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RESUMO

Esta pesquisa visa estudar o funcionamento do Role Playing Game (RPG) Fake na plataforma
Yoble. Para isso, foi necessario a compreensao de alguns conceitos pertinentes a temética deste
estudo, como construcéo coletiva, plataformas digitais, redes sociais, entre outros, sendo que
se utilizou de pesquisas bibliogréaficas para a fundamentacdo tedrica do assunto. Foi realizada
a analise de duas categorias de perfis fakes, sendo uma delas um modelo simples de criacdo de
perfil e o outro mais elaborado, com a apresentacdo do personagem atraves de texto e uso de
HTML. Através de imagens e citacdes diretas, apresenta-se o ambiente de relacdo do Yoble e
como se desenvolve a interacdo dos usuarios fakes por meio do RPG escrito em foruns das
comunidades de sites.

Palavras-chave: Construgdo coletiva. Plataformas digitais. Redes sociais. Fake. Storytelling.
Fanfic. Transmidia.

You created this PDF from an application that is not licensed to print to novaPDF printer (http://www.novapdf.com)




ABSTRACT

This research aims to study the operation of Fake Role Playing Game (RPG) on the Yoble
platform. For this, was necessary to understand some concepts pertinent to the theme of this
study, such as collective construction, digital platforms, social networks, among others, with
the use of bibliographical researches for the theoretical foundation of the subject. The analysis
of two categories of fake profiles was performed, one of them being a simple model of profile
creation and the other more elaborate with the presentation of the character through text and
use html. Through images and direct quotes, the relationship environment of Yoble is presented
and the interaction of the user fakes through the RPG written in forums of the site communities
is developed.

Keywords: Collective construction. Digital platforms. Social networks. Fake. Storytelling.
Fanfic. Trans media.
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1. INTRODUCAO

Este projeto foi fundamentado na monografia “Vida Off e Vida Fake” de Bruna Ribeiro
(2014), que estuda profundamente as relacBes e semelhancas que o individuo por trads de um
perfil falso possui com seu personagem. Através desse meio de comunicacdo, sdo realizadas
interacOes sociais nas quais se formam vinculos verdadeiros, podendo ou ndo incluir a vida
pessoal. Ao criar um personagem fake, naturalmente a pessoa acaba por adicionar tracos de sua
prépria personalidade ou desejos, sendo que no mundo da escrita em que tudo é possivel, tem
a chance de realizar seus sonhos e controlar o paradeiro de seus rumos através de narrativas

denominadas “turnos”.

O ambiente virtual permite que os individuos rompam barreiras ndo sé para se
tornarem mais populares e pertencentes a um grupo social de interesse, mas também
proporcionam uma nova visdo de mundo, permitindo que eles possam ser vistos como
eles sdo, sem preconceitos ou julgamentos (RIBEIRO, 2014).

Considerou-se também os estudos apresentados no artigo “O que é ser Fake?”, autoria
de Siméia Régo de Oliveira (2013), que apresenta minuciosamente 0S passos Necessarios para
criar-se um fake e quais sdo as principais motivac6es para o internauta realizar tal tarefa. Com
um olhar especifico para os sites de redes sociais, a autora afirma que a cibercultura, modificou
0 cotidiano, a interacdo do humano com a maguina e humano com humano, pois através da
tecnologia ndo s6 a interacdo social se tornou um meio mais pratico de desenvolver
relacionamentos interpessoais, como também, a capacidade de ampliar o conhecimento sobre
si mesmo.

No decorrer dos anos, a tecnologia aprimorou a forma com a qual a comunicacao é
abrangida, seguindo os passos do homem cada vez mais modernizado. E importante que exista
uma forma de socializagdo, taticas e maneiras para o consumo de informagdo. E toda essa
informacdo é necessaria para que além de cognicdo, haja também, a busca por conhecimento
do ser humano, levando-se em conta que todo o conhecimento s6 gera uma poténcia no quesito
sabedoria quando a construcdo é pautada nas trocas, na relacdo com o "outro", nessa busca
coletiva por mais recortes que complementem e enriquegam esse saber.

Com base no anseio por expressar 0 que ha no intrinseco do ser humano, as pessoas

desenvolveram métodos eficazes de exteriorizar a criatividade através da comunicacdo
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utilizando o Role Playing Game (RPG!) como ponte. Esta pesquisa apresenta as relagdes
construidas socialmente por meio da interac&o que ocorre na plataforma Yoble? através de perfis
falsos. De forma sucinta, explica-se como é realizada a criagdo dos personagens utilizados para
interpretacdo. Atraves de textos em comunidades do site, com aprofundamento na mecénica
dos posicionamentos e atos de um personagem fake®, é esclarecido a maneira que ocorre o RPG,
prestando atencdo nos fatores mais abrangentes, sem deixar de lado as variaveis que podem
ocorrer dentro de uma pesquisa que trata de um vasto publico, de interesses que mudam de
acordo com a personalidade e foco do jogador.

Segundo Smith (2009), as redes sociais sdo um fendmeno global que vem se espalhando
de forma acelerada. Por isso, a quantidade de usuérios em busca de grupos com interesses em
comum aumenta constantemente. A plataforma Yoble é um site de relacionamento similar ao
Orkut e abriga grande parte do universo Fake que habita a rede. Seu reconhecimento é escasso,
de forma similar ao termo “RPG Fake”, que € muito malvisto pela sociedade, devido a falta de
informac&o sobre o verdadeiro significado da palavra “Fake”.

O RPG Fake atualmente é diferenciado por muitos internautas devido a falta de
explicacdo e divulgagéo por parte dos rpgistas, que nada mais sdo do que escritores criativos
com sede de criar e compartilhar. Esse meio de interacdo tornou-se um estilo de vida para
muitos, pois oferece uma interagdo social diferente da fornecida pela “vida real”. Percebendo a
criacdo desta plataforma, onde o foco é atingir e satisfazer esse publico em especial, a proposta
de se estudar mais a fundo as especificidades e demandas dessa relagdo dos usuérios entre si e
em como elaboram os vinculos a partir dos jogos foi sendo desenvolvida numa tentativa de
compreender como isso ocorre e se propaga.

Para melhor compreensdo desta monografia, foi realizada uma analise dos conceitos que
abordam o tema das redes sociais e servem de meio para os usuarios fakes. Posteriormente, se
esclarece o significado de "Fake" e "RPG" nessa plataforma online que também é dada como
um objeto de analise, onde dois perfis de personagens ficticios foram apresentados e entdo
exemplificado como se desenrola a interagdo do RPG por meio de “turnos” escritos no cenario

da plataforma Yoble.

1 RPG: Sigla em inglés para role-playing game, um género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens imaginarios, em um mundo ficticio. (https://www.significados.com.br/rpg/);

2Yoble: Rede Social baseada no Orkut. (https://pt-br.facebook.com/yobleOficial/);

3 Fake (personagem): mesma regra se aplica a artistas quando incorpora um personagem para um cinema, TV,
radio e teatro: separar o personagem do artista. No RPG dizemos separar 0 ON (personagem) do OFF (pessoa
por trés do personagem). (https://pt-br.facebook.com/notes/selene-katharos/que...rpg-fake/477806895615890/).
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Para a fundamentacdo teorica desta pesquisa foi abordado o tema das redes sociais,
especialmente Orkut e Yoble, cujo pretexto de suas criagBes sdo apresentados no primeiro
capitulo, “Construgdo Coletiva”, com a finalidade de justificar como ocorre e se procede as
relagOes de grupos que buscam por interesses semelhantes na internet. Com o intuito de fornecer
maiores explicacdes e esclarecimentos sobre o tema, este capitulo € composto por seis
subcapitulos que apontam as plataformas digitais que incorporam tais grupos.

O capitulo sequinte, “Transmidia”, aborda as extensdes dos conteudos que predominam
sob outras midias.

No terceiro capitulo, “Fake”, é especificado o significado da palavra e da expressdo
utilizada pelos internautas que participam ou ndo da rede. So apresentados também os perfis
interpretativos dos personagens ficticios dos usuarios.

O quarto capitulo, “Role Playing Game”, oferece uma visdo ampla da sigla RPG, dos
seus objetivos e formas de utilizacdo, através de seus variados meios de entretenimento no
decorrer das décadas, acompanhando sua evolucdo da vida real para as plataformas digitais.
Este capitulo foi separado com um subcapitulo que apresenta denominagdes e formas similares
de interpretacdo de personagens na web.

O quinto capitulo, “RPG Fake”, é a explicacdo definitiva do funcionamento do RPG
Fake na Plataforma Yoble.

Para esta monografia foi feita uma analise do funcionamento do RPG Fake na
plataforma Yoble, onde os perfis e comunidades voltados unicamente para a interacdo fake séo
explorados para compreender de que maneira se desenvolve a relacdo dos perfis interpretativos.
Seguindo esta trajetdria, explica-se o que é 0 RPG Fake, como é utilizado, como interfere no
comportamento dos usuarios com seus personagens e por fim, como seus perfis sdo
apresentados e promovidos na rede social.

Como funciona a interacdo e de que forma se desenvolve o RPG Fake na plataforma
Yoble? A selecdo destes perfis foi realizada de acordo com duas categorias. A primeira por sua
simplicidade, mostrando que ndo é necessario grande contetdo para se ter um perfil fake na
plataforma, e o segundo, por ser mais esteticamente elaborado, onde 0 mundo de seu
personagem é mais desenvolvido, podendo fazer utilizacdo de textos, imagens e gifs para

representa-lo.
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2. CONSTRUCAO COLETIVA

Vivemos em um mundo no qual todos aprendem e ensinam, onde a realidade ndo existe
sem 0 ser humano, assim como o real ndo € apenas o ser vivo. O real € o0 mundo material e as
relacBes que o ser humano estabelece durante sua vida social. E nesse mundo em que a
construcdo coletiva implica na valorizacdo das diferencas e das perspectivas de um processo
onde ainda nada esta pronto ou acabado. Essa coletividade é capaz de colocar em discussdo
questdes de poderes decisorios, diferentes niveis de organizacao e instancias de competéncias
da vida em sociedade (FORUMEJA, 1999).

Em entrevista para a Carta Forense, Donizetti (2011) comentou que essa coletividade
teve inicio nas primeiras décadas do século XX em virtude da necessidade de protecdo dos
interesses da populacdo. Esse foi um processo que propiciou significativamente a reducéo do
nimero de demandas propostas individualmente, de forma que, em uma Unica demanda, 0s
conflitos pudessem ser solucionados de maneira genérica.

Nos dias de hoje é essencial a capacidade do homem de trabalhar em equipe e criar
vinculos com as pessoas podendo ou ndo estar no mesmo espaco. O que € denominado por
muitos pensadores como “Pds-modernidade”. Bauman (2001) chama de “Modernidade

Liquida” essa forma répida e distante de comunicacao que se propagou no século XXI.

A questdo da identidade foi transformada de algo preestabelecido em uma tarefa: vocé
tem que criar a sua propria comunidade. Mas ndo se cria uma comunidade, vocé tem
uma ou ndo; o que as redes sociais podem gerar é um substituto. A diferenca entre a
comunidade e a rede é que vocé pertence a comunidade, mas a rede pertence a vocé
(BAUMAN, 2001).

Segundo Lévy (1996) uma comunidade virtual pode ser organizada sobre uma base de
afinidade, através de sistemas de comunicagao a distancia. Seus membros tém proximidade por
dividir os mesmos interesses e neste caso a geografia ndo é mais um ponto de partida, nem um
obstaculo. Apesar de ndo ser tangivel, as comunidades estdo repletas de projetos, conflitos e
amizades, vivenciando uma instabilidade local. A virtualizacdo reinventa uma cultura némade,
fazendo surgir um meio de interagdes sociais, onde as relagdes se reconfiguram com um minimo

de inércia.
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Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacdo, se virtualizam, eles
se tornam "ndo-presentes”, se desterritorializam. Uma espécie de desengate os separa
do espago fisico ou geogréfico ordinarios e da temporalidade do relégio e do
calendario. E verdade que ndo sdo totalmente independentes do espago-tempo de
referéncia, uma vez que devem sempre se inserir em suportes fisicos e se atualizar
aqui ou alhures, agora ou mais tarde (LEVY, 1996).

