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Resumo

Objetivo deste trabaho é desenvolver uma proposta de Alternate Redity Game
(ARG) na cidade de Bauru, SP. ARG é um jogo que combina Stuagdes Iudicas com a
redidade, fornecendo assm aos jogadores uma experiéncia que envolve possibilidades
de interaividade com diversas plaaformas mididicas. Utiliza-se de eementos de
hiperdrama, que € a ramificagdo da narrativa. O objeto deste trabalho pode apresentar
relevancia para 0 ambiente midiatico atud, uma vez que se trata de um novo estilo de
desenvolver uma naraiva dravées de diversas midias Smultaneamente, com uma
perspectiva  origind e promissora para a producdo de contelidos interativos de
entretenimento com potencials educativos e mercadol ogicos.

Palavras-chave
Alternate Redity Game (ARG); Convergéncia de midias, Games, Hiperdrama.
I ntroducéo
A comunicacd0 de massa e Seus meios passam por um momento peculiar. As
diversas midias, em tempos de transmissdo de dados em ata velocidade e custos cada

VeZ mas acessivels contam com um numero Sgnificativo de adeptos que passam a

interagir entre 9. Assm, a digposicio de informag@o e contelidos sofrem mutagbes para
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adequar-se a ese novo cenaio. O fendmeno de convergéncia de midias passa entdo a
ser foco de estudos cientificos impulsionados por aributos que véo dede a ndo-
linearidade de sua disposicéo até os diferentes nivels de interatividade com o usuario.

O objetivo deste trabadho € propor uma nova abordagem e forma de
desenvolvimento de contelidos para midias convergentes aravés do ARG (“Alternate
Reality Gam& ou Jogo de Redidade Alternativa), ou sga, as possbilidades
proporcionadas pelo crossmedia na producdo de conteldos interativos no campo
audiovisud. O jogo em questdo tratase de um edilo vanguardista de entretenimento
interativo, em que seus participantes tratam a narrativa como se fosse uma extensdo da
redidade e as dividades propostas penetram em seu cotidiano. Tirando proveito
maximo da interagdo ertre as midias, seu contelido serd disponibilizado atraves de
videos transmitidos a partir da internet elou digpostivos movels, mensagens SMS,
telefonia, web-rédio, sites, etc., todos contando com canais de retorno para o feedback
do publico-avo.

Portanto, 0 objeto deste trabaho pode apresentar relevancia para 0 ambiente
midi&tico atud, uma vez que se trata de um novo estilo de desenvolver uma narraiva ou
conceito Smultaneamente através de diversas midias, com uma perspectiva origind e
promissora para a producdo de contelidos de entretenimento, com potenciais educativos

e mercadol gicos.

Antecedentes ao ARG

Mesmo despontando como uma vanguardista forma de se desenvolver uma
narrativa, 0 ARG concentra tragos de midias jA previamente estabelecidas, dém de
trazer referéncias tedricas vindas desde Platéo e seus questionamentos sobre 0 que é
red.

Em sua avore geneddgicaa, 0 ARG € um fruto derivado dos contos em
podcasting®, dos livros escritos e distribuidos em tempo red via RSS, das novelas feitas
em conjunto através de foruns de discussio online e de fendmenos cinematograficos

”8

como “A Bruxa de Blair"®. Como quaquer nova midia em seu surgimento, a génese do

5 Podcasting trata-se de um tipo de distribuicgo de arquivos de audio ou video em série, que permite a0 USU&rio
acompanhar suas atualizagOes periddicas.

" Really Smple Yyndication - sistema que leva a0 usuério atualizagdes de um site em tempo real, sem a necessidade
de sevisitar 0 mesmo para a visualizagdo desse contelido. Comumente utilizado em sites de noticias e blogs.

