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RESUMO

Este trabalho investiga a presenga de elementos narrativos dos povos originarios
em games eletrénicos brasileiros, com foco na analise do jogo Huni Kuin-Os caminhos
da Jiboia, produzido por membros do povo indigena kaxinawé, do Acre, apontando
para a convergéncia entre a universalidade estrutural das narrativas tradicionais e 0s
novos suportes narrativos interativos e cibernéticos configurados pelos games dispo-
nibilizados pela internet. A investigacao é realizada no contexto do grupo de pesquisa
em “Poéticas discursivas em textos de autores representativos dos povos originarios
brasileiros” do curso de Letras da Universidade Estadual do Tocantins — Unitins. A
metodologia é exploratéria bibliografica e o embasamento tedrico inclui pensadores
da cultura brasileira e indigena e também da teoria literaria e da cibercultura, dentre
os quais, Ailton Krenak, Vladimir Propp e Pierre Lévy. Constatamos que o modo da
oralidade subjacente a varias histérias indigenas disponiveis no ambiente da cibercul-
tura remete as estruturas e funcionalidades das narrativas universais, aproximando
essas histérias do conceito do maravilhoso e também das estratégias funcionais das
narrativas tradicionais, e que essas estratégias sdo aproveitadas na estruturacéo dos
pontos-chave interacionais dos games eletronicos de tematica indigena disponibiliza-
dos pela internet.
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ABSTRACT

This work investigates the presence of narrative elements from original peoples in
Brazilian electronic games, focusing on the analysis of the game Huni Kuin-Os
Caminhos da Jiboia, produced by members of the Kaxinawa indigenous people, from
Acre, pointing to the convergence between structural universality of traditional
narratives and the new interactive and cybernetic narrative supports configured by
games made available on the internet. The investigation is carried out in the context of
the research group on “Discursive poetics in texts by authors representing indigenous
Brazilian peoples” of the Literature course at the Universidade Estadual do Tocantins
— Unitins. The methodology is bibliographical exploratory and the theoretical basis
includes thinkers from Brazilian and indigenous culture and also from literary theory
and cyberculture, including Ailton Krenak, Vladimir Propp and Pierre Lévy. We
found that the mode of orality underlying several indigenous stories available in the
cyberculture environment refers to the structures and functionalities of universal
narratives, bringing these stories closer to the concept of the marvelous and also to the
functional strategies of traditional narratives, and that these strategies are used in
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structuring the Interactional key points of indigenous-themed electronic games available
on the internet.

Keywords:
Structuralism. Indigenous games. Indigenous narratives.

1. Introducdo

Desde o advento e implantacéo cultural em nivel mundializado da
internet, os povos indigenas passaram a se mobilizar para a utilizacdo das
novas ferramentas tecnolégicas de comunicacdo. Dentre varios aspectos
da necessidade dessa utilizacdo destaca-se o fato de que a apropriacdo da
internet, sob todas as suas formas, esta ligada a ideia de protagonismo.

Segundo Pierre Lévy (1998), com a internet, a humanidade vive a
potencialidade de exercer diretamente a autoria de suas proprias histdrias
e também de ler a histéria dos outros sem a mediagdo das instituicdes cu-
ratoriais anteriormente plenamente vigentes, tais como editoras, univer-
sidades, museus, etc.

A partir de pressupostos tedricos estruturados na observacao das
relacGes entre literatura, arte e midia, as quais configuram a linha do gru-
po em que estamos inseridos na Universidade Estadual do Tocantins,
pretende-se, neste artigo, apontar para elementos de abertura de artistas e
representantes indigenas a utilizacdo de ferramentas e insercdo de seus
valores na rede de transito comunicativo especifico dos modos da era da
cibercultura com vistas & veiculacdo de mensagens oriundas especifica-
mente da mentalidade dos povos originarios.

O que aprendi ao longo dessas décadas é que todos precisam despertar,
porque, se durante um tempo éramos nds, os povos indigenas, que esta-
vamos ameagados de ruptura ou da extingdo dos sentidos das nossas Vi-
das, hoje estamos todos diante da iminéncia de a Terra ndo suportar a nos-
sa demanda. (KRENAK, 2018, p. 30)

Percebemos, entdo, que 0s povos indigenas, com suas poéticas, ar-
tes e discursos tém realizado uma contribui¢do orientada pelo desejo de
fomentar o sentido de urgéncia para com a necessidade da preservagao da
natureza através da comunicacdo. Essa contribui¢do dissemina-se hoje
pelas redes, incluindo os jogos eletrbnicos.