A fim de estimular a interagcdo dos usuérios que estdo sempre conectados, plataformas
digitais surgiram como um modelo de negdcio para criar um corpo coletivo e solucionar
problemas em comum. O que na maioria dos casos trata-se da necessidade de interacdes sociais,

seja para desenvolvimento pessoal, vendas ou funcionalidades diversas (SANTOS, 2017).

Facebook, Twitter, Instagram e LinkedIn. Estas sdo algumas plataformas sociais
disponiveis na web. Muito mais do que simples websites, a premissa desses ambientes
é a de viabilizar ferramentas que permitem a comunicacdo e interacdo social na
internet. Além disso, essas redes contam com plataformas de anunciantes, expandindo
as funcionalidades do servico (SANTOS 2017).

E através desses meios que as redes sociais emergem e sdo responsaveis por expandir a
interagdo em um mundo no qual a tecnologia é a base de tudo. Sem as plataformas, que servem
COmo ponte para esses grupos, a comunicacdo estaria escassa se tratando de um futuro
estruturado pela cibercultura. Carneiro (2011) diz que a necessidade de comunicacdo das
pessoas motivou o crescimento inesperado do ciberespaco. Formado pela integracdo de varias
culturas e condicionado constantemente por novos fatores tecnoldgicos, esse mundo virtual é
de dificil controle, ndo obedece a ordens ou hierarquias. Silva (2014) reforca a definicdo de

ciberespaco de William Gibson como, "O espago nao fisico constituido pelas redes digitais."

A comunicagdo digital gerou um novo comportamento humano. A interagdo de
milhdes de pessoas de todos os horizontes através de um cadtico mundo virtual criou
novos valores, formas de pensar e manifestacBes artisticas. A cibercultura é esse
conjunto de transformagdes que ocorrem na sociedade e na cultura e que tem sua
origem no desenvolvimento do ciberespaco (CARNEIRO, 2011).

E dentro desse espaco que surgem as plataformas com estruturas sociais compostas por
pessoas ou organizacfes que buscam por interacdo coletiva. Segundo Halt (2014), as redes
sociais costumam reunir uma motivagdo em comum, porém, podem se manifestar de diferentes

formas.
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Sabemos, entdo, que existem grupos especificos na sua vida, seja para compartilhar
assuntos, momentos ou informacdes diferentes. No mundo virtual ndo é diferente (...)
vocé entende as suas respectivas diferencas e sabe como se posicionar de acordo com
o contexto de cada uma delas (PATEL, 2015).

Enguanto houver coletividade, o campo de ideias ird apenas se expandir gradativamente.
A tecnologia torna os vinculos em grupos maiores dos que os imaginados e abre espago para 0
compartilhnamento criativo, tornando concebivel a constru¢do de mundos do processo coletivo
(MUNGIOLLI, 2011).

2.1  Virtual

Dada como sindnimo de algo puramente irreal, a palavra virtual significa auséncia de
realidade material, que € vista como uma presenca tangivel. Enquanto o real é da ordem do
“tenho”, o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilusdo, o que gera o uso de uma facil ironia
para relembrar as diversas formas de virtualizacdo. O virtual ndo se opde a realidade, mas sim
a atualidade. E como um complexo problematico, um né de tendéncias que acompanha uma

situago, acontecimento ou objeto (LEVY, 1996).

Na filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual
tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizagao efetiva ou formal. A
arvore esta virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente filoséficos, o
virtual ndo se opde ao real mas ao atual: virtualidade e atualidade séo apenas duas
maneiras de ser diferentes. (LEV'Y, 1996).

Com o advento dos computadores e do desenvolvimento da comunicacao através destas
maquinas, os termos "virtual" e "virtualidade" passaram a se difundir e a palavra virtual
comecou a ser usada como referéncia a tudo aquilo que diz respeito as comunicagdes via
internet e a informatizacdo da relacdo interpessoal (FERREIRA; BARBOSA, 2008).

Durante muito tempo o computador era o centro da tecnologia, porém com a criagéo
de novos programas, a informéatica contemporanea conseguiu desconstruir o
computador como "maquina", cedendo lugar a um espago de comunicagdo navegavel
e limitado centrado nos fluxos de informacéo, de maneira cada vez mais rapida e
atualizada (FERREIRA; BARBOSA, 1998).

Para Klastrup (2003), o virtual pode, atraves da tradicdo filoséfica, também ser

considerado o que ainda nao foi atualizado, mas como "potencial”. Em outras palavras, a
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transicdo do virtual para o real é uma criacdo de um "dominio problematico", que questiona o
préprio ser. Ndo s6 uma nova entidade que fez sua entrada no mundo, mas algo que também
pode nos levar a questionar 0 que é 0 mundo e como nés o interpretamos. Como um texto
gerado por computador seguindo instrugdes de um programa com certas limitagcdes, 0 mundo
virtual é apenas uma percep¢do de potencial limitado.

As questdes sociais que se interligam nos mundos virtuais podem ser elucidadas sob o
ponto de vista da emergéncia de novas formas de sociabilidade e de relagdes entre as pessoas
modernizadas pela cibercultura, ou mesmo por questdes que envolvam os fundamentos
psicoldgicos dos usuarios, que muitas vezes ponderam suas vontades, desejos e frustracdes
pessoais nos comportamentos e atitudes assumidos dentro dos mundos virtuais (MELO;
PATRIOTA; OLIVEIRA, 2008)

Como se trata de um ambiente simulado, entretanto, o mundo virtual ndo raro
apresenta caracteristicas de um mundo ideal, onde ndo ha muito espago para aspectos
imperfeitos ou desagradaveis da vida, mas que da lugar para as melhores experiéncias
que uma existéncia paralela poderia oferecer (MELO; PATRIOTA; OLIVEIRA,
2008).

Ferreira e Barbosa (2008) argumentam que o mundo virtual, os relacionamentos,
comportamentos e valores virtuais sdo capazes de desenvolver nos internautas uma espécie de
rotina, tornando a web uma grande confidente, que através dela, o individuo consiga melhorar
sua imagem e ser aceito pelos demais. Dessa forma, esse novo mundo acaba servindo de
"valvula de escape" do mundo real, e como resultado disso a nossa existéncia esta cada vez

mais virtual e os jogos cada vez mais reais.

Através do virtual, os internautas encontram no computador uma ferramenta com a
qual podem obter inimeras informacdes e também interagir com outras pessoas, sem
que haja muitas vezes o contato face a face. Para isso, eles se organizam em
comunidades virtuais e sites de relacionamento, que se tornaram oS meios mais
adaptados para se fazer amizades, se expressar e se comunicar nessa "Era da
virtualizacdo" (FERREIRA; BARBOSA, 2008).

Segundo Primo (1997), as comunidades virtuais sdo baseadas em proximidade
intelectual e emocional e ndo, proximidade fisica. Os internautas que participam de chats online
se veem como parte de um grupo e sdo responsaveis pela manutencdo de suas relac6es. Dessa
forma, pode-se compreender que essa percepcdo €, muitas vezes, maior em grupos que

experimentam situagfes de comunidades baseadas na proximidade geogréfica, como um bairro
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ou condominio. Fundamentadas na proximidade fisica, muitas dessas comunidades

constantemente carecem de qualquer acercamento emocional.

E importante salientar que diferentemente das comunidades geograficas, que sempre
existirdo, as comunidades virtuais podem ser efémeras. A comunidade de um bairro
sempre existira, pois o bairro ndo deixara de existir. Por outro lado, um chat s existe
quando o sistema esta funcionando. Ocorrendo algum problema, ele deixa de existir
(PRIMO, 1997).

A partir desta perspectiva, uma comunidade, de acordo com Carvalho (2008) pode ser
concebida dentro de uma rede online e, ainda, uma rede pode ser arquitetada como uma
comunidade se houver lagos estreitos entre seus integrantes. Mas além dos fortes vinculos que
constituem um constante grupo de pessoas, as comunidades possuem mais um elemento

diferenciador: colaboragdo e cooperagdo constante entre seus integrantes.

Entendemos que rede e comunidade online se diferenciam pela qualidade das relacdes
estabelecidas entre seus integrantes. Ambas rednem participantes em torno de um
interesse em comum. Mas, nas comunidades, os lacos entre as pessoas seriam mais
estreitos do que nas redes podendo desencadear um compromisso ou outro
(CARVALHO, 2008).

Dessa forma, o mundo virtual oferece a possibilidade de potencializar as criacdes
utdpicas das pessoas de modo jamais visto, e mais que isso, é capaz de criar fantasias por ele
mesmo, quase que por um erro de digitacdo ou de relagdo, qualquer que seja, com oS
computadores ou seus similares. (GHIRALDELLI JR, 2001).

2.2  Plataformas Digitais

Para Gabriel (2010) e Gerhardt (2014), as plataformas e tecnologias digitais sdo
frequentemente confundidas com estratégias. O Facebook ndo é uma rede social, mas sim uma
plataforma de rede social. A rede social esta inserida sobre plataformas e dessa forma, uma
pessoa ou empresa pode ter uma rede social onde seus membros estejam tanto no Facebook
quanto no Twitter.

De acordo com Tushman e Greenstein (1998) e Parker e Alstyne (2012) plataformas
foram definidas em varios contextos por pessoas diferentes, mas o tema subjacente comum é
gue uma plataforma é constituida por um elemento central e estavel em um conjunto de varios

outros componentes. Uma plataforma digital usa a internet para comunicac¢do entre usuarios,
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mas existem outras plataformas que nao sdo digitais, por exemplo, jornais, e por isso seu alcance
com o publico é muito mais limitado (VAN EIK et al., 2015).

Por ser um modelo que permite e estimula a interacdo de mualtiplos grupos de usuarios,
as plataformas digitais dominam grande parte da internet, geralmente criando grupos e
solucionando problemas em comum (SANTQOS, 2017). Elas criam um valor significativo,
permitindo um tipo de comércio e comunicacdo que talvez ndo ocorresse por outro meio
(EDELMAN, 2015). A crescente importancia dada & inovagao e a experiéncia do usuario tem
estimulado o aparecimento de diversas plataformas que conectam grupos, resolvendo
problemas de todas as ordens, partindo da descoberta de necessidades até entdo desconhecidas.
As plataformas atuam entregando valor cada vez maior a medida que se amplia, ou seja, quanto
maior o niamero de interagfes bem conduzidas na comunidade de usuarios, mais beneficios 0s

membros das plataformas podem receber (NETO, 2017).

Essa logica de modelo de negécio também é chamada “matchmaker”. Plataformas
como Facebook, Linkedin, Instagram, entre outras, sugerem aos usuarios novas
conexdes com base em uma série de varidveis que sdo validadas (ou néo) como fatores
criticos de “matches” bem-sucedidos. Seus principais ativos sdo a comunidade e 0s
recursos dos seus membros e, consequentemente, as interagdes e informacdes
resultantes, constituindo uma grande fonte de valor e vantagem competitiva (NETO,
2017).

De acordo com Neto (2017), o interesse na criacdo de novas plataformas aumenta em
grande escala, mobilizando marcas e empresas, seja para criacdo de um produto ou modelo de
negocios. As plataformas, justamente por atuar em uma l6gica digital e exponencial,
possibilitam solucBes antes impensadas. Servicos que agora se tornaram indispensaveis, ha
poucos anos nem sequer eram idealizados.

Os sistemas e servicos estdo se tornando digitais e as empresas demonstram interesse
em integrar plataformas que podem permitir a colaboragéo entre os negdcios. Atualmente, as
tecnologias de plataforma estdo disponiveis para orquestrar entre canais, sistemas e Servicos
heterogéneos. A conscientizagdo do contexto esta se baseando na personalizacdo e localizacao
para gerar oportunidades estimulantes aos negécios. Os nativos digitais passaram a conhecer
seu publico, como sdo, onde estdo, para onde vao, o que fizeram antes e o que provavelmente
fardo em seguida (SHANKARAVAM, 2016).
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2.3 Redes Socias

Nas infovias da internet tem-se a capacidade de construir relacionamentos pessoais (ndo
necessariamente afetivos), de acordo com os gostos, desejos e identificacfes a respeito do grupo
social escolhido. Dessa maneira os relacionamentos sdo estruturados a partir da capacidade de
estabelecer com outros individuos possuidores do mesmo universo de valores, gostos, visdes
de mundo com categorias sociais semelhantes, estéticas e até comportamentais (BEZERRA,
ARAUJO, 2011).