8 Filme de 1999, escrito e dirigido por Daniel Myrick e Eduardo Sanchez.
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ARG passa por dois estdgios, como citado por Murray (2003) em sua obra “Hamlet no
Holodeck”. No primeiro deles, agrega-se os vaores pré-estabelecidos por outros meios
cOMo O cinema em Seu surgimento, por exemplo, que adaptava técnicas da ja
edtabelecida linguagem teatra. No segundo estagio, surgem dementos proprios e
exclusvos dessa nova midia Reutilizando o exemplo do cinema, pode-se citar o
surgimento dos movimentos de camera e a montagem. A internet encontra-se nesse
segundo estdgio. Em seu surgimento, apenas digitdizavam - se textos (vindos de jornas,
por exemplo) e os lancavam & rede, construidos a partir do codigo HTML®. Hoje, no que
podemos chamar de Web 2.0, incorporam-se ao texto videos, som e imagem. O ARG
surge dentro dessa convergéncia, criando novos padrBes (técnicos e estéticos) para se
contar uma higtéria

Como citagdes indiretas, ha desde exemplos no cinema recente aé na literatura.
Em meados da década de 90, “Forrest Gump” (1994), de Robert Zemeckis, j&
“brincavd’ em sua narrativa com a nocéo de redidade, inserindo personagens ficticios
em fatos historicos, utilizando para isso técnicas em computagéo grafica Com A Bruxa
de Blair, de 1999, o caso é mais complexo. Até o seu lancamento nos cinemas, o filme
gra tratado por muitos como um document&rio, € nd uma obra de ficcdo. Essa
edratégia, somada ao “realismo’ técnico (os movimentos de camera, propositamente
“amadores’), convencia a platéia de que era ago red, o que demandou vaios
eclarecimentos publicos por parte dos diretores. Gragas a toda essa movimentacdo, o
filme consagrorse como um dos maiores sucessos comerciais da histéria, custando
U$22,000 e tendo faturado mundidmente U$2405 milhdes. Td fao demondra
claramente a viabilidade econémica que um ARG e seu conceito de redidade podem
ter.

Na literatura, ha o chamado Hiperdrama, representado por autores como Charles
Deemer, em que o leitor tem papd ativo na seqiiéncia em que a narrativa se desenrola e
uas decisdes influenciam no desfecho da trama Retrocedendo ainda mais, notam-se
autores que usavam de pseuddnimos para relatar aventuras fantasticas como se fossem
redidade, como Edgard Allan Poe, por exemplo, em “Narrative of Arthur Gordon Pym
oh Nantucket” , de 1838.

Ja no meio radiofénico, foi Orson Wedles quem trangtou na linha entre ficgdo e

redidade com mais sucesso. No dia 30 de outubro de 1938, em um especid de

9 HTML (Hyper Text Markup Languageou Linguagem de Marcagéo de Hipertexto) é o codigo utilizado para construir
documentos online baseados em texto.
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halloween, adaptou Guerra dos mundos, de H.G. Wélls, para que se parecesse com uma
narracdo jorndigica contemporénea Os 60 minutos de cobertura ficticia levaram a
populacdo a0 panico, que realmente acreditou na invasio terrestre por um exército de
marcianos.

Todas essas referéncias, unidas as posshilidades técnicas proporcionadas pela
digitdizacdo da midia presente nos Ultimos anos, demongtram uma parte do contexto
em que 0 ARG surge, gproveitando-se da crescente infiltracdo da internet e seus
dispositivos na sociedade para desenvolver narrativas que tirem 0 méximo proveito

desse novo cendrio.

O Que é Propriamenteum ARG?

De certa forma podemos dizer que o ARG foi criado para ser um novo tipo de
jogo — muito parecido em aguns pontos com 0 RPG? — trata-se de uma histéria em que
0s paticipantes interagem na naratva no decorrer da propria historia, porém com
agumeas diferencas bem claras. O ARG foi projetado com um diferencid ja na base de
Sua estrutura, o enredo da histéria a ser contado € com tragos do hiperdrama. Esse nada
mMais € que uma variagcdo do hipertexto, que segundo DEEMER (1996), “ ' hypertext’, the
electronic nonlinear language that devel ops narrative as a network of options, whether
they be choices on a help menu or decisions to be made by an audience member” e
hiperdrama para 0 mesmo autor,

In hyperdrama, the traditional linear narrative line explodes into
branches, multiplying the action on a "stage'" into simultaneous scenes
occurring throughout a performance space. The bolted chairs of the
audience are uprooted to give the audience mohility, an opportunity to
follow different branches of the narrative line as they unfold into
different, often distant, areas of this expanded new "stage.”

o dgnifica que em ambos os casos a narrativa eclode-se em ramificagoes,
multiplicando 0 nimero de agBes ocorrentes a0 mesmo tempo dentro da histéria,
possihilitando deste modo a0 leitor/participante inUmeros caminhos propostos pela

narrativa por onde e€le possa seguir, e que ele préprio possa escolher entre esses