Selecionamos, portanto, narrativas indigenas que se apresentam
em forma de game, veiculadas em suportes caracteristicos da comunica-
cao digital com o objetivo especifico de realizar leitura e anélise de as-
pectos tematicos e formais de tais narrativas. Trata-se aqui do jogo ele-
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trénico Huni Kuin-Os caminhos da Jiboia, produzido por membros do
povo indigena kaxinawd, do Acre.

Nossa analise das tematicas indigenas é embasada pelos pensa-
mentos tedricos de Ailton Krenak e nossas analises formais seguem o
método da teoria literaria, especialmente os ensinamentos de Antonio
Candido quanto a relagdo das estruturas formais narrativas, seus simbo-
los e sua relagdo com a dimensdo histdrico-social em associacdo com a
teoria estrutural da narrativa de Vladimir Propp.

Ao longo de nossos estudos passamos a perceber que os valores
de preservacdo da vida e da natureza, nitidamente associados a visdo de
mundo indigena, expressos em suas obras poéticas e discursivas por meio
de estruturas formais desafiadoras dos géneros candnicos, devem agora
ser vistos como algo longe do rétulo de “primitivos” pela sociedade con-
temporanea, pois combinam a mais avangada tecnologia em sua divulga-
¢do, com os valores mais fundamentais, ou “tradicionais”, considerados
préprios a sobrevivéncia ameacada da humanidade no planeta.

2. A teoria funcional da narrativa e a estruturacdo de games

Para a andlise do jogo eletrdnico Huni Kuin-Os caminhos da Ji-
boia, partimos do ponto de vista de que os jogos eletrénicos ou games
sdo estruturados pelas tecnologias digitais em parametros estéticos ante-
riores & propria funcdo de jogo, tais como figuras, desenhos, grafismos,
animagoes, efeitos (sonoro/visuais), em conjunto com as regras, as quais
configuram o jogo propriamente dito, colocadas ao jogador, ou seja, em
suas interfaces, como explica Cristiano Natal Tonéis (2012):

Podemos assim compreender que uma interface inteligente é uma interfa-
ce planejada segundo critérios de design e jogabilidade, citemos: apresen-
tar-se prazerosa para o jogador; ser amigavel, de facil utilizacdo (intuiti-
va); esteticamente agradéaveis e também divertidas. Uma interface inteli-
gente pode contribuir para experiéncias estéticas no interior do game (To-
néis 2010) ao passo que colaborem no processo de aprendizagem do jogo,
do novo universo a ser descoberto, ou seja, para momentos de apreciacdo
e construcdo de conhecimentos oferecidos neste universo alternativo —
metaverso. (TONEIS, 2012, p. 158)

Ressalta-se que o jogo é disposto ao jogador na forma de um uni-
verso narrativo, em que ele, ao adentrar nesse universo, assume o papel
de personagem e interage nessa esfera, participando do enredo de forma
ativa. Nesse sentido 0 jogo, como tal, é composto de uma estrutura narra-
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tiva em que se encontram todos os elementos funcionais comuns a todas
as narrativas, os quais vao sendo atualizados enquanto se joga.

Portanto, utilizamos ferramentas da teoria literaria para a analise
dessa narrativa. Nesse ponto langamos méo das no¢des colocadas pela
teoria da narrativa das fungbes morfolGgicas propostas por Vladimir
Propp (1984, p. 27), em que se analisa os “elementos constantes (...),
permanentes, 0s quais sdo as funcdes das personagens (...), 0 nimero de
fungdes (...), a sequéncia das fungdes”, entre outros aspectos.

A0 mesmo tempo observamos que a transposi¢do das narrativas
orais para 0 game, mobiliza em seu design e em seus temas a conexao
entre 0s aspectos formais (de género), tematicos, sociais e histdricos das
historias advindas das formas orais das culturas originarias (no caso, aqui
a Huni-kuin), tais como a presenca de figuras relacionadas ao respeito a
natureza e a presenca dos mundos animal e vegetal em conexdo com a
valorizacdo da vida em meio a natureza, o que fica patente no cenario da
floresta, nas vestimentas das personagens, no tipo de personagens, que se
constituem de animais em meio aos humanos, assim como 0s objetos to-
dos utilizados pelas personagens remetem as culturas indigenas.