As redes sociais sdo conceituadas como totalmente contemporaneas, integrando os seres
humanos em um grupo organizado cujas conexdes estdo em um padrdo matematicamente
mensuravel. As comunidades virtuais ndo sdo necessariamente comunidades sociais. Enquanto
em uma comunidade as pessoas estao juntas por algum motivo de for¢a maior, nas comunidades
virtuais todos os participantes apresentam interesses em comum (MIRA; BODONI, 2014).

Rede social é o site ou aplicativo que permite que as pessoas se manifestem e
compartilhem informagdes. Compartilhar, alids, € palavra de ordem. Cada uma das

redes sociais pode ter um objetivo especifico, seja profissional, de relacionamento,
entretenimento e outros (PATEL, 2015).

Redes sociais fazem parte das plataformas digitais, 14 elas se integram e se desenvolvem
através dos usuarios que buscam objetivos semelhantes. E uma estrutura social composta por
individuos ou empresas conectadas por tipos especificos de interdependéncia (GABRIEL,
2010; GERHARDT, 2014).

As redes sociais ndo se limitam mais ao relacionamento, mas também como fonte de
pesquisa e noticias, tendo como atributos a interatividade e participagdo,
possibilitando néo s6 o acesso a informacdo, mas a capacidade de produzi-la
(BARROS; CARMO; SILVA, 2012).

De acordo com Politaktiv (2001) uma rede social nada mais € do que uma estrutura
social composta por individuos ou organizagdes denominadas "nés", que sdo amarradas, ou
seja, conectadas, por um ou mais tipos especificos de interdependéncia, tais como amizade,
parentesco, interesses em comum, troca financeira, relagdes, conhecimentos ou prestigios. Os

“nds” sdo atores individuais dentro das redes e o0s lagos séo as relacdes entre esses atores.
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Em sua forma mais simples, uma rede social € um mapa de vinculos especificos, como
a amizade, entre os nés que estdo sendo estudados. Os noés aos quais um individuo
esta assim conectado sdo os contatos sociais desse individuo. A rede também pode ser
usada para medir o capital social - o valor que um individuo obtém da rede social.
Esses conceitos sdo muitas vezes exibidos em um diagrama de rede social, onde os
nos séo os pontos e os lagos sao as linhas (POLITAKTIV, 2001).

Enguanto os atores representam 0s nés, as conexdes de uma rede social podem ser
compreendidas de diversas maneiras. Em termos gerais, essas conexdes sao constituidas dos
lagos sociais, que, por sua vez, sdo formados através da interagdo social entre os atores. De certa
forma, sdo as conexdes o principal foco de estudo das redes sociais, pois é a sua variagdo que
altera as estruturas desses grupos (RECUEIRO, 2009).

Essas interagOes, na Internet, sdo percebidas gracas a possibilidade de manter os
rastros sociais dos individuos, que permanecem ali. Um comentario em um weblog,
por exemplo, permanece ali até que alguém o delete ou o weblog saia do ar. Assim
acontece com a maior parte das interagdes na mediacdo do computador. Essas
interacBes sdo, de certo modo, fadadas a permanecer no ciberespaco, permitindo ao
pesquisador a percepcéo das trocas sociais mesmo distante, no tempo e no espaco, de
onde foram realizadas. Mas antes de discutir as particularidades desses processos e
sua importancia para o estudo das redes, discutiremos os conceitos (RECUEIRO,
2009).

Assim como na vida existem varios grupos especificos para interagdo, no mundo virtual
nao é diferente e por isso cada plataforma é indiretamente separada por categoria. Patel (2015)
aprofundou-se nesse assunto e trouxe a tona breves definigdes que auxiliam na compreensao
sobre esses grupos.
e Relacionamento: Ha plataformas criadas com o intuito de aproximar os
usuarios e torna-los mais intimos. Ex: Twitter, Facebook e Instagram;
e Entretenimento: Seu objetivo primario é produzir e reproduzir contedido e ndo
conectar pessoas. Ex: Youtube e Pinterest;
e Profissional: Seu enfoque é referente & conexdo entre pessoas com objetivos
profissionais. Ex: LinkedIn;
e Nicho: Voltada para um publico especifico, tanto na categoria profissional

quanto pelos interesses pessoais dos usuarios. Ex: TripAdvisor.

Recueiro (2009) diz que as redes sociais na internet podem ser analisadas de dois tipos,

as redes emergentes e as redes de associacao.
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e Redes Sociais Emergentes: Expressas a partir das interacdes entre os atores
sociais. S8o redes cujas conexdes entre 0s nds emergem através das trocas
sociais realizadas pela interacdo e pela conversagéo através do computador. E
chamada de rede emergente porque é constantemente reconstruida através das

trocas sociais.

Essas também sdo redes normalmente pequenas, pois a quantidade de comentarios
reciprocos, custosos e que demandam investimento — pois realmente representam
trocas sociais — é concentrada em poucos nos, tanto pelo custo de investimento, quanto
pelo tempo necessario para que as trocas sociais acontecam. Ou seja, redes emergentes
dependem do tempo disponivel para a interacdo entre os atores sociais no computador,
bem como de seu comprometimento e investimento em criar e manter um perfil,
weblog, fotolog ou etc. por onde essas interagdes possam acontecer (RECUEIRO,
2009).

e Redes Associativas: Nesse tipo de rede, ha somente um conjunto de atores, mas
sdo redes de dois modos, porque estuda-se um conjunto de eventos aos quais um
determinado ator pertence. E chamada assim porque sio analisadas duas
variaveis: além dos atores-individuos, também sdo observados os eventos. Cada
um desses eventos € um elemento de conexdo de um conjunto de atores. Dessa

forma, essas redes sdo constituidas de dois tipos de nds: 0s atores e 0s grupos,

ambos se relacionam por conexdes de pertencimento.

Séo redes cujas conexdes sdo forjadas através dos mecanismos de associagdo ou de
filiacdo dos sites de redes sociais. E o caso, por exemplo, das listas de “amigos” no
Orkut, da lista de pessoas que alguém segue no Twitter, etc (RECUEIRO, 2009).

E notavel que as redes sociais assim como a internet estdo gradativamente formando um
complexo de esquema de transformacdes muito rapidas que podem trazer beneficios, em menor
escala, a individuos ou grupo de pessoas e, em maior escala, transformar situacées em ambito
nacional e até internacional (BARROS; CARMO; SILVA, 2012).

2.4 Orkut
Orkut Buytikokkten foi um funcionario do Google que criou em 2004 a plataforma que

popularizou no mundo, mas viralizou no Brasil. Devido a grande quantidade de usuarios

brasileiros, 0 Google anunciou em 2008 que o controle do Orkut seria transferido de sua equipe
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na Califérnia (EUA) para o Brasil. Porém, comecou a se dissolver e em 2014 chegou ao seu
fim, causando impacto em muitos brasileiros que ainda faziam uso do site de relacionamento
(COSSETTI, 2014).

Com base em Fragoso (2006) e Recueiro (2009) sabe-se que em meados de 2006, o
Orkut tornou-se bastante popular na india quando a ferramenta de idiomas foi criada para
separar os falantes de cada lingua. Embora tal fato ndo fosse percebido como um Unico fator
desencadeante do crescimento na india, foi muito importante por permitir a entrada de pessoas

com idiomas diferentes, até que a "invasao brasileira" causou prejuizo.

Por volta de 2011, o nimero de usuérios do Orkut comegou a decrescer, e em meados
de 2012 o Facebook ja era considerado o site de rede social com maior nimero de
brasileiros. Assim, repetiu-se o fendmeno da “invasdo brasileira”, em que milhares de
usuarios migraram para o Facebook, fazendo com que o Brasil se tornasse
rapidamente o 3° pais com mais representantes no site (LUPINACCI et al., 2015).

Assim como o Facebook, cada usuério criava um perfil pessoal para poder fazer parte
da rede. Segundo Fragoso (2006) os perfis dos usuarios do Orkut eram construidos em trés
camadas: perfil social (possuiam informacGes como idade, género, nacionalidade e
relacionamento), perfil profissional (escolaridade, profisséo e interesses profissionais) e perfil
pessoal (caracteristicas fisicas e interesses pessoais). Havia um espago para a publicacdo de
fotos em albuns e a participacdo de comunidades onde 0s usuérios encontrariam pessoas com

opiniBes e gostos em comum.

No Orkut os sujeitos interagem livremente, emitindo opinides, colocando fotos em
seus perfis, criando comunidades com os mais diversos temas/assuntos, criando
féruns de participacdo com discussdes, enquetes, informagdes, etc (BEZERRA;
ARAUJO, 2011).

Segundo Recueiro (2009), as comunidades do Orkut foram originalmente criadas para
a interacdo social com outros atores. No entanto, sua apropriacdo pelos atores sociais deu-se
como ferramenta de construgdo de identidade, utilizando essas comunidades como forma de
construir uma perspectiva de quem se é no sistema. A autora diz que o Orkut tratava-se de uma
forma de associacdo formal. Uma vez dentro do espaco, 0s agentes tinham a capacidade de
interagir uns com o0s outros através de topicos de mensagens. Esse espago ocorria no territdrio

das “comunidades”, onde aconteciam as intera¢des sociais.
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O processo de criagdo do grupo, portanto, ndo é emergente, mas acontece de cima
para baixo (alguém cria o grupo e convida alguns integrantes). Normalmente, o
criador do espago passa a enviar mensagens de convite a todos os amigos e
conhecidos, como forma de divulgar o novo grupo e fazer que os interessados entrem
no grupo gerando, assim, lacos associativos (RECUEIRO, 2009).

A autora também diz que os usudrios eram identificados pelos seus perfis devido a
possibilidade Unica de acesso através do sistema de um login e senha que automaticamente
vinculavam um ator a seu perfil, onde toda e qualquer interacdo era sempre vinculada a alguém.
Por isso, boa parte dos usuérios fakes eram criados para optar fugir dessa identificacdo e forma
interagir sem serem reconhecidos pelos demais.

Frequentemente o usuéario poderia esbarrar com perfis de celebridades que possuiam
caracteristicas detalhadas sobre eles, demonstrando certa veracidade. Esses sujeitos criavam
essas identidades e passavam a alimenta-las diariamente, vivendo como se fossem aquelas
pessoas e interagindo com outros membros do Orkut (BEZERRA; ARAUJO, 2011).

Muitos perfis s@o conhecidos como fakes, onde os sujeitos colocam informacdes falsas

e, muitas vezes, se fazem passar por outras pessoas, geralmente famosas.

Naquela época enquanto mais amigos vocé tinha, mais popular vocé era. Seu perfil
tinha que ser chamativo, e comecou entdo a era racista do fake. Os fakes pop’s e 0s
fakes capengas. Se vocé era capenga, ndo era aceito pela “alta sociedade fake”, se vocé
era pop, era excluido pelos capengas (LBLOGFAKE, 2012).

Bezerra e Aradjo (2011) apontam que diversas formas de solidariedade davam lugar,
nessas identidades, a um individualismo cada vez mais difuso, o qual ia se impondo como
mentalidade aos comportamentos das pessoas em sua convivéncia social. Dessa forma, assumia

como centro de preocupacdo a felicidade e a auto realizacdo do prazer do proprio individuo.

2.5 Yoble

Yoble é uma plataforma brasileira que surgiu em 2014 e que possui um layout e
ferramentas semelhantes ao Orkut. A plataforma Yoble foi criada para abrigar os fiéis usuarios
que se tornaram némades com o fim do Orkut. Segundo o criador, a proposta inicial do site era
abrigar os usuarios de uma comunidade de futebol do Orkut. Porém, a ideia expandiu-se quando
Daniel Lemes, morador da cidade de Santa Maria no RS, viu a quantidade de internautas que

queriam utilizar a rede para outros fins (PAES, 2018).
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A estrutura do site é bem parecida com a do Orkut, tendo a opgdo de enviar
depoimentos, recados, pagina de perfil para customizar com HTML, e até mesmo as
famosas e tdo aclamadas comunidades com féruns de debates. Mas estas uUltimas
talvez sejam o motivo da rede possuir tantos perfis ndo pessoais, mais conhecidos
como fakes. As comunidades facilitam a galera que gosta de jogar RPG online
interpretativo, o que faz aumentar esse publico (PAES, 2018).

O Yable ganhou notoriedade por acabar sendo a rede na qual a maioria dos perfis Fakes
decidiram migrar. E um site simples que atende todos os requisitos dos ex usuéarios do Orkut.
Além das funcionalidades padrdes, o site também disponibiliza alguns jogos e uma propria
moeda chamada Yogold (GOMES, 2015).