° Do inglés Role Playing Game (Jogo de Interpretacdo de Papéis), € um jogo de estratégia e imaginagdo, em que os
jogadores interpretam diferentes personagens em diferentes mundos, vivendo aventuras e superando desafios de
acordo com as regras desritas no sstema escolhido.  Fonte:  Wikipedia, disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_%28j0g0%29>. Acesso em 13 de junho de 2007.
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caminhos aguele que mais lhe convém, proporcionando mobilidade dentro da histéria
O hiperdrama vai dém do hipertexto, pois €le ndo esta preso em paginas impressas ou
digitadas, mas em atuacéo e interacdo com o mundo exterior e red. E iso € um ponto
importante para 0 ARG, ja que sua histdria € toda feita em ramificagbes misturando o
mundo real com o ficciona e o virtua. Outra caracteristica do jogo € que €le ocorre em
multi-plataformas, se apropriando dos mas diversos meos presentes em  nosso
cotidiano, como televisdo, ré&dio, e-mail, cartas, sites, dispositivos moéves, camisstas
entre tantos outros possives que disponibilizan  adgum tipo de posshilidade
emissao/interacdo com mensagens ou informagdes.

Utilizando-se desses meios, pistas e enigmas sd0 lancados através dos varios
suportes ingigando assm o publico dvo a paticipar do jogo e a desvendarem através
de diversas atividades os enigmas propostos. No entanto charadas nem sempre 0
tdo logicas e faces de desvendar, proporcionando aos participantes que criem
comunidades, foruns de discussOes, sdas de bate-papos para discutirem sobre os
assuntos dos enigmas e das pistas encontradas para decifrarem e acharem a resposta
correta, fazendo com que os participantes trabahem em conjunto, gudando uns aos
outros, uma vez que muitos enigmas podem depender, inclusve, de equaghes
matemdticas, codigos pouco conhecidos, estudos sobre artes, histéria ou outras formas
de conhecimento. Essa disposicdo dos usu&ios em comunidades € uma das principais
caracterigticas de um ARG.

Contudo na narrativa de um ARG sempre pode ocorrer mudancgas e variacOes,
IS0 porque o participante influencia diretamente na narrativa, ou sga, €e s torna um
jogador com poder de agenciamento que “é a capacidade gratificante de redizar agOes
dgnificativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas® (MURRAY, 2003,
p.127). Esse poder faz com que o participante possa mudar seus proprios caminhos, o
curso da histéria e do jogo somente com suas respostas.

Por se tratar de um jogo que se mistura o mundo ficciond com o mundo red, o
ARG ndo se gpresenta aos participantes e nem a qualquer outra pessoa com um jogo
declarado. Por estarem t&o intimamente ligados, para os jogadores esse dois mundos
acabam fundindo-se somente em uma redidade: a busca de solugbes para 0s enigmas
propostos pela histdria, por mais que essa historia sgjaficticia

Por misturar duas vertentes, redidade e ficcéo, o participante mergulha
inteiramente na higtdria, tornando o ARG em uma experiéncia de imersio completa e
totamente gratificante ao participante. Assm, “a experiéncia de ser transportado para
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um lugar primorosamente smulado é prazerosa em S mesma, independente do
conteldo da fantasa Referimosnos a essa experiéncia fisca como imersdo’
(MURRAY, 2003, p.102).

Todo esse mundo de smulacro € congtruido e formado pelos organizadores do
jogo ou mestres de jogo, conhecido popularmente no mundo ARG como Puppet
Masters'!, todavia ees nd si conhecidos pelos participantes. Esses mestres criam
sites, personagens pré-estabelecidos centrais'® ou periféricos'®, mensagens ficticias para
interagirem com o mundo red e colaborarem com O decorrer da narrativa, ou mesmo
gudando aos participantes, sem esses saberem quem sf0 realmente participantes reais
ou os criados pel os mestres.