Observamos, ao longo de nossa pesquisa, que 0S povos origina-
rios, agora na época da cibercultura, ndo hesitam em se apoderar de to-
das as formas possiveis de comunicacdo para espalharem sua poética e
sua politica pelo mundo, através da internet.

Silenciados, negados e anulados historicamente, vemos, como uma atitu-
de cada vez mais consolidada no meio indigena, liderancas e intelectuais
indigenas apropriarem-se direta e fortemente da literatura, do livro, da in-
ternet, isto é, dos meios de comunicagdo que circundam a academia e o
jornal para se expressarem e denunciarem a violéncia fisica e simbélica a
que sdo submetidos, tensionando esse espago de producdo de discurso
com suas vozes, literaturas, performances, artes plasticas, e, com isso
mostrando, por meio de suas expressdes, que reivindicam o presente, 0
passado e o futuro. (DORRICO, 2017, p. 115)

Pelo fato de a internet oferecer possibilidades multimidiaticas, ou
seja, audiovisuais, além da escrita, as performances indigenas na forma
da oralidade, antes restritas ao nivel da presenga fisica, agora sdo dispo-
nibilizadas em plataformas digitais. Esse fendbmeno corrobora o pensa-
mento de Pierre Lévy quanto & nova emergéncia do valor da oralidade
com o advento da cibercultura:

Antes de condenar os videogames, 0s humanistas, os pedagogos, 0s cria-

dores, os autores, deveriam valer-se desta nova escritura e produzir com
ela obras dignas desse nome, inventar novas formas de saber e exploragéo
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que lhes correspondam, dar-lhes seus titulos de nobreza. Nada seria pior
do que uma situagdo em que as pessoas de cultura se crispassem sobre o
territorio do texto alfabético, enquanto a linguagem do futuro seria deixa-
da aos técnicos e comerciantes. [...] Por uma espécie de retorno em espiral
a oralidade das origens, o saber poderia ser de novo tomado pelas coleti-
vidades humanas vivas antes que por suportes separados. (LEVY, 1998,

[/p])

Nossa pesquisa aponta para o fato de que os suportes da cibercul-
tura no formato audiovisual e interativo, a despeito da atualidade de sua
tecnologia e pdés-modernidade, abriga, no contexto discursivo indigena,
historias tradicionais, ou seja, poéticas indigenas advindas das narrativas
orais ancestrais, numa espécie de mensagem de unido entre passado, pre-
sente e futuro. Sobre a ideia de vinculo entre literatura oral e passado le-
mos em Camara Cascudo:

Outrora os chefes indigenas reuniam-se, ao redor das chamas, para discu-
tir a vida da tribo, marcha dos dias, mudanca das malocas, situagdo dos
plantios, proximidade das piracemas. Era também a hora em que 0s mo-
¢os, 0S curumiagu, tomavam conhecimento das tradi¢c@es guerreiras, das
ocorréncias seculares, dos segredos orais que orgulham a meméria de nar-
radores e auditério, ligados pela continuidade do idioma e do sangue.
(CASCUDO, 2012, p. 81)

Através da persisténcia da oralidade subjacente as producdes lite-
rarias indigenas é possivel observar a afirmacéo de identidade e meméria
social pela permanéncia e reiteracdo de imagens criadas a partir de uma
realidade vivida e a0 mesmo tempo constante nas obras poéticas desses
povos. Essas histdrias sdo exemplos, por um lado, de um pensamento que
desafia a abstracdo tipica da mentalidade do colonizador, mas que, por
outro lado, dialoga com estruturas narrativas universais, aproximando es-
sas historias do conceito do maravilhoso dos contos de fada tradicionais
(TODOROV) e também das estratégias funcionais das narrativas univer-
sais (PROPP).