Quanto a estrutura do site, pode ser visto na imagem abaixo (Figura 1), a pagina inicial
é simples e objetiva, sem muitos detalhes e informacBes sobre Yoble tratar-se de uma rede

social.

Figura 1 - Pagina inicial do site Yoble.

Continuar conectado

oo [ e

Recuperar conta deiatada

Fonte: Yoble (2018).
O menu inicial (Figura 2) para 0s usuarios contém um espaco para o feed de atualizacdes

de fotos dos perfis de seus amigos e status. E nele onde o usuario recebera as notificages de

depoimentos e solicitacdes de amizade.
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Figura 2 - Menu inicial de um usuério fake.

Buscar porv | [ a a Q 5

Participe ¢a comunidade ofcial 0o yobie

A |+ | B |I| U] Helelcav | 12+

% @ o

il
L}
m
.
_1
1

Trocara ol

Compartilhar

Fonte: Yoble (2018).

O Yoble disponibiliza uma vasta ferramenta para a personalizacdo dos perfis, desde as
cores das caixas de botbes dos menus até a alteragdo do proprio HTML da pagina, podendo esta

conter uma mausica de fundo e variedades de imagens, gifs e fontes, conforme Figura 3.

Figura 3 - Perfil fake bem elaborado.

MHome  APerdl  WRecados  fgComunidades Buscar por = Q A~  @Oyogolts  rousseau guidor -
Lol o N e ~ e AMIGOS (1)
ROUSSEAU GUIDORIZZI DE LA SERNA )
yes, "Roussean” just like the philosopher a
“Team't balleve how much | Aarz
sresunet of o & I ey Wy Ver todos
COMUNIDADES
Ver lndas - 'f;
0 4
Y g R Mas alturas am que o meu dever ¢ o meu coracSo entram em contradiclo, o ™
rousseau gu:donul PGS raramants $3i Vitooso, 3 ends qus ou me abstanha; entdo, na maiona i
das vezes, eu era forte, mas sempra me foi impossivel agir contra o meu feitio, o
Quer sajam os homens, o deves, ou mesmo a fatabdade quem comanda, sempre o '
que o meu coragao se cald, @ minha vontade fica surda, & eu ndo SoU Capazr de A
obedecer. Vejo 0 mal que me ameaca e deixo-0 chegar, em ver de agr para o
Farmiiia o Rlocknament owitar, COmECo por vezes com osforco, mas esse eSi0rco cansa-mo ¢ deprossa mo
esgota, o ndo sou capa: do continuar, Em todas % cosas magindves, agqulo que
N6 face com prazer 0G0 €6 me toma mpoesivel da lavar 3 cabd. _“\,
Recatos e - . I T o
IT'HE MORE [ SAW THE WORLD. THE LESS 1
Amiges COULD SHAPE MYSELF IN ITS OWN WAY

Fonte: Yoble (2018).
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As comunidades sdo diversas, mas a que possui mais usuarios ativos e que esta sempre
em expansdo trata-se da Orb RPG voltada para a divulgacdo dos perfis fakes, contendo até
57.507 membros como é mostrado na Figura 4.

Figura 4 - Comunidade para fakes Orb RPG.

57507 m 939650

Membros Tépicos Respostas i . g? g ‘g
)

ORBRPG
Conhecida como a maior e mais anfiga comunidade voltada ao . g . m
RPG no Yoble, a Orb segue os passos de sua antecessora no

falecido Orkut porcionar aos membros um ambiente
Iivre e pratcopa;:;‘rﬂuas buscas interpretativas nas mais Ver mdos
diversas plataformas.

Orb RPG COMUNIDADES RELACIONADAS

et = 22 o) im
Forum . lME

Criar Topico

BUSCA POR TAGS
Criar Enguete m

Membros

X Publicagles fixadas Curta nossa f3 page no facebook

Fonte: Yoble (2018).

A Orb possui topicos seletivos para cada assunto a ser tratado, um chamado “Chat”
onde os usudrios podem utilizar o espago como sala de bate papo e descontracdo, e 0 outro

designado somente para as divulgacfes dos usudrios e suas buscas de interpretacdes (Figura 5).
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Figura 5 - Topico de divulgacdo dos usudrios fakes.

Bramdon Salen 1 horas atras

PFOCLJFO n’TfEu"ESSEO'OS em uma pequena trama olimpilana.

1 horas atras
Bella Ciao!

4 Gosiou [ e ]

Brian Shuttizworth 1 horas atras
Conversas!

» Louren Murdock, 1 horas atras
Eu s0 gueria turnos. Podem ser até curtos, mas bem escritos. Intensidade. Deixar acontecer naturalmente. Queria me apaixonar..pela
pessoa, pelos detalhes e pensamentos. Seria incrivel, mas parece tdo longe disso tudo agqui.
Sb aberto, enfim.

—

| Alexia Ashford =7
Risco muluglcn

4 cosco [usciar

U 42 minutos atris

Fontef Yoble (2018).

E através das comunidades proporcionadas pelo site que ocorrem as maiores

construcdes coletivas dos usuarios.

Estes personagens séo criados no intuito de interagir com outros personagens criados
com 0 mesmo proposito, estabelecendo vinculos emocionais nas interagcdes. Vamos
chamar estes tipos de perfis como Perfil Fake de Interagdo. Além de fazer novas
amizades, conhecer pessoas que tenham o0s mesmos interesses e participar de
comunidades virtuais, estes personagens também buscam jogos de Role Playing Game
(RPG). E por isso que este universo fake inserido nas redes sociais pode ser
comparado, muitas vezes, a0 mundo virtual do Second Life, porém de uma forma um
pouco menos realista, onde o imaginario dos personagens fakes é posto em pratica
para a convivéncia em um metaverso narrativo (RIBEIRO, 2014).

Diferente das comunidades encontradas no Orkut que possuiam um apelo mais
humoristico, os espagos similares no Yoble sdo utilizados em grande parte para maior
aproximacédo dos membros, principalmente os denominados fakes, que praticamente dominam
a rede. Sao nessas comunidades onde ocorrem a interacdo dos usuéarios fakes e abre as portas

para o mundo da imaginac&o e criatividade. E 1a onde s&o desenvolvidos os jogos de RPG, que
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também sdo chamados de turnos e storytelling. Porém, o termo RPG é o mais utilizado e
conhecido entre os usuarios fakes (RIBEIRO, 2014).
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3. TRANSMIDIA

"A narrativa transmidia permite a exploracdo simultanea entre inteligéncia coletiva e
cultura participativa" (GUEDES, 2016).

O nascimento de um meio de comunicacdo pode ser tanto estimulante quanto
assustador. Qualquer tecnologia industrial que amplie drasticamente os recursos também deixa
as pessoas desconfortaveis ao desafiar o conceito da prépria humanidade. Barcos, carros e
avibes sdo extensdes teoricamente magicas dos bracos e pernas, o telefone estende as vozes e 0
livro € capaz de ampliar a meméria. Os computadores da década de 90, com sua capacidade de
transportar as pessoas para lugares virtuais e conecta-las com pessoas na outra extremidade da
terra, e resguardar vastas quantidades de informacdo, € uma combinacdo destes aspectos
(MURRAY, 2003). Deste modo, é proposto por Resende (2013) que a indistria do
entretenimento estava se tornando gradativamente mais complexa perante a atual ostentacéo de
redes midiaticas que possuem a capacidade de expandir experiéncias ficcionais de uma mesma
obra. Nesse universo, formas inexploradas de contar histérias vem a tona e permitem maior
engajamento por parte do publico, que passa a se reconhecer nas tramas as gquais tem acesso.
Os mundos ficticios desenvolvidos através dos meios de comunicacdo possibilitam a
exploracdo de aspectos diferenciados de uma experiéncia imersiva.

Segundo Jenkins (2009), uma historia transmidia € sucedida através de varias
plataformas de midia, onde cada novo texto contribui de maneira significativa para o todo. Na
transmidia cada meio faz o que tem de melhor, sendo assim, uma historia pode ser introduzida
em um filme e ser expandida na televisdo, onde seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atragdo em um parque de diversdes. O autor diz que cada acesso a franquia
deve ser autbnomo, para que nao seja necessario assistir ao filme para gostar do game, e vice-
versa. A compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de
experiéncia que motiva o0 consumo, quanto maior forem os niveis de revelagdes e experiéncias,
mais a franquia estara renovada e entdo sustentara a atengdo do consumidor.

Em uma entrevista com o analista de midia Geoffrey Long, Marcus Tavares (2009), da
Revista Pontocom, esclarece que a transmidia significa qualquer coisa que se move de uma

midia para outra.
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As histdrias sempre se moveram entre as midias. Veja como as histdrias da Biblia, por
exemplo, foram representadas e descritas nas pinturas, nas sepulturas, nos vitrais das
janelas. Mas a narrativa transmidia é diferente de uma adaptacdo. Ela € uma histéria
que é contada por meio de multiplas midias. Nao se trata de contar a mesma historia
em diferentes midias (Long, apud Tavares, 2009)

Com o fluxo das midias, comunicar deixou de ser um processo linear. Transmitir e
informar tornou-se determinante na cibercultura. As plataformas de comunicacéo deixaram de
ser totalitarias, sendo necessario convergirem para alcancar e atender o publico em grande
escala (GUEDES, 2016).

(...) cada midia constréi uma autonomia narrativa (cada uma conta sua “parte” da
historia), e partir do processo de convergéncia entre 0s meios, o entendimento da
narrativa geral é estabelecido. Uma espécie de fusdo entre narrativas acontece, e cada
midia adiciona e contribui para a historia. Se o publico acompanhar a historia através
de apenas uma midia, ele ndo sera prejudicado, porém se ele permutar por todas as
midias que estdo ligadas a essa historia, a narrativa é compreendida em &mbito geral,
como se varios pedacos da historia fossem unidos em uma narrativa maior.
(GUEDES, 2016).

Porém, cada midia é capaz de atrair um nicho diferente. Jenkins (2009) articula que
filmes e televisdo possuem um publico mais diversificado, j& 0 mais restrito acompanha
guadrinhos e games. O autor esclarece que uma boa franquia transmidia atua em atrair diversas
clientelas, alterando moderadamente o contetido para se adaptar & midia adotada. No entanto,
se j& houver conteudo o suficiente para atingir diferentes publicos, hé possibilidade de dispor
de um mercado convergente que ird amplificar o potencial da franquia.

Na transmidia € fundamental que os usuarios assumam um papel de cagadores e
coletores para que dessa forma possam ir atrds de fragmentos da histdria. 1sso pode ser feito
através de uma perseguicao por diversos canais onde poderdo equiparar suas observacdes com
as de outros fas em foruns de discussdes coletivas online. Sendo assim, acabam contribuindo
para certificar que todos aqueles que investiram seu tempo e energia tenham uma experiéncia
de entretenimento mais integra e satisfatéria (JENKINS, 2009). Essa narrativa pode ser vista
basicamente como uma histdria que se diferencia por ser dividida em partes que podem ser
veiculadas por diferentes meios de comunicacdo, cada um estabelecido devido ao seu potencial
para explorar determinada parte da trama (CAMPALANS; RENO; GOSCIOLA, 2012).

Para Costa (2012) a narrativa transmidia é considerada uma espécie de evolucdo de um
fendmeno que surgiu na década de 90 chamado Crossmedia, e que estava inicialmente ligado a

publicidade e ao marketing. A autora diz que na crossmedia ha um processo de difuséo de
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contetdo em diversos meios. Seu objetivo é criar uma interacdo do publico com o contetdo. O
material propagado ndo necessariamente deve ser idéntico, e muitas vezes o que é divulgado

em uma midia completa o que esta presente em outra.

Enquanto crossmidia é um projeto, quase sempre publicitario, que faz uso de
diferentes plataformas para divulgar uma mesma historia, a narrativa transmidia é uma
historia expandida e dividida em varias partes que sao distribuidas em diferentes
midias. Assim, todas as midias e todas as partes da histdria séo integradas ainda que
n&o precisamente do mesmo modo (CAMPALANS; RENO; GOSCIOLA, 2012).

