidade e criatividade. Em jogos multi-player, habilidades
sociais sdo necessarias, ou devem ser desenvolvidas. Qualquer um que
gastou algum tempo em um jogo de multiplos jogadores sabe isso'.
(AARSETH, 2001, tradugdo nossa)

Mas, o presente artigo ainda pretende ir além, defendendo que as habilidades
sociais ndo s sdo necessarias, mas também sdo aspectos condicionantes para se manter
os lacos fortes no jogo casual. Isto ¢, se ndo houver o desenvolvimento de uma
habilidade social, ou ndo houver o cultivo continuo de um lago mais forte, ndo havera
condi¢do de se continuar jogando e avancando no jogo.

Para fechar o pensamento, de maneira relevante pode-se trazer a reflexdo de
Fragoso (2012), a autora se ocupa em estudar os elementos que fomentaram a formagao
das chamadas comunidades virtuais e, com elas, os espacos virtuais. Ela destaca que

espaco €:

“... a0 mesmo tempo uma experiéncia individual e coletiva, um ente
material e uma abstra¢do, uma construgdo racional e uma percepgao
intuitiva. A complexidade dessa compreensdo do espaco reflete a
pluralidade das experiéncias espaciais na vida cotidiana, que se
amplia nas interagdes sociais mediadas pela internet” (FRAGOSO,
2012, p. 81).

12 O material original pode ser lido na revista eletronica Games Studies. Disponivel em
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html. Acesso em: 12 de janeiro de 2013. O texto em lingua estrangeira ¢é:
Games are both object and process, they can'’t be read as texts or listened to as music, they must be played. Playing
is integral, not coincidental like the appreciative reader or listener. The creative involvement is a necessary
ingredient in the uses of games. The complex nature of simulations is such that a result cant be predicted
beforehand; it can vary greatly depending on the players luck, skill and creativity. In multi-player games, social
skills are needed, or must be developed. Anyone who has spent some time in a multi-player game knows that.
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O termo espaco denota muitos significados e articulagdes, todavia, o trabalho
estd em consonancia com a proposta de Fragoso enquanto adota a perspectiva dos
espacos vividos. Essa perspectiva contempla os “aspectos individuais (psicologicos e
cognitivos) e coletivos (socioculturais, politicos e econdomicos) da percepgdo espacial,
bem como a materialidade dos corpos das pessoas que interagem e de seus entornos
fisicos” (FRAGOSO, 2012, p. 75).

As consideragdes finais do artigo ndo destacam um aspecto inovador, mas, sim,
um ambiente que retine varios aspectos. Desta forma, a ideia de “desenvolvimento de
habilidade social” de Aarseth, vai ao encontro da ideia de “ambiente vivido” de
Fragoso. Pode-se dizer entdo, que o diagrama apresentado representa um espago que
ndo ¢ “um pano de fundo das interagdes sociais, mas parte integrante — e ativa — do

contexto que modula e influencia essas interagcdes” (FRAGOSO, 2012, p. 81).
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