Vladimir Propp foi o primeiro a estudar a estrutura narrativa, sendo que
seu trabalho é considerado pioneiro para outros estudos na area. Em 1928,
na Russia, Propp langa o livro “Morfologia do Conto” [...]. O trabalho de
Propp se concentra no estudo de uma centena de contos russos de uma co-
letdnea, sendo que ao final do estudo das partes constitutivas de cada con-
to desse corpus o autor conseguiu esbogar um modelo geral de descricéo e
de funcionamento que permitiu classificar os contos, ndo segundo seus
assuntos, mas sim segundo as suas estruturas, para Propp, 0 mais impor-
tante estava nas regras estruturais que regem uma narrativa e ndo seus
elementos. Em outras palavras, se trata de uma descricdo dos contos se-
gundo suas partes constitutivas e as relacdes dessas partes entre elas e
com o todo. Propp define trinta e uma fungdes, chegando a concluséo de
que todos os contos séo iguais, isso se tratando de sua estrutura. O autor
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ainda diz que “da mesma forma que se utiliza um metro para determinar o
comprimento de um tecido, pode-se utilizar este esquema para definir os
contos”. (MAIOLI; MONTEIRO, [s/d], p. 2)

Refletindo sobre a estrutura universal das narrativas tradicionais
descritas por Propp é possivel inferir a adequacédo das historias indigenas
como propicias a base tematica dos games interativos disponibilizados
pela cibercultura & medida que fornecem histérias estruturadas sobre as
funcbes narrativas discernidas por Propp, as quais configuram os pontos
de interatividade dos jogos.

[...] os primeiros jogos digitais surgiram em principio nas décadas de
1950 e 1960 em bases militares, laboratérios e departamentos de pesquisa
e tecnologia. Seu designio inicial ndo era o de entretenimento [...]. Inici-
almente, a linguagem utilizada para os jogos digitais era simples, seme-
lhante aos jogos de tabuleiro, posteriormente com o avanco da tecnologia
em busca de solugdes estético-formais que resolvessem pontos como
imersédo e expressividade narrativa, os jogos adquiriram linguagem analo-
ga a do cinema, chegando atualmente ao fotorrealismo grafico. [...] Os jo-
gos digitais hoje dialogam com linguagens pictéricas, figurativas, meca-
nismos de interagao e narrativas, portanto sdao multimidiaticos. (FAQUIN;
VIEIRA, 2016, p. 4)

Assim, ao mesmo tempo que as narrativas indigenas transforma-
das em games dao suporte a jogabilidade porque sdo estruturadas sobre a
universalidade funcional, também veiculam as imagens especificas dos
valores dos povos originarios, as quais sdo importantes na militancia pela
conscientizagdo da luta por direitos e na contribuicdo dos povos origina-
rios para 0 mundo globalizado contemporaneo.

Do ponto de vista estrutural, as fun¢Bes das personagens que re-
presentam as partes fundamentais do conto tradicional, ocorrem em cam-
pos de acdo que se dividem a partir de possibilidades binérias que sdo
“contadas” pelo narrador tradicional consistindo no enredo das historias.
Porém esse mesmo binarismo constitui, no game, justamente o elemento
programado da jogabilidade em que o narrador é substituido pelo joga-
dor. Do ponto de vista especifico da natureza da oralidade como aspecto
estilistico de base das historias dos povos tradicionais é possivel e dese-
javel ultrapassar a “rigidez” do binarismo estruturalista ao analisarmos as
narrativas das culturas orais & medida que tais narrativas, embora apre-
sentem padrdes, devem muitas vezes sua complexidade justamente a tu-
do o que fica de fora do padréo, pois sdo atualizadas no momento da ora-
lidade. No entanto, assim que passadas para o0 estatuto do registro escrito
ou para a programacao do jogo, é notavel como a abordagem estruturalis-
ta se adequa aos modos do préprio funcionamento da interatividade digi-
tal, a qual se caracteriza por basear-se inteiramente no binarismo dos al-
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goritmos que programam a jogabilidade. Sobre a insuficiéncia da analise
estruturalista na abordagem especificamente do fendmeno da literatura
oral, Walter Ong faz uma critica que, ndo obstante esteja impregnada por
um tom negativo, a0 mesmo tempo inclui a ideia de aproximacéo do bi-
narismo estrutural a realidade atual da cibercultura:

[...] a anélise estruturalista, que muitas vezes é acusada de ser patente-
mente abstrata e tendenciosa - todas as estruturas discernidas revelam-se
binarias (vivemos na era do computador), e o binarismo é obtido pela
omissdo de outros elementos, muitas vezes cruciais, que ndo se adaptam
ao padrdo binério. Além disso, as estruturas binarias, por interessantes
que sejam os padrdes abstratos formados por elas, ndo parecem explicar a
pressdo psicoldgica de uma narrativa - ndo conseguem, assim, explicar
por que uma historia é uma histdria. Estudos sobre a oralidade, como es-
ses, revelaram que a narrativa oral nem sempre é composta de forma a
admitir uma analise binaria estruturalista pronta, ou mesmo a analise te-
matica rigida que Propp (968) aplica aos contos populares. A estrutura da
narrativa oral de vez em quando malogra, embora esse fato ndo cause em-
baragos a um bom narrador, treinado em técnicas de digressao e de flash-
back. O "fio" narrativo direto, como evidenciou Peabody 0975, pp. 179,
235), € muito menos funcional na apresentacdo oral primaria do que na
composicao escrita (ou na apresentacao oral por pessoas influenciadas pe-
la composicéo escrita). (ONG, 1988, p. 184)

Aparentemente cuidadosos com essa questdo do perigo reducio-
nista na adequacdo das historias da oralidade ao suporte digital dos ga-
mes, os desenvolvedores do jogo eletrénico Huni Kuin-Os caminhos da
Jiboia, disponibilizam em um site todo o processo de construcéo do jogo,
incluindo os videos com a contagdo de historias (que foram a base do jo-
go) pelos contadores da comunidade Kaxinawd, num esforco de produ-
¢do documental concomitante a produgdo de um objeto especifico do
contexto da cibercultura, qual seja, o proprio site. Nesse sentido, a pro-
ducdo do game originou varios outros produtos culturais de natureza
multimidiatica, os quais podem ser acessados facilmente pela internet.

3. Huni Kuin-Os caminhos da Jiboia

Estratégias narrativas tradicionais (fungdes) podem ser nitidamen-
te detectadas no jogo eletronico Huni Kuin-Os caminhos da Jiboia, pro-
duzido por membros do povo indigena kaxinawa. Nesse tpico, nossas
andlises mostram como a prépria configuragéo das narrativas tradicionais
estruturam modos discursivos especificos da cibercultura, como é o caso
dos jogos eletrdnicos.
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Os desenvolvedores do game Huni Kuin-Os caminhos da Jiboia
explicam que o trabalho:

[...] foi desenvolvido a fim de abordar a cultura do povo indigena Ka-
xinawa (ou Huni Kuin, como os préprios se denominam), a fim de possi-
bilitar uma experiéncia de intercambio de conhecimentos e memorias in-
digenas por meio da linguagem dos videogames. Sua proposta é propiciar
uma imersdo no universo huni huin, em que os jogadores possam entrar
em contato com saberes indigenas — como os cantos, grafismos, historias,
mitos e rituais deste povo — possibilitando uma circulagdo destes conhe-
cimentos por uma rede mais ampla. Neste sentido, a produgao do jogo foi
concebida como uma criagdo coletiva da equipe de pesquisadores, da
equipe técnica e dos narradores, desenhistas e cantadores indigenas, que
buscaram um esforgo permanente de traducdo entre culturas, midias e
formatos. (HUNI KUIN, [s/d])

Ao acessarmos o site em que o jogo é disponibilizado para down-
load gratuito, deparamo-nos efetivamente com todo o processo de coleta,
pelos desenvolvedores, das historias que ddo base para a narrativa intera-
tiva do jogo em si através dos tracos mencionados acima (cantos, grafis-
mos, histérias, mitos e rituais), compondo desde a caracterizacdo visual e
linguistica das personagens, até o enredo estruturante dos passos do jogo.
As acdes estruturantes do game baseiam-se na seguinte narrativa, a qual,
na verdade é a condensacdo de varias narrativas ancestrais:

Um casal de gémeos kaxinawa foram concebidos pela jiboia Yube em so-
nhos e herdaram seus poderes especiais. Um jovem cagador e uma peque-
na artesd, ao longo do jogo, passardo por uma série de desafios para se
tornarem, respectivamente, um curandeiro (mukaya) e uma mestra dos de-
senhos (kene). Nesta jornada, eles adquirirdo habilidades e conhecimentos
de seus ancestrais, dos animais, das plantas e dos espiritos; entrardo em
comunicacdo com os seres visiveis e invisiveis da floresta (yuxin), para se
tornarem, enfim, seres humanos verdadeiros (Huni Kuin). (HUNI KUIN,
[s/d])

O jogo é organizado em fases, as quais sdo protagonizadas por
personagens diferentes em cada uma delas. A primeira fase é protagoni-
zada pela personagem Yube Nawa Aibu, um dos herdis da historia, que
tem como tarefa aprender a acionar o poder especial do cipd, o nixi pae.
Levando em consideracao a sintese narrativa dessa fase e, posteriormen-
te, a contextura do jogo como um todo, é possivel observar como sua es-
truturagdo, em cada uma das fases, se d& nos termos funcionais morfol6-
gicos ensinados pela teoria de Vladimir Propp (1984) sobre o conto ma-
ravilhoso:

O conto maravilhoso, habitualmente, comega com certa situagéo inicial.

Enumera-se os membros de uma familia ou o futuro heroi [...] é apresen-
tado simplesmente pela mencéo do seu nome ou indicacéo de sua situa-
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¢do0. [...] Definimos este elemento como “‘situagdo inicial” [...]. Apos a Si-
tuacéo inical vem as seguintes funcoes. (PROPP, 1984, p. 31)

Destarte, € possivel observar como a fase inicial, caracterizada pe-
lo afastamento do heroi, é caracterizada, na narrativa do jogo, pelo en-
contro do her6i com uma personagem que lhe diz que, “para se tornar
uma pessoa verdadeira” ¢ necessario adquirir os “conhecimentos do Yu-
xibu”. E ¢ assim que Yube Nawa Aibu afasta-se da estabilidade suben-
tendida como anterior a historia, a qual caracteriza o contexto dessa pri-
meira fase, e inicia seu percurso nos moldes mencionados por Propp
(1984, p. 32): “As formas habituais de afastamento sdo: para o trabalho,
para a mata, para dedicar-se ao comércio, para a guerra”.

A partir dai, Yube Nawa Aibu, heroi do jogo e da histéria, que in-
vestira o jogador do game das funcGes de seu percurso, terd que saltar
obstaculos, lutar com animais, aproveitar oportunidades, todas pequenas
acOes de transposicdo de obstaculos especificas do formato de jogo ele-
tronico, as quais sdo genericamente classificadas como critérios de “jo-
gabilidade” ou gameplay:

Sid Méier uma vez definiu gameplay como “uma série de opgdes interes-
santes”, (...) Para outros autores, gameplay ¢ “uma ou mais séries de desa-

fios” em uma relagdo causal, num ambiente de simulagdo. (PRADO;
VANUCHI, 2009, p. 133)

Observa-se que frequentemente o0 jogo se caracteriza pelo preen-
chimento, através da “jogabilidade”, do intervalo entre uma primeira e
uma segunda funcdo (Propp). Do ponto de vista estritamente funcional
narrativo, de acordo com Propp, a segunda fungdo relaciona-se com uma
“proibicdo” que, numa terceira fungdo, é “transgredida”. Ao jogar o Huni
Kuin s8o perfeitamente discerniveis tais fungdes assim que Yube Nawa
Aibu encontra a grande cobra que lhe diz que ele “nio deve fugir do meu
mundo e roubar o meu conhecimento™; ou seja, a partir da segunda fun-
cdo segue-se outro nivel de jogabilidade constituido efetivamente pelo
gameplay embasado na transgressdo de tal proibigdo, com Yube Nawa
Aibu agora tendo que continuar seu caminho cheio de obstaculos, perse-
guido pela cobra.

Dessa forma podemos perceber como as narrativas ancestrais es-
truturam os formatos de narrativas tipicas da cibercultura, como o game
abordado nessa anélise.
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4. Consideragdes finais

Com o advento da internet e das midias digitais foram surgindo
novas formas da cultura manifestar-se no mundo e essas midias passaram
a ser 0 espaco da diversidade e do dialogo politico. Isso proporcionou aos
indigenas comunicarem suas criagcBes poéticas em conexdo com a condi-
¢do humana universal, isto €, trazendo a tona estruturas e temas de ex-
trema necessidade como preservacdo da natureza e respeito a diversidade
da vida através dos games entre outros formatos disponiveis.

Esta pesquisa consistiu num caminho de producéo de reflexdes e
analises sobre esses discursos manifestados das mais diversas formas, em
especifico sobre a intersec¢do entre historias tradicionais e estruturacdo
de games.

Acreditamos que 0 nosso papel de académicos da area das Letras
se faz nessa contribuicdo de fomentar discussdes sobre temas urgentes e
contemporaneos, tais como as novas formas em que a Literatura aparece.
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