Os processos transmidiaticos afetam as pessoas de maneira diferente do que cada
midia/tecnologia individual isolada é capaz, e que, apesar de ser considerado um termo novo,
essa narrativa acontece desde a Era pré-web, conforme as midias foram se desenvolvendo,

também cresceram as possibilidades de transmidia (GABRIEL, 2012).

4. FAKE

A traducdo de fake, do inglés, significa falso, quando remete-se a “perfis fakes”
naturalmente pensa-se em situacdes onde alguém foi enganado por uma pessoa que se passava
por outra. Porém, para os usuarios fakes ela possui um significado muito maior. Eles pertencem
a um mundo onde a inten¢do ndo € enganar alguém, mas sim, dar vida a um personagem de
forma que o usuario por detrés do perfil se torne o escritor. Os perfis fakes utilizam identidades
de celebridades, personagens de filmes ou desenhos animados. Camozzato (2007), diz "E na
forma de serem outros de si mesmos que sao construidos seus perfis fakes.” (COUTO; ROCHA,
2010)

Para algumas pessoas, os perfis fakes no Orkut podem ser insignificantes, uma fuga &
realidade ou uma diversdo sem grandes implicagBes. Para outras, podem ser o
esconderijo de um criminoso envolvido nas tramas de viola¢do dos direitos humanos
na rede. Mas nem todo fake possui essas representacdes. Existem aqueles — e aqui
parece estar a ampla maioria — que experimentam outras identidades para demonstrar
sentimentos, percepcdes, desejos, gostos que poderiam ser ridicularizados e
promotores de constrangimentos na vida off-line, mas que séo celebrados e festejados
na dinamica efémera e plural da internet (COUTO; ROCHA, 2010).

Segundo Oliveira (2013) a interacdo entre os fakes se da pela webnovela. Essa narrativa
literaria apropriada para o ambiente digital é a juncdo dos termos web e novela designando a

apropriacao no digital dessa narrativa ficcional escrita e compartilhada em tempo real. Os perfis
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fakes interagem entre si postando histérias em comunidades privadas (onde s6 0s
escritores/jogadores podem ler) ou publicas em que qualquer membro do site pode ter acesso.

Estes perfis fakes voltados para a interpretacdo sao altamente levados a sério e nao
possuem o intuito de se passar pela pessoa na qual estd usando a foto. Eles criam um
personagem, com personalidades adaptadas, nomes inventados e historia de vida criada
podendo ou ndo ser inspirado em personagens de livro ou filme.

O que diferencia um grupo virtual do outro séo suas diferentes atuacdes em papéis e
performances, que implica em muitas alteridades e pluralidade de formas de jogar no social.
Um ciberpunk ndo precisa ser um ciberpunk em todos 0s momentos de sua vida, no ciberespaco
esse punk pode ser quem quiser e até pertencer a qualquer outro grupo social. Um executivo de
meia idade pode ser um ciberpunk na rede, uma dona de casa de quarenta anos, ao entrar na
internet, pode ser um guerreiro medieval da corte de um reino qualquer. As pessoas, ao entrarem
na rede, podem representar papéis e mudar o seu figurino conforme seus gostos e momentos,
participando de quantas tribos desejarem (SARMENTO, 2006).

Tomamos os avatares no site de relacionamentos Orkut, como sendo a representagao
da persona, ou seja, o perfil criado pelo usudrio. La estdo descritas todas as
caracteristicas fisicas e representativas dele, sua familia seus amigos, escolas que
estudou, local onde trabalha enfim cada perfil é Unico como seu criador
(SARMENTO, 2006).

Ribeiro (2014) comenta que a criacdo de um personagem fake geralmente passa por
todo um processo elaborado por seus offs (termo que se refere a pessoa real por tras da rede).
Existem casos em que ao invés de aperfeicoar um perfil, escolhe-se um avatar (foto do perfil)
ou uma pessoa famosa para usar como shape (forma que representa o personagem), criando
apenas um nome para o personagem. Perfis do género nem sempre estdo relacionados a
interpretacdo ou possuem familiaridade com jogos de rpg fake, muitas vezes, s6 querem
interagir com outros fakes e se divertir.

Os individuos que levam a interpretacdo mais a sério criam personagens bem elaborados
e um perfil que possa representa-lo para uma possivel interagdo (Figura 6). Criam enredo com
0 intuito de expor as caracteristicas fisicas, emocionais e de personalidade para suas futuras
interpretacdes (RIBEIRO, 2014).
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Figura 6 - Exemplo de perfil fake elaborado no site Yoble. Personagem baseado em O Hobbit e Senhor dos
Anéis.

Fonte: Yoble (2018).

Personagens com mais tempo no universo fake estdo familiarizados com a forma de
comunicacéo, interagindo entre si por meio de bate-papos ndo oficiais. Utilizando apenas a
plataforma de scraps ou féruns de comunidades para comunicacdo. Com 0 tempo esses
personagens comegaram a se adaptar e criar jogos para as redes sociais, ou seja, narrativas com
histdrias interpretativas entre dois ou mais personagens (RIBEIRO, 2014).

Em uma entrevista de Maria Cristina Mungioli (2011), Carlos Alberto Scolari, comenta
sobre a interacdo que ocorre entre esses personagens fakes e diz que O Senhor dos Anéis foi
adaptado ao cinema por Peter Jackson e, ao mesmo tempo, fas produziram outros textos que
expandiram-se no mundo narrativo imaginado por Tolkien e incorporaram novos personagens
e tramas. Essas narrativas transmidiaticas podem ser representadas como um processo
centrifugo: a partir de um texto inicial se produz uma espécie de big bang narrativo onde se
geram novos textos até chegar aos contetidos produzidos pelos usuérios. Dessa perspectiva, 0

transmedia storytelling acaba por gerar uma galéaxia textual.
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Os fakes em sua maioria séo separados por categorias, ou seja, por plataformas nas quais
definem o universo em que o personagem esta situado. Ribeiro (2014) detalha as plataformas

mais comuns encontradas no universo fake:

e Criminal/Policial: Plataforma concentrada em personagens policiais ou
criminosos, interagindo entre si para cometerem e/ou solucionarem crimes de

diversos estilos (Figura 7).

Figura 7 - Perfil fake da plataforma policial/criminal.

EXPDSTO.

JOHN WK

A o
UADRAD DE ATAGUE
FAFIDAMENTE.

OFERTE DENTRD

OUT OF THE NIGHT,

THE BOOGEYMAN

COMETH!

oMUNIDADE. NAD O FAREI FOR SCRAFS OU PELD

0RA. AFGS INOWERDS FROBLEWAS EM OFF.
un PACIENCIA. NRO COPIEM NADA DO PERFIL.
VIANENTE € TUDD DE MINHA AUTORIA

YEAH,
I'M BACK.

Fonte: Yoble (2018).

e Sobrenatural: Criaturas da noite; vampiros, lobisomens, fantasmas e demoénios
interagindo entre si, podendo envolver lutas, conflitos ou terror psicolégico
(Figura 8).
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Figura 8 - Perfil fake da plataforma sobrenatural.

Buscar por -

02/09/201

Fonte: Yoble (2018).
e Anime: S8 mais interpretativos. Consistem em desenvolver perfis bastante
coloridos e interagir de acordo com a personalidade do seu personagem (Figura

9).

Figura 9 - Perfil fake da plataforma anime.

Buscar por -

+ Hatake Kakasii —— [k 5%] sRokudaime -

66 O verdadeiro sébio; é aquele que mantém a sua mente sempre limpa e vazia.

Hatake Kakashi & o fiho Gnico de Sakumo Hatake, em sua infincia, Kakashi juntamente com

Uchiha Obite e Mohara Rin, foram estudantes do Quartc Hokage. O quarte hokage era
Namikaze Minato, o pai de Uzumaki Naruto. Atuaimente; Naruto & o Sétimo Hokage, enquanto
Hatake Kakashi é o Sexto Hokage de Konchagakure no Sato, que literalmente significa: Vila
Oculta da Folha. Kakashi contem em seu olho esquerdo o Sharingan, que foi dado por
Uchiha Obito, antes de falecer. Com o seu Sharingan, Hatake Kakashi, ficou conhecido,

come: O ninja que cpia, pois o mesmo, contém em seu arsenal de técnicas, mais de mil
* Hatake KakasHi % ¥ R
= Ninjutsus
— k=]
P Hatake Kakashi € possuidor de uma personalidade tranquila, geralmente & muite guieto,
Rokudaime " wi ¢ !

observador & normalments; & bem calado. Porém, ele & bastants simpatico, gentil & educado
00-00 a0 conversar, com outras pessoas. Kakashi como & um ninja de ato nivel ele &

extremamente responsével, com as suas obrigacies do dia a dia e com as suas misses

ninja, apesar de que, constantemente; o mesmo “demonstra® estar sempre com preguica,

Familia & Relacionamento

Fonte: Yoble (2018).
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e [Fantéastico/Magia/Potteriano: Potteriano é uma plataforma voltada para o
mundo de Harry Potter, porém ndo se restringe apenas a esse universo (Figura
10).

Figura 10 - Perfil fake da plataforma Potteriano.

B Recados % Comunidades Buscar por -

AMIGOS {13)

Hermione Granger L

Ela achou gque o castelo seria tedioso. Na verdade, no comego era de
fato. Ela ndo esperava que os dias fossem os mesmos sem Harry e Ron
ao seu lado. N3o gque passasze todo o tempo sozinha, de maneira
alguma. Muitos haviam voltado a Hogwarts para cumprir o sétimo ano.
Meville era uma companhia agradavel, g, aguela altura ela ja =e tornara
habituadz & companhia de Luna. Ginny, no entanto, era sua companhia
constante. Mesmo estando no sexto ano, era com Ginny que ela se
sentia a vontade. N3c substituia Harry ou Ron, mas era uma pessoa
maravilhosa, e que vivera as mesmas experiéncias da guerra que ela.

De todas as pessoas que haviam retornado a Hogwarts, no entanto,
Hermione era a que mais recebia questionamentos. N3o precisava estar
de volta. Hermione Granger, heroina da guerra, a bruxa mais inteligente
de sua idade, certamente tinha lugar garantido aonde ela quisesse.
Todos gueriam  Hermicne Grangern Porém, para aqueles gue
verdadeiramente conheciam a garota, ndo fora surpresa alguma quando i Hcim.
ela anunciou que se formaria em Hogwarts. Inclusive, ela condenava
Harry e Ron por ndo fazerem o mesmo; embora ndo tivesse sido capaz
de convencé-los.

COMUNIDADES

"E fascinante, ndo acha?" ela dizia com frequéncia, precisava estar

presente para ver oc préximos capitulos de Hogwarts: Uma Histdria, 3
sendo escritos bem diante de seus olhos. Ela passava os dedos pels |
: i |
Ty Tmm— capa grossa do livro, e olhava sonhadoramente para as paredes B &
|

magicamente reconstruidas deo castelo. Ela tinha razdo. Hogwarts
passava por mudangas profundas, cortava raizes e comegava uma nova
era que ela se empolgava em assistin. Em fazer parte.

Recados W
)
A divis3o entre as casas ainda era ordindria, mas ndo mais excludente W
Aiiana como_antes. Os alunos, unidos pela guerra, se misturavam com mais Wer todas
frequéncia. Alunos da Grifinéria, Corvinal e Lufa-Lufa quase ndo mais se
distinguiam. Andavam em bandes. Hermione parecia pensar que aguela
Fobis era a melhor coisa que j&@ havia acentecide na esccla. Embora ainda

fosse Grifindria, e se orgulhasse infinitamente disso, achava gue a
guerra havia findado, & com ela devia ser enterrade junto qualguer
Adicicner como amigo outra barreira que segregasse os bruxos. N3o devia haver segregacdo,
devia haver, mais do que nunca, unido. Exatamente por isso, Hermione
Granger ndo aceitava preconceitos — de nenhum tipo. Por izso, foi ela a
primeira a levantar a voz quando viu aguela figura palida e loira sendo
hostilizada pelos demais. Fora ela, Menitora-Chefe, que deixou bem
claro que aquele tipo de atitude ndo zeria tolerade. Alunos da Sonzerina
ndo mereciam retaliacdo, porque ataca-los nada mais era do que

Fonte: Yoble (2018).

e Real life: E a mais popular e adaptavel do RPG Fake, com hébitos e costumes
da vida real. Um dos mais comuns de se encontrar € a criacdo de instituices de
ensino médio e superior e a interagdo de estudantes, professores e outros. Como
também, a busca de interacBes voltadas somente para o cunho erético (Figura
11).
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Figura 11 - Perfil fake da plataforma Real Life.