Bascamente o0 ARG condste em desvendar os mistérios propostos pelos
medtres, obtendo pistas aravés dos mas diversos meios — agumas vezes aé
inesperados — montando 0 quebra-cabeca, conhecendo 0s personagens e criando as
linhas de raciocinio para dissolver 0 enigma, dentro de um mundo ficciond, red e

virtua ao mesmo tempo.
Relevancia

A findidade de se redizar um jogo desse porte, pois, dém de ser uma nova
forma de midia, pode trazer contribuicdes para a producdo de contelidos de
entretenimento, educacionais e até mercadol 0gicos e publicitarios.

O Alternate Reality Game tem como fun¢do divulgar uma idéa proposta por
Seus organizadores, com isso arando uma gama de espectadores de diversos
segmentos, que mais tarde possam deixar de ser smples participantes para se tornarem
consumidores de um produto, idéia ou servico.

Ao dar aos participantes a atuac@o direta sobre o enredo o ARG torna-se atrativo
para os jovens que dominam a linguagem dindmica e ndo-linear das midias digitas. Um
dos possiveis argumentos para sua Uutilizacdo pode ser a passvidade pela qua ees
passam 0s jovens perante a programagéo televisva. Segundo uma pesguisa do érgdo
Midiativa,

1 pode ser traduzido como manipulador dos fantoches” e tem papel parecido ao roteirista ou autor.

12 Personagens centrais sdo 0s personagens que estdo envolvidos diretamente no jogo, fazendo parte do proprio
mistério.

13 Personagens periféricos podem ser entendidos como personagens criados para ajudarem no desvendamento do
jogo, ou seja, podem ser participantes ficticios.
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(...) os jovens estéo se distanciando cada vez mais da TV como ela é
hoje. Os dados mostram que a internet e 0 celular s8o as midias
preferidas por este publico. (...) A pesquisa mostra que ainternet leva
vantagem em relacdo a TV por permitir conexd simulténea com
outras atividades e por ser uma \via de contato facil e rgpida. Além
disso, quem controla o contetido € o usuario, o que da mais autonomia
e liberdade de escolha. (MIDIATIVA, 2005)

Ou sga, os jovens utilizam anda a TV paa s informar e se divertir, mas é
através da internet que ees podem opinar, encontrar e fazer amigos ou ler noticias, dém
do acesso a uma linguagem mais proxima de sua redidade e indanténea, o0 que s vé
raramente nos programeas atuais de tel evisao.

Uma vez que 0 mercado estd saturado de midias passivas, pouco interativas e
ndo téo araentes, fica disponivel para as dividades publicitéarias uma nova forma de
veiculagdo, conhecimento e auacd0 do seu produto/servico, téo eficaz que quaquer
outra midia, desde que indicada para o publico-dvo. Assm, permite que o
produto/servico sga procurado pelos seus espectadores/consumidores, ndo apenas
jogando passvamente e Sm interagindo intrinsecamente junto a e, o que pode facilitar
a sua digtribuicBo e venda, ja que € possive ter um feedback dos participantes, isto €,
saber a reacd0 de como seu produto esta sendo recebido pelo mercado consumidor,
podendo avdiar assm o0 andamento e a €ficacia do jogo, jA que os participantes

reel mente busquem e expressem seus conhecimentos no ARG.

Objetivos

O objetivo deste trabaho é redizar um jogo na cidade de Bauru (Stuada no
estado de S&o Paulo) no formato ARG (Alternate Reality Game), em que consiste um
jogo que = utiliza de multi-plataformas, ou sga, foge a obrigacdo de ser gplicado em
uma Gnica midia. E um trabalho a0 mesmo tempo de pesquisa e producio, ja que nosso
intuito € colocar em praticaum ARG e certificar-se de sua eficiéncia

O objetivo de redizar ese tipo de jogo é smples. Primeiro, porque ee é
totalmente inovador e pouco conhecido; segundo, porque aral muitos participantes e,
terceiro, por lidar com véias plataformas a0 mesmo tempo, dém de enumerar outros
beneficios que um ARG poderia trazer em gerd tanto para os participantes quanto para
0 mercado.
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Poderd ser produzido para quaquer faixa etaria; o que diferenciard um jogo
adulto paa um infantii s a higtdéria e a complexidade que seus idedizadores
colocaréo frente aos participantes.

O que nos cabe aqui € identificar e fechar uma faixa etaria para os participantes
do jogo que colocaremos em acdo. Como ndo € a intencéo declarar explicitamente a
exigéncia do jogo, escolhemos uma faixa etaria que vai de 14 a 25 anos de idade para
aplicar 0 ARG, devido aos seus conhecimentos, interesses e curiosdades em vérias

plataformas, transformando-os assm no publico avo.

Objetivo Geral

Esperase que o0 pulblico-dvo possa paticipar e influenciar diretamente na
narrativa do roteiro congtruido. Se todo este processo for completado, buscaremos
colocar em prética um projeto ainda em fase de experimentacdo, devido a proposta
de jogo ndo ser t&o conhecida por muitas pessoas atudmente e que mais tarde possa vir
a ser aceita entre 0s jovens ou qualquer outra pessoa que se interesse por esse tipo de
entretenimento multi- plataforma.

Objetivos Especificos

Para que um ARG funcione, é necessxio que todas suas etgpas sgam bem
estudadas e edruturadas. A partir dessas premissas, 0 projeto foi subdividido em
algumeas etapas.

Estudaremos todas as midias a serem adotadas para redizar de maneira mais
eiciente nossas propostas e mensagens dirigidas a esses meios, podendo os
participantes entender de forma clara e coesa 0 sgnificado transmitido.

E necessiio também eaborar um roteiro com uma trama totalmente harmonica
e chamatva paa o publico, mas com posshilidades de mudancas devidamente
colocadas durante o desenrolar da histdria. Nesse roteiro sera incluido um nucleo de
personagens que sera contextudizado com a redidade da cidade de Bauru, local por
onde atrama se desenrolard

Para dar veracidade aos personagens, meios virtuais de reagbes humanas seréo
criados, como perfis em comunidades do Orkut e MySpace, dém da criacdo e controle

de contas em sarvigos de mensagens ingtantaneas como 0 MSN Messenger. Toda



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

criacéo é para que o resultado esperado sgja a humanizacdo dos personagens, que dentro
das stuagOes abordadas no roteiro teréo contato direto com os participantes do jogo.
Essa edtrutura faz com que perca parcidmente a nocao de que se trata de apenas ago
lidico, e sm, de uma expeiéncia red dentro da narativa, 0 que arebaa
completamente a imerséo do publico dentro da histdria, proporcionando uma
experiéncia Unica

Durante 0 desenvolvimento da narativa, seéo langados desafios e
probleméticas aos participantes. Dependendo das acBes dos mesmos, a histéria podera
tomar rumos diferentes, convalescendo com as deci sdes tomadas perante os enigmas.

Resultados/ Hipéteses

Mesmo com os poucos dados disponiveis sobre o assunto, € notavel a
mobilizacdo de milhdes de paticipantes em grandes ARGs (em sua maioria,
corporativos) e de milhares participantes enm ARGs amadores. Visto 0 exemplo citado
anteriormente, em que ha uma migracdo cada vez maior do jovem da televisdo para a
internet (procurando novas formas de diversdo e conhecimento), esse dado mostra-se de
grande importancia. Possibilita, por exemplo, enxergar seu adcance de atuacdo entre a
faixa etéria citada, que se encontra saturada de jogos comuns dispostos nas prateleiras
delgjas, carentes dainteracéo propostas pel os jogos de realidade dternativa

E nesse ponto em que midias passivas perdem espaco para 0 Alternate Reality
Gaming. O seu novo edtilo atra participantes em nimeros cada vez maiores, chamando
a atencao de investidores que querem atribuir aos seus produtos, novas e efetivas formas
de divulgacéo.

O ARG nesse caso pode ser visto ndo somente como uma nova forma de jogo,
mas pode também carregar outros vaores como de divulgacdo um bem materid —
produto vendavel — de uma empresa, um conceito, ou sSmplesmente na sua forma
artigtica de gpresentar um trabal ho.

Toda essa base nos da uma contextudizacdo de como criar um ARG nos seus
mals variados tipos, com toda a liberdade de criacd em que nesse novo tipo de

narrativa nos oferece.
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Metodologia

Para que esse projeto sga redizado tivemos que adotar uma metodologia
exploratdria e de pesquisa bibliografica em diversos sites, entrevistas com pessoas que
atuam e conhecem a &ea abordada, ou mesmo levantamentos bibliogréficos para se ter
informages a respeito do assunto. Assm pudemos primeiramente conhecer esse tipo de
jogo e possuir bases para andisar seu contelido histérico e seu desenvolvimento no
Brasl e no mundo, 0 que nos daria a capacidade de compreender as exigéncias e as
limitacOes desse tipo de jogo.

O egtudo das convergéncias de midias e seus suportes serdo estudados do mesmo
modo que adquirimos conhecimento sobre os ARGs, dravés de metodologias
exploratdrias e bibliogréficas, contudo dependendo do tipo de midia analisada para esse
trabaho podemos acrescentar a metodologia descritiva condituida  atraves  de
levantamentos feitos a partir de uma primeira gproximacdo com a redidade observada,
descrevendo o fato ou fendmeno.

Td metodologia pode ser aplicada em midias como panfleto ou intervengdes
urbanas, que nesse caso de jogo, sAo bem aceitas e usadas peo ARG.

E com esses resultados tedricos da pesquisa que o roteiro de um ARG esta sendo
elaborado com todas suas caracteristicas possiveis, dentro do nosso limite, e colocando
logo em seguida em prética, verificando toda sua vdidade e eficiéncia perante os

participantes e 0s aconteci mentos enguanto o jogo se desenvolve.

Recur sos Necessarios

Esse projeto requer umas s&ries de materiais para concretizar-se, porém como se
trata de um projeto ainda em experimentacdo nos limitaremos a segmentos de midias
mais acessiveis e baratos.

E nesse pardmetro e limites que iremos congtruir nosso Alternate Reality Game,
com suportes mais em conta e que transmitem a mesma eficiéncia que outras midias.
Estruturaremos o centro de dissipacéo de pidas na midia internet, elaborando um site ou
um blog como a base de informagbes e acontecimentos sobre a narrativa, sem contar
gue podera haver foruns de discussies e outros meios via internet para a validagdo da

histdria, ja que muitos jovens tém acesso e buscam informages através dela
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A internet sendo o principd meio acolhera videos espalhados no proprio site ou
mesmo no mais famoso site de divulgacdo de videos postados por qualquer pessoa, o
Youtube.com, entretanto ndo precisa ser postados gpenas videos, mensagens via audio,
gravadas por uma pessoa ou em Stuagies de intervengdes urbanas seréo vdidas. Ainda
dentro do universo virtua, o e-mail é outro veiculo de baixo custo que sera bem
utilizado e com um acance determinado.

Meios atuantes nos dispostivos méveis, como mensagens em  ceulares,
smartfones e palmtops estdo sendo estudados para que também sgam usados,
distribuindo orientagtes e informagtes para se encontrar as solugdes do jogo.

Ja partindo para fora do ciberespago podemos utilizar e ter o correio como outro
meio de propagacdo, dém do que de espdhar pela cidade cartazes ou panfletos com
informacbes sobre os acontecimentos do ARG que no caso divulguem ou
complementam outras pistas. Outros recursos Seré0 necessarios, como copias, papel
para serem feitos cartazes, transportes, maquiagens, vestuarios para criar personagens
resis nas intervengbes urbanas, assim como gravagles de videos e audios para
disoonibilizar na internet, com uso de computadores para ilha de edicéo e tudo mais que

for preciso ter uma gravacdo convincente.

Conclusio

Estudos preliminares sobre o tema concluem que o publico jovem mostra-se
cada vez mais carente de produtos audiovisuas que atendem sua demanda e suas
preferéncias. O ARG apresenta-se como uma nova e efetiva maneira de desenvolver
narrativas interativas, um faor chamaivo para o publico citado e que converge os
varios meios peos quas transta afavor da unidade de um ambiente lUdico e interativo.

O ambiente multimidia, digitd e anddgico, modrase cada vez mas favoravd a
experiéncias envolvendo novas formas de narrativa A interatividede tem o potencid de
conquistar 0 publico que se dilui cada vez mais por varias diferentes plataformas. Com
0s ARGs, torna-se possive unificar todos os meios pelos quais o pulblico trandta
diariamente para se desenvolver um novo tipo de entretenimento interativo, pelo qud
surgem novas perspectivas para 0 desenvolvimento de contelido audiovisud. Conclui-
se, preiminarmente, que devido a todo o potencial oferecido por ese novo “meo” dém
de trata-se de ago recente, 0 mesmo merece um estudo tedrico para sua melhor

compreensao e aproveitamento.
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