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Tom Carlos Barbosa Matos

Resumo

O Roplaying Game (RPG) € uma ferramenta colaborativa de criacdo de historias fantésticas,
podendo ser utilizado inclusive, em bibliotecas e outras unidades de informacdo. Cabe ao
profissional bibliotecario entender seu uso e sua fungdo social para aplica-lo no campo do
trabalho. Dito isto, esse trabalho teve como objetivo geral analisar, com o uso da bibliometria,
como se tem aplicado a produtividade de trabalhos académicos sobre o roleplaying game em
bibliotecas publicas brasileiras comparando-os com a producdo global, e nos especificos
colocamos em questdo, mapear a producdo cientifica no contexto da utilizacdo do RPG em
bibliotecas publicas, entender como se tem falado desta tematica em escala global e,
principalmente, no Brasil. A metodologia utilizada fundamentou-se em pesquisa descritiva e
quantitativa, utilizando a bibliometria, realizada na base de dados Clarivate Analytics Web Of
Science (Wo0S) para atingir os objetivos. Foram recuperados no total 55 artigos pertinentes a
pesquisa, com exclusdo e adicdo de filtros de termos e areas. Os resultados obtidos, portanto,
destacam a existéncia de um nicho de publicac6es sobre o tema e foi analisado o baixo nimero de
paises que publicam artigos sobre RPG em bibliotecas publicas. Por fim, enfatizou-se uma
demanda de maiores contribuicdes dos bibliotecarios para fazer do RPG um modelo de mediacéo
em bibliotecas publicas brasileiras.

Palavras-chave: Roleplaying Game (RPG). Jogos de fantasia. Bibliotecas publicas. Bibliometria.

1 Introducao

A informacéo e a leitura sempre um marco divisor na formacéo de qualquer ser humano. O livro
como uma fonte de informacéo, sempre acarretou a bagagem de conhecimento do ser. Dentre 0s
formatos de livros temos os paradidaticos que sdo 0s que emergem prazer e criam universos na
mente leitora. Essa forma de leitura cresceu com o homem e ao longo do tempo se adequou aos
seus gostos e foi refinado sempre se adequando a sua época, seja no formato, na escrita, ou na

construcéo cultural.

O formato do livro como um dos ingredientes que fomenta o conhecimento do ser, veio a se tornar
na modernidade um artigo de fetiche (AMORIM et al., 2019, p. 265), e um elemento cada vez mais
presente na vida dos menos afortunados. Essa aparicdo ocasionou um disparo informacional de
escala global. Seja motivado pelo efeito da difusdo de diferentes culturas ao redor do mundo, seja
pelo aumento demografico ou qualquer outro aspecto social, 0 ponto é que, no que tange a este
acesso, 0s registros de conhecimento passaram por se tornar uma fonte mais acessivel para uma

parcela maior de pessoas.
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Os livros paradidaticos ganharam mais forma, fama e viraram tendéncia entre pessoas no geral.
Esta configuragcdo sempre esteve presente na sociedade. “Séculos se passaram desde seu
surgimento, o objeto continua com a mesma funcionalidade, mas nao esteve livre de muitas
transformacdes, tanto em relagdo ao formato quanto a materialidade e ao processo de
manufatura” (LOPES; MUGGE, 2021, p. 4).

No século XX, o livro tinha um formato mais condensado e volatil. As diferentes tematicas
abordadas dentro dos mais diversos temas encapsulados nas folhas despertavam o desejo de ler

cada vez mais.

No Brasil houve um atraso da propagacdo deste formato, mas no comeco do século XX, alguns
escritores e editores se juntaram para trazer permanentemente o livro como uma base de lazer e

informacéo.

Em poucos anos, Lobato publicou diversos titulos, alcancando, com alguns deles, a
cifra de dezenas de milhares de exemplares vendidos. Como se sabe, suas histérias
infantis Ihe renderam enorme prestigio. A menina do narizinho arrebitado, com
diversas ilustragdes, saiu com uma tiragem de 50 mil exemplares, algo bastante raro
até mesmo nos dias de hoje. (FAR, 2006, p.40)

O cerne desta relacdo da literatura com o homem se desenvolve ainda mais no decorrer do
século, pois é nele que se da a insercdo de novas fisicas de propaganda analdgicas, tais como

radio e televisdo, e mais adiante, o computador.

Esses trés acessoérios sdo um fator essencial para a evolucdo do ludico na sociedade. O
entretenimento nunca se viu envolto em tantos aspectos a serem utilizados como opcgoes.
Contacdes de histdrias que antes eram apenas lidas e interpretadas, adaptacbes com atores em
cinemas mudos, e posteriormente em televisbes coloridas com audio e, ainda no ambito do

entretenimento, os jogos de mesa e digitais.

“O que surge como emissdo de radio € um meio de massas irreversivel, que da a alguns poucos
produtores das capitais um modo de dirigir-se a toda a nac¢&o. E um instrumento que se escuta
sozinho ou com a familia” (CUNHA, 2006, p. 258). O radio trouxe no século XX uma inovacao de
entretenimento e propaganda, pessoas deixavam de sair para outros locais exclusivamente para
se focar em noticias e no entretenimento cedidos pela radiofusdo e, como consequéncia, se

tornavam mais passivas na relacao dos dados e informacdes que Ihes eram transmitidos.
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Os seres que eram habituados a concentrar sua atencéo a livros e outros meios de lazer, agora se
viam mais envoltos de outras modalidades de entretenimento. A Televiséo, por sua vez, trouxe um
foco nas grandes midias, propagacéo de produtos e principalmente na producdo de pecas teatrais
que passariam a se chamar TV shows, no Brasil adaptados para telenovelas, devido ao seu

formato mais dramético e romancista e que gerou mais lucro para as emissoras.

Considerada como um subproduto da literatura, do mesmo modo como se enxerga o
folhetim, a telenovela é um tipo especial de ficcdo. Desenrola-se seguindo Varios
trancamentos dramaticos, apresentados aos poucos - histéria parcelada. Tem um
universo pluriforme, exigindo habil manuseio para a conducdo dos desdobramentos
da fabula - cada pedaco tem seu préprio conflito a ser trabalhado. Exige o perfeito
dominio do dialogo, base de seu discurso (CAMPEDELLI, 1987, p.20)

Cunha (2006) fala sobre a juncao do radio e da TV comentando que “o espetaculo familiar da TV é
complementado pela escuta individual do radio. Juntos, esses dois momentos de comunicacao

podem ocupar grande parte do tempo da vida privada.”

O papel do ouvinte era estar atento ao programa exibido, sem a necessidade de um estimulo
intelectual para entender o que foi apresentado, sendo um agente passivo no recebimento das
informac@es. No entanto, um dos pontos negativos desses meios € que eles podem ter contribuido
para tornar as pessoas com menor autonomia em relacdo a busca ativa de informacédo e
conhecimento, ja que ndo precisavam estimular a leitura ou a concentracdo em outras atividades

para compreender o que estava sendo apresentado.

As historias de fantasia foram ganhando mais aspectos, se transformando em longas-metragens,
com mais elementos desassociados da realidade e voltado ao extremo fantasioso. E importante
frisar que mesmo com todos esses novos elementos, o livro ainda era um meio presente na
sociedade, e foi ele quem criou as fontes primarias das historias, para que sejam referenciadas e

adaptadas em outros formatos.

No final do século XX, mais precisamente em 1974, criou-se um formato curioso de
entretenimento, nomeado tabletop roleplaying game (jogos de interpretacdo de papéis de mesa)

ou como séo conhecidos hoje de modo geral, RPG.

Estes jogos significaram uma tendéncia inovadora na década de 70, que juntava o arcabouco de
conhecimento construido a partir das historias de livros, filmes e TV shows. Assim, uma série de
regras era criada e acoplada em um livro fisico contendo diretrizes que faziam os jogadores se

utilizarem de um universo fantasioso vasto para serem 0s proprios protagonistas de historias
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totalmente novas ou j4 conhecidas. O revolucionario nesse sistema era a capacidade de pessoas
interpretarem papéis teatrais, mesmo sem nenhum conhecimento sobre atuagdo. Com toda essa
padronizacdo, elas conseguiriam criar uma histéria em colaboracdo mutua e entender que a

contacao era uma autoria pessoal.

No Brasil, o jogo foi surgindo gradualmente devido a alunos que conheciam o jogo nos Estados
Unidos e traziam notas e coOpias dele, mas nada era traduzido para o portugués (PEIXOTO;
ALBUQUERQUE, 2021, p. 202), o que limitava o0 jogo para jovens que utilizavam a lingua inglesa.
Foi s6 na década de 1990 que apareceu a primeira traducdo para