Buscar por -

~

Franklin

Fonte: Yoble (2018).

e Personalizado: é utilizado geralmente em um grupo fechado, onde as pessoas
ja apresentam uma trama e personagens fixos para fazerem parte dela. Pode ser
uma trama totalmente nova, criada por um usuério, ou uma trama adaptada de
algum enredo ja existente em livros, filmes (Figura 12) e seriados (Ex.: Senhor
dos Anéis, Jogos Vorazes, Game of Thrones, X-Men, etc).

Figura 12 - Perfil fake da plataforma Segunda Guerra Mundial.

Buscar por =

Lafayette

Glve a man a mask and he will show you his true face.

Fonte: Yoble (2018).
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5. ROLE PLAYING GAME (RPG)

Surgiu em um quadro em que o ato de jogar esta incluido na pratica cotidiana de diversas
sociedades, nas mais variadas faixas etarias. Sua sigla vem do inglés e significa jogo de
interpretacdo de papéis, foi criado nos EUA em 1975 e desenvolvido a partir de jogos de
tabuleiro estratégicos de guerra que simulavam batalhas (SALDANHA; BATISTA, 2009).
Tradicionalmente, a mecénica do jogo consiste em descri¢des sobre fatos e cenarios, a aplicagéo
de regras ocorre para dar consisténcia as acdes declaradas pelos jogadores e em geral utilizam-
se jogadas com dados (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003). Todos 0s RPG’s desenvolvem-se
em um universo ficcional ao qual constitui o cenario onde os personagens atuardo (VASQUES,
2008).

Durante 0 jogo 0s personagens vivem aventuras que lembram os grandes épicos de
nossa literatura e cinema: enfrentam monstros, salvam princesas, desafiam impérios
galacticos (...) ou ndo, pois também é possivel interpretar vilGes e anti-herois. Existem
RPGs de todos os tipos: de fantasia medieval ao terror, de viagens espaciais a cenarios

historicos. E isso sem precisar desgrudar da cadeira e largar o refrigerante, pois tudo
se passa na imaginacdo (SALES, 2018).

Narrar é uma habilidade inerente ao ser humano. “A narrativa pode ser sustentada pela
linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou mével, pelo gesto ou pela mistura
ordenada de todas essas substancias” (BARTHES, 2011), e pode ser encontrada em Varios
produtos culturais, como filmes, séries de televisdo, quadrinhos, novelas, entre tantos outros
(BARTHES, 2011; BATISTA, 2014).

A tomada de decisGes dos jogadores impulsiona a historia e o resultado varia
dependendo daquilo que os jogadores fizerem. E mais uma maneira pela qual os
RPGs diferem do teatro. Numa peca, 0s atores interpretam as falas como estas foram
escritas; num role-playing game, os atores inventam a histéria de improviso
(VASQUES, 2008, apud SCHICK, 1991).

Jackson (1994) e Vasques (2008) esclarecem que 0 RPG ndo é um jogo no sentido nato,
€ um método para a criacdo de histérias dentro de universos ficcionais que véo sendo explorados
coletivamente. Batalhas, reaces e emogdes vdo se desenrolando no decorrer da historia,

vivenciada pelo préprio narrador.
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A histdria nunca esta pronta. Ela sempre vai se transformar, dependendo das a¢des
realizadas pelos personagens dos jogadores. Cada jogador tem liberdade para tomar a
atitude que achar verossimil ou conveniente para o seu personagem, transformando,
assim, a historia (VASQUES, 2008).

Existem diferentes formas de se jogar RPG, a menos conhecida ainda ndo possui um
nome fixo ao qual possa ser chamada. Alguns conhecem por RPG Fake, Storyteller e Turnos.
E tudo uma questdo de conhecimento do usuério sobre o assunto. No fim, todos possuem o

mesmo significado, € um processo de cria¢do narrativa mutua.

Ao ler um livro ou ver um filme, criamos mundos possiveis, hipdteses que tratam de
antecipar a continuacdo da historia. A medida que o relato avanga, muitas dessas
hipéteses ndo se verificam e devemos descarta-las. Esse processo é individual, os
mundos possiveis sdo uma construcdo cognitiva do leitor ou espectador. Agora se da
um fendmeno diferente: em certos casos, esta construcdo de hipotéticos mundos
possiveis se tornou um processo coletivo. Basta terminar a emissdo deum episodio de
uma série televisiva, para poucos minutos depois, os foruns e paginas web entrem em
estado de agitacdo. Os espectadores discutem o texto que acabaram de ver, analisam
suas possiveis continuacdes e debatem sobre os personagens e a trama do episddio.
Ou seja, em muitos casos a construgdo de mundos possiveis deixou de ser um processo
individual para converter-se um processo coletivo que se desenvolve nas redes sociais
(SCOLARI, 2009).

O RPG, nada mais €, do que um hobby criativo que trabalha um lado antigo da cultura
conhecido como storytelling. Os espacos de seus jogos se tornam locais seguros para que as
pessoas se conectem, compreendam e interpretem em um lugar comum, além de exercitar a
criatividade e a comunicacdo (REIS, 2018).

5.1  Storytelling

"Comecano "Erauma vez", termina no "foram felizes para sempre" e pronto. No miolo?
Bem, ali a gente coloca as ideias" (XAVIER, 2015).

Desde a Mesopotamia, o texto é um objeto virtual, abstrato, independente de um suporte
especifico. Essa entidade virtual atualiza-se em multiplas versGes, tradugdes, edicdes,
exemplares e cépias. Ao interpretar, ao dar sentido ao texto aqui e agora, o leitor leva adiante

essa cascata de atualizacdes de leituras (LEVY, 1996).
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As passagens do texto mantém entre si virtualmente uma correspondéncia, quase que
uma atividade epistolar, que atualizamos de um jeito ou de outro, seguindo ou néo as
instrucdes do autor. Carteiros do texto, viajamos de uma margem a outra do espago
do sentido valendo-nos de um sistema de enderecamento e de indicagdes que o autor,
o editor, o tipégrafo balisaram. Mas podemos desobedecer as instrugdes, tomar
caminhos transversais, produzir dobras interditas, estabelecer redes secretas,
clandestinas, fazer emergir outras geografias (LEV'Y, 1996).

No livro Narrativas Transmidias: Entre teorias e praticas, ¢ apontado que a narrativa
rodeia a todos, algumas sdo elaboradas em diferentes semidticas, ambientes e contextos, com
atores diversos, mais proximos ou distantes da realidade vivenciada. Tudo isso se trata de um
processo de transformagdes. Algumas histdrias sdo reais, outras sdo ficcionais e imaginadas,
mas todas sdo responsaveis por construirem a realidade do individuo em sociedade
(CAMPALANS; RENO; GOSCIOLA, 2012).

(...) o texto no processo comunicacional pode ter sua veiculagdo atrelada a vérias
midias de diferentes formas, interferindo umas nas outras, completando, alterando,
passando de uma a outra, impregnando a mensagem com suas peculiaridades. Esse
transito de uma midia a outra € um processo que sempre existiu, assim como as

adaptacGes de narrativas, por exemplo, do romance escrito para a televisdo, o cinema
e o teatro (CAMPALANS; RENO; GOSCIOLA, 2012).

O ato de contar histérias € conhecido como Storytelling, e segundo a National
Storytelling Network (2018), uma organizacao aberta da Australia, € uma das artes mais antigas,
quando ainda a unica forma de comunicacao era através do dialogo.

Santos (2016) define dois fatores essenciais para desenvolver um bom storytelling,
sendo necessario estar atento a uma série de condicfes que possam auxiliar a desenvolver uma
historia fluida, instigante e coerente. O primeiro fator fundamental é o cenario, pois a
ambientacdo é necessaria para que o ouvinte/leitor possa se situar na historia.

“Permite a ele imaginar e conectar-se com o local ou mundo no qual a narrativa se
passa” (SANTOS, 2016).

O segundo aspecto indispensavel dentro de uma histéria é o seu protagonista, podendo
ele ser um personagem real, ficticio ou até mesmo o prdprio leitor.

Um bom protagonista é fundamental para que a hist6ria gere empatia e identificagéo.
Sendo muitas vezes os elementos principais da trama, bons personagens sdo 0s
principais responsaveis pelo sucesso da narrativa uma vez que uma figura que ajude a

aproximar o leitor/ouvinte da historia, seja por semelhanca ou admiracdo, reforca o
apelo emocional e marcante do storytelling (SANTOS, 2016).

You created this PDF from an application that is not licensed to print to novaPDF printer (http://www.novapdf.com)




39

Falcao (2016) esclarece em um guia no site Marketing de Contetdo, 0s passos que

devem ser tomados para a criagdo de uma boa historia, comecando-se pela introducéo, sendo

ela indispensavel, por ser a identificacdo com o personagem que vai definir se o espectador tem

interesse pela histéria.

“Frodo era um hobbit que tinha uma vida tranquila no Condado™ A introducdo é um
elemento importante na estrutura da sua histéria. Este é o0 momento de localizar o
personagem, a locacéo, o ambiente e a situacdo em que ele se encontra antes de “algo”
acontecer. Aqui ja se inicia o processo de gerar empatia no seu espectador. Ele deve
ser identificar com o seu “herdi” (FALCAO, 2016).

Apresentar um problema é indispensavel para prosseguir com a histéria. O autor diz que

¢ na elaboracdo de um “problema” na histéria que pode causar empatia com o publico.

“Um dia, Frodo foi apresentado a um novo mundo, que continha um desafio que
parecia ser impossivel de ser superado” A apresentacdo do problema deve vir logo em
seguida da introducdo. Ndo se deve demorar muito entre um e outro, pois € a
apresentacdo do problema que vai garantir que a curiosidade haja como elemento de
ligagdo entre sua audiéncia e a sua historia. Este problema pode ser um milhdo de
coisas diferentes, como, por exemplo, um dragdo a ser enfrentado ou uma situacao de
dor semelhante ao da sua persona. Nem sempre precisamos de algo mirabolante com
seres infernais e ditadores terriveis! Por exemplo, ndo conseguir conciliar a vida
corrida na empresa com uma dieta saudavel (FALCAO, 2016).

Além desses dois fatores, o autor apresenta outras etapas essenciais para uma boa

narrativa: “Recusa ao chamado”, onde é apresentado os impeditivos que seu herdi possui e que

podem desencoraja-lo a tentar conseguir vitoria, e "Oferecendo Ajuda”, onde o protagonista

estara disposto a ter o auxilio. Sendo assim, outros personagens poderdo entrar na histdria para

auxilid-lo no caminho de sua jornada.

Segundo Reis (2018), as historias contadas por textos € algo tdo antigo quanto a

existéncia da propria midia. O Bate Papo Uol fornecia um ambiente propicio para esse tipo de

interacdo, onde algumas pessoas descreviam suas acles entre asteriscos e 0S USUarios com

nomes ficticios respondiam suas mensagens como encarnagdes dos proprios.

Entre as pessoas que tinham alguma experiéncia, mais ou menos bem informada,
sobre RPG e storytelling, essa dindmica ia além. Entendendo da necessidade, pelo
drama, pela acéo, pela imaginagao; dessa conversa surreal existir em um espaco e 0s
personagens possuirem corpos, a troca de falas se tornava também uma troca de agGes
e descricbes como em uma narrativa. Ao dizer que seu personagem pega 0 COpo e
bebe, um copo que até entdo ndo existia, passa a participar da cena (REIS, 2018).
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Nesse ambiente, 0 cenario era de livre experimentacdo, onde cada elemento surgiria de

acordo com a necessidade de interacdo dos personagens.

5.2 Fanfic

Para Jenkins (2009) é um termo que se refere a qualquer narracdo em prosa com
histérias e personagens extraidos de contetdos j& existentes dos meios de comunicacdo de
massa. E uma forma de dar um passo adiante, um sistema onde os fas tentam imaginar como
determinados personagens e cenarios reagiriam ao enfrentar dilemas e desafios que nunca
enfrentariam na realidade proposta em suas histdrias originais.

Fanfiction ou ficcdo de fas, tornou-se popular na década de 90 entre fas de sagas de
filmes e livros. Com o auxilio de revistas e livros publicados, os proprios fas comecaram a dar
vida as suas fantasias através da rede. Em 2001 comecaram a surgir sites dedicados a esses

contadores de historias, e a internet tornou-se sua imprensa de vaidade (SCHULZ, 2005).

Nesses textos, os autores fas ampliam o enredo original ou a linha do tempo (como
escrevendo uma historia sobre o nascimento e a infancia de Darth Vader), cria novos
personagens (como introduzir um vildo que acaba por ser o filho do Capitdo Kirk e
um lider alienigena de um planeta), e/ou desenvolver novas relagdes entre os
personagens que ja estdo presentes na fonte original (como a elaboragdo de um texto
em torno de um relacionamento roméntico entre Harry Potter e Hermione Granger)
(BLACK, 2006).

Quanto mais um fa souber e quanto maior for o material que ele tiver do seu objeto de
admiracao, mais ele ficara satisfeito. Alguns ndo medem esforgos, tempo ou dinheiro para isso.
E muito comum que para alguns f&s todo o material j& existente ndo seja satisfatorio e é entéo
que ele busca uma participacao neste universo para produzir mais conteddo (FELIX, 2008).

De acordo com Alencar e Arruda (2017), a internet tornou-se uma grande aliada para
esse tipo de conteudo produzido por f&s, ja que possibilita uma maior divulgacdo das historias
por meio de sites e blogs especificos para a postagem e leitura de fanfictions. Através desse
meio também promoveu-se uma maior interacao entre esse publico para a troca de ideias sobre
as obras ficcionais que possuem apreco, dessa forma, € um meio de interacdo que ainda esta em
expansao.

Em relagdo a producdo dessas histérias, as autoras ressaltam que o fd deve conhecer
muito bem a obra original para produzir um bom contelido, e que o ato de ler é fundamental e

indispensavel para a escrita de uma fanfiction.
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Oliveira e Manzano (2015) criaram a hip6tese de que as fanfics refletem um modo de
falar sobre si mesmos, tanto por meio de atitudes quanto nos modos de se ver 0 mundo. Para as
autoras, as fanfics tratam-se de uma das maneiras utilizadas por adolescentes como meio de
insercdo, onde a producéo textual tipica do meio digital tem como principal objetivo criar um
ambiente em que exista identificacdo entre esses jovens.

Félix (2008) argumenta que “Se hoje s@o poucos os trabalhos que lidam com o assunto,
em um futuro préximo serdo muitos os pesquisadores a usar esse novo género textual como seu

objeto de analise”.
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6. RPG FAKE

Essa é uma interacdo completamente independente da tradicdo de RPG de mesa e livros.
O RPG Fake, ou RPG de texto, desenvolve-se através de mensagens de texto, que pode surgir
espontaneamente em qualquer espago de conversa digital na presenca do ludico e da
imaginacdo. Cada rede social adapta uma forma de tradicdo para esse tipo de interacdo, que €
moderado pelo préprio publico através das ferramentas disponiveis e dos formatos de
publicacdes (REIS, 2018).

Figura 13 - Exemplo de perfil fake simples no site Yoble. Personagem baseado em O Poderoso Chef&o.

-.‘... Q—

Fonte: Yoble (2018).

No fake, a interpretacdo pode ser realizada em uma agdo ou turno, mas ambos sao
vertentes separadas (LBLOGFAKE, 2012).

Turnos sdo 0s momentos de a¢do do Player (a pessoa por trés do perfil fake) onde cada
personagem s6 pode agir em seu turno. E nele que sera descrito detalhadamente a acdo do
personagem e situacGes que possam envolvé-lo. Quando o personagem fala algo em um turno
(dessa forma se comunicando com o outro jogador), € necessario que o outro jogador responda
com uma descri¢do, onde seu personagem reage e manifesta-se ao outro com uma situacao
criada pelo proprio escritor (KALLEU, 2012).
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O turno é a volta completa depois que cada participante mandar a sua resposta e o
ciclo ter de recomegar. A palavra turno pode ser usada para substituir a palavra
mensagem, post e resposta. O jogo ¢ uma troca de mensagens em que cada jogador
move a trama um pouco do ponto de vista do seu personagem a cada turno usando
falas, descrigcdes e a¢Bes, assim como um autor faria ao escrever a cena de um livro
(REIS, 2018).

Quando € feita uma pausa na leitura de um livro com uma histéria envolvente,
naturalmente a mente do ser humano cria determinadas situacdes onde o decorrer da historia
poderia se encaixar. O RPG Fake se desenvolve desta forma, um jogador 1€ a resposta do outro

e reage com um texto bem elaborado.

Turnos eram originalmente feitos para RPG, e haviam sistemas de dados para saber
quem acertava quem, qual o dano tomado, isto claro, segundo seus atributos fake,
segundo a extensdo que voce tinha, que era atribuida com o nimero de lutas fakes que
Ihe fosse imposta. (...) Um turno sempre é feito em terceira pessoa, para deixar que o
mesmo fique mais cheio de detalhes, para que fique mais real. Muitos acham que
quando se fala dele mesmo os detalhes e a intensidade é maior, mas néo, é na terceira
pessoa que as coisas ficam de fato interessantes. Geralmente é feito no presente, salva
as excegdes que fazem no passado (LBLOGFAKE, 2012).

Para fornecer uma explicagdo maior sobre o que é o RPG Fake, o blog 1blogfake
escreveu em um simples turno exemplificando que necessita da interpretagdo do personagem

de outro jogador para dar continuidade a historia.

Entrou em seu carro, um Vectra GT branco, com insulfilm preto que cobria todo o
veiculo, inclusive na frente. Dirigiu até o colégio e parou no estacionamento para
professores. Mesmo sendo um aluno, era um dos poucos que tinha carro, e todos 0s
professores que o conheciam bem deixaram tranquilamente que o seu ficasse ali. O
garoto pegou sua case e saiu, sendo atingido por uma pequena brisa matinal que fazia
com que seus cabelos pretos lisos fossem jogados ao ar, motivo de varios olhares, de
garotas, algumas até com inveja e outras com admiragdo. Os homens o chacotavam
em pequenos grupos, mas Mick ndo ligava. Entrou na sala do terceiro, com uma
camisa xadrez em tons vermelho e cinza, aberta, com uma camiseta preta por baixo.
Trajava também uma calca jeans e embaixo um allstar, cano médio preto, com os
cadarcos trancados. A principio Mick sorria quando ouvia os colegas de classe falando
nada-discretamente sobre ele. Ele era muito bem humorado para deixar que aquilo o
atingisse. Ficou quieto, esperando que a aula comegasse (LBLOGFAKE, 2012).

Um personagem comum foi descrito em uma trama desenvolvida na plataforma de turno
categorizada como Real Life Colegial. Os universos no mundo fake sdo divididos por
plataformas que separam os perfis e grupos sociais por género. Por exemplo, se 0 personagem
narrado € um aluno, é esperado que a pessoa com quem O personagem ira interagir também
esteja fazendo parte desse mesmo mundo (1BLOGFAKE, 2012).
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O comprimento de cada turno é variavel, imitando o principio de ritmo da escrita em
prosa. Quando a cena precisa se alongar em drama, ha frases de pensamentos, gestos
e descricBes de cenario para ajudar a construir a atmosfera. Quando é preciso ser
rgpido, em um combate, por exemplo, ou em um didlogo de detetive obtendo
informacdes, frases curtas e diretas sdo mais que suficiente. O ideal é que os jogadores
concordem e que o jogo flua com naturalidade para ambas as partes e para o que a
historia exige (REIS, 2018).

Segundo Reis (2018), 0 RPG e a prosa escrita compartilham trés elementos: descrigéo,
sumario e fala. Porém, hd uma diferenca em como eles sdo delimitados. Se um personagem
enviar uma mensagem de texto normal, assume-se que se trata da oralidade do personagem se
comunicando, conforme exemplificado abaixo:

“[00:05, 14/3/2018] WhiteFluffShewolf: O que vocé acha que se passa na minha
cabeca?” (REIS, 2018).

A autora procede explicando que se 0 texto ndo possui marcagoes, € assumido que trata-
se da voz do autor ou narrador contando a historia. Quando os jogadores desejam se comunicar
sem interromper uma cena, isso é delimitado por parénteses.

“[00:09, 14/3/2018 ] LockedGrrl: (a gente sempre joga as partes tensas de madrugada
geez)”

Ela explica que quando se trata do RPG de texto, a narrativa além da fala do personagem
pode ser também pontuada por asteriscos.

“[00:07, 14/3/2018 ] LockedGrrl: Sangue... Eu ia gostar de ver... *as palavras dele

embacam o vidro que 0s separa, 0 suor da testa escorre nele também*” (REIS, 2018).

Entretanto, como alguns aplicativos usam 0s asteriscos para marcar 0 texto em
negrito, ndo é incomum retornar & marcacgao de prosa de usar travessdes e aspas para
especificar a voz dos personagens. Isso também ocorre em jogos de turnos de longo
formato, pois ai 0 autor pode se utilizar de paragrafos e se beneficiar da pontuacéo da
forma culta para deixar seu texto mais estético e claro (REIS, 2018).

Ribeiro (2014) explica que esses tipos de interpretacdes variam de acordo com a historia
de cada personagem. Ha aqueles que adaptam sua histéria com a de outros personagens,

independentemente da plataforma que ele esta inserido.

Este é um caso simples de adaptagéo de universos. Existem, também, adaptacdes mais
improvaveis entre plataformas, como um ser sobrenatural se relacionar com uma
estudante de universidade, um mutante ser amigo de um lobisomem, entre outros
exemplos. Essas divergéncias de estilo de convivéncia entre personagens acabam por
trazer atitudes preconceituosas para o fake. Geralmente isso surge daqueles que se
acham superiores, como os que focam em interpretacéo, para com aqueles que apenas
mantém uma relacéo através de conversas (RIBEIRO, 2014).
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O RPG escrito oferece uma imersdo muito grande através de cada experiéncia intensa
do personagem criado. Nesse tipo de jogo € normal que ocorra de um jogador se sente tomado

pelas emogdes de jogo, e Reis (2018) denomina esse fendmeno de Sangramento.

Algumas pessoas constroem barreiras densas entre si e a psiqué do seu personagem.
Outras pessoas procuram o Sangramento como parte essencial do jogo. Independente
das intengBes dos jogadores, € um processo espontaneo que ocorre de maneira
inconsciente. Um sangramento que sincroniza a psiqué de ambas as partes é um
espaco de catarse e uma oportunidade impar de livre expressdo de sentimentos.
Momentos de ouro nos jogos costumam ser relacionados a sangramentos intensos
(REIS, 2018).

A autora comunica que reconhecer o sangramento de emocdes e criar estratégias para
lidar com eles pode gerar um bom resultado psicoldgico e também fortalecer a comunidade do
jogo e a confianga entre seus membros. Jogos saudaveis sdo compostos por individuos que
sintam seguranca sobre si mesmos, do ambiente que ocupam, sem qualquer receio de comunicar

seus desconfortos e falar abertamente sobre eles.

You created this PDF from an application that is not licensed to print to novaPDF printer (http://www.novapdf.com)




46

7. METODOLOGIA E ANALISE

Esta pesquisa se deu de forma exploratéria, buscando a familiarizacdo com o assunto
escolhido: o funcionamento do RPG fake na plataforma Yoble. Para isto, foram observados
exemplos de insercdo na plataforma e tipos de citages de personagens Fake. Foram necessarias
também, pesquisas bibliogréficas e descritivas para proporcionarem maior entendimento sobre
0 assunto em questdo. O método de analise utilizado para esta pesquisa foi qualitativo e com
base neste meio, tentou-se esclarecer como funciona um perfil fake, suas utilidades e finalidades
nas plataformas de redes sociais.

Para esta analise, foram fornecidas informacOes pertinentes sobre o assunto que ainda
estd em expansdo e é pouco conhecido devido a introversdo dos usuarios que preferem se
relacionar através da tecnologia do que no ambito fisico. O procedimento das pesquisas teve
como base a plataforma Yoble, uma rede social substituta do Orkut que atualmente serve como
moradia para grande parte dos perfis fakes. A analise do comportamento dos personagens e de
como sdo realizados 0s jogos rpgisticos ocorreu a partir das capturas de tela de dois perfis
ficticios, um simples para mostrar que ndo € necessario uma grande elaboracdo para criar um
perfil fake, e outro em que o usuario apresenta detalhes da histéria do personagem, bem como
0 uso variado de HTML através de imagens e gifs. Também foram apresentados prints de
comunidades e turnos de dois usuarios fakes turnando em uma comunidade aberta no site Yoble.

Como é apresentado na Figura 4, o Yoble é composto, em sua maior parte, por usuarios
fakes que podem ou ndo estarem ativos, pois a facilidade do site possibilita a criacdo de varios
perfis sem delimitac&o, ndo sendo necessaria a comprovagdo do email utilizado. A criatividade
do mundo de usuarios ficticios que o site oferece € ilimitada, e ndo ha preconceitos dos demais
usudrios quanto a selecdo de algum personagem real da histéria ou elaborado de forma
personalizada. Por terem nocdo da distancia da realidade que esse mundo oferece, os fakes
naturalmente separam o ficticio do real e entendem que tudo € questdo de interpretacdo de
papéis, tal como um escritor narrando uma historia ficticia sobre um personagem
preconceituoso.

Logo abaixo € apresentado um exemplo de perfil simples, sem elaboracGes de textos e
apresentacoes do personagem, somente com o status de uma frase em alemao de Adolf Hitler,
um personagem icénico que foi criado no site com o intuito de participar de uma plataforma de

jogos/turnos voltada para o tema da Segunda Guerra Mundial. Em “Amigos”, a direita da
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imagem, encontram-se outros usuarios criados com a mesma ambientacédo, alguns baseados em

personagens de livros e filmes, e outros personalizados.

Figura 14 - Perfil fake simples da plataforma Segunda Guerra Mundial.

AR YIS
&

Adolf Hiler Niio participa de comunidades

0200472017 OT 47

Fonte: Yoble (2018).

Percebe-se nos perfis dos usuarios fakes que algo muito comum é a seletividade com
suas listas de amigos, o que difere-se da ideia central que o Orkut tinha de cada perfil ter um
namero bastante elevado de “amigos” para ser considerado popular. No fake, quanto menor a
lista de amigos, maior é a curiosidade, o que possibilita também uma administracdo mais focada
no gerenciamento de suas conversas e turnos. O Yoble oferece uma ferramenta de filtro dos
recados recebidos, que possibilita a escolha de sua pagina de recados ser publica, onde qualquer
um pode chamé-lo para conversar, ou privada.

Como é mostrado na Figura 15, o personagem Walter White da série americana
Breaking Bad, dispde um perfil considerado bem elaborado devido ao texto que apresenta o
personagem através de ferramentas HTML, imagens e gifs. Este usuario ndo possui uma lista

de amigos, mas participa de comunidades voltadas para jogos de interpretacdes.
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Figura 15 - Perfil fake bem elaborado da plataforma criminal/policial.

Waller White Exse wsudnio nko lom amigos, seja
o primeiro.

Deixa eu te explicar.. Nio estou em pengo,
yler, 3 i (L1} Se baterem na

porta de um homem e derem um tiro nele, vocés

wio pensar que eu sou este homem? Nio!

quem bate na porta.

Se realmente existe um deus, esse Tentel me enganar, me Hudir,
homem, essa coisa, deve estar repetia s rar que tudo i
entediada e por isso resolveu brincar era pro bem de minha famiia. Mentira

Walter White comigo. S6 pode ser isso. Qual seria a & mais mentira a aquile porque
outra explicagio além do fato que o assim m e livre. Eu era
universo esteja rindo da minha cara? by

Desculpe-me se dei a impressdo de m
ser um homem digno de pena te
colocando a culpa em algum ser toda
divino. Tenho total sciéncia que o algu o0 ou ameaga. Agora tenho

3o todos os dias e ndo sei
ninguém. dizer se isso é bom ou ruim.

« 7 de maio de 1963

Fonte: Yoble (2018).

Apesar da pagina de recados ndo dispor de um limite de caracteres, suas opgoes de
formatacdo podem ser filtradas. Em consequéncia disso e da probabilidade de o turno de algum
usudrio se perder nas paginas de scraps, os fakes criam comunidades privadas com um férum

personalizado para efetuar o chamado RPG escrito (Figura 16).
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Figura 16 - Comunidade privada voltada para jogos/turnos de dois usuarios.

Fonte: Yoble (2018).

Reis (2018) articula que turnos longos sdo valorizados em foruns, blogs, e redes sociais
com editores de texto com mais ferramentas e espacgo para extensos caracteres. Esses sdo turnos
compostos por paragrafos e escrita mais trabalhada, dessa forma o RPG flui de forma mais
lenta, porém o resultado final € muito préximo de uma prosa editada de um livro, como é

apresentado na Figura 17.
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Figura 17 - Turno elaborado de um usuério fake em uma comunidade privada.

elict aiderson (moderador) - 645 das
No presente momento, Elhot repirou fundo e naturalmente deshgou-se de tudo ao seu redor. Os
murmunos cessaram quando as notas comec¢aram a flur como agua através dos dedos dele.

Sentia-se como um canal para um poder maior, a energia da melodia fluia através dele,
preenchendo-lhe o intenor vazio com algo que pareaa ser um lado bom da vida. Na sala de aula, o
poder da misica o guou e o compreendeu, como se Moonlight Sonata de Beethoven refletisse sua
prépna sohddo.

Somente ndo tocou-a até o fim porque um distante ruido conseguiu dispersi-lo dos préprios
pensamentos; era a responsabmdade o fazendo agw. O siénco permaneceu quando Eilot se
levantou do banco e caminhou até a porta da sala, abnu-a com a vaga sensagdo de que quem estana
atras dela sena a mesma mulher que o recepaonara na note antenor; mas foi surpreendido por uma
feigdo que cunosamente se destacou entre as demais. — Margaux D'lille. — Pensou em voz alta e
nem se deu conta disso. — Esté atrasada. Entre. — Disse em inglés e abnu totalmente a porta para
dar passagem & garota, mas antes que pudesse fechd-la, uma m3o o impediu. Era a mulher de
postura ereta e nanz empinado, nvadiu a sala de aula com um somso evidentemente burocrdtico.
Quando ela estendeu a m3o para tocar-lhe 0 ombro como cumprnmento, Elliot conseguu desviar-se a
tempo. A mulher o olhou da cabega aos pés com desdém e se aproximou o suficente para sussurrar
no ouvido do rapaz, novamente naquele inglés arranhado. — O que estd fazendo? O uso do uniforme é
obrigatério. — Os sussurros voltaram a tomar conta da sala. Elhot abnu o ziper da jaqueta e a retirou,
depositou-a sobre a mesa resignada a ele. Exabiu a camisa soaal com 0 emblema do internato. A
mulher olhou para os pés dele. — Os sapatos ndo serviram, preciso de um nimero maior. — Mentiu,
sabia que demorana até conseguirem providenaar outro. A mulher expressou seu desgosto com um
SUSDIro e virou-se para a dasse. — Esse é Shaun Riley, americano que viajou até aqui para conhecimento
cultura planista & vocés (...) — Elhot tentava traduzir 3 rdpida pronuncaa da mulher e o resultado ndo
passava de algo cdmico, palavras aleatdénas sobre as quais devena refletir para formar uma frase com
um minimo sentido.

Aquilo sena mais faal se fosse em bindno.

(8 [ oono Jukctnd

Fonte: Yoble (2018).

Na Figura 17 vemos o usuario Elliot Alderson que é personagem de uma série de
televisdo norte-americana chamada Mr.Robot. O personagem criado por Sam Esmail sofre de
ansiedade social e depressdo clinica, o usuario que interpreta-o deixa explicito isso em sua
descricdo minuciosa em um ambiente desconfortavel para Elliot. O contexto da narrativa foi
desenvolvido pelos préprios jogadores que entraram em um consenso apés analisar ambas
historias dos personagens e ver as situages nas quais eles poderiam ser vinculados para dar
inicio a uma interacio dos dois mundos. E visto que, para que isso ocorra corretamente, é
necessario que ambos personagens facam parte do mesmo “mundo”, ou seja, da mesma ou
similar plataforma. Nesse caso, a plataforma de ambos 0s personagens é Real Life. Eles vivem
no “mundo real”, ndo fugindo muito da nossa realidade devido a situagdes do cotidiano.

O turno enviado por Elliot Alderson no féorum da comunidade privada é narrado em
terceira pessoa. Nota-se que o usuario narra somente suas a¢des e sobre o cenario a sua volta.

Quando diz respeito ao personagem do outro usuario com o qual estd interagindo, ele ndo
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responde pelo personagem, mas sim encerra sua a¢ao no turno com o inicio de um diélogo ou

acdo que possa possibilitar uma reagdo para o usuario com quem esté jogando (Figura 18).

Figura 18 - Turno resposta do personagem com quem o usuario Elliot esta jogando.

margaux aiderson (moderador) - 645 das

Uma multiddo de gralhas barulhentas e enfadonhas passou por ela, esbarrando propostalmente

podiam. Esperou aquele ntual sem evitar revirar os olhos, podendo finalmente escorregar as
sapatilhas para conhecer o piano, Sim, 13 estava ele ao fundo, devena ter sido dal o som repleto de
angustia e beleza, tudo junto em uma sé sinfonia. Quando crianca existia um na sala, pequeno e de
madeira ndo t3o nobre, mas ninguém o tocava. Ninguém, Estava tio absorta naquelas lembrangas
quase fruto de um sonho que nem mesmo pedu permissdo para continuar al, naquela proximidade
com o objeto ao ponto de deshzar o indicador pelas tedas, deixando uma infinidade de outros sons
serem dissipados pelos ares. Um sormso melancéhco torceu seus ldbios ao canto até despertar,
recuando alguns passos que a aproximaram da janela aos fundos. — Margaux, senhor Riley.
Mas...Sabia disso.— Se tivesse reaizado uma chamada nominal ela sena a Onica que faltava, talvez
tivessem lhe passado onenta¢des sobre a aluna que morava na torre ou perto disso, ainda sim fez
aquela observagdo. Seria normal se apresentar, mas Shaun mantinha as mdos fora do alcance,
mergulhadas nos bolsos como sinal de resisténaa. — Estava tocando? O que era? — Uma infeliadade
se tivesse como resposta o nome de um dos alunos, mal sabia se fazia-se entender tdo bem. Seu
inglés era meio embolado, principalmente quando falava mais rapido. Por sorte gostava da literatura
bntdnica: Shakespeare, Jane Austen, Poe, Oscar Wilde, Lewis Carroll e até mesmo Anne Rice e seus
vampiros. Sim. Ela era conheada pelo bibliotecdno pelo tanto de empréstimos reahzados, devorava
brochuras volumosas para poder retormnar com um apés outro, serviam como consolo. Todos com
contos problemdticos. Todos assombrados.

Nela existiam metdforas. Sabia como silencar tudo aquilo, bastara o sukidio para a "paz etermna”.
Uma Idmina na horizontal e pronto, tudo acabado. Porém tentou imensas vezes erroneamente e de
proposito, langando cortes na vertical que sé lhe propicaram dor e acatnzes que hoje eram quase
invisiveis. Um perturbado conseguia de longe identificar outro, até mesmo dentro de um véu escuro
como a noite. O reflexo que via nas orbes de Riley era o prépno, mas via bem mais: um beco sem
saida, apnsionando um trabatho que ele pareaa detestar. Apnsionando-o além daquela cavanha de
mUsica. Decifra-me ou te devoro.

Tena dito a Esfinge & Edipo sem sombra de piedade.
Acdes sdmnatratvas - o Gostou | b Char

Fonte: Yoble (2018).

No turno resposta, como é mostrado na Figura 18, o usuério apresenta Margaux na
mesma narrativa em terceira pessoa, mas contendo informagdes sobre a historia da sua
personagem e também no cenario onde estdo interagindo. O autor (ou autora) apds ler o turno
da Figura 17, respondeu com base nas a¢des do outro usudrio. Dessa forma, ambos contribuem

para o rumo improvisado dessa histdria, e assim se desenvolve o RPG Fake na plataforma.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi importante para partilhar e promover o conhecimento sobre a
existéncia de um “universo dentro de outro” e como isso envolve o usudrio criador de um
personagem fake, e como se dé a expansdo da personalidade deste individuo dentro do contexto
ldico.

Esse estudo podera amplificar o conhecimento do leitor a respeito do significado do
RPG e como essa forma de entretenimento pode influenciar positivamente no conhecimento do

préprio jogador, incentivando a propagar e expor a propria criatividade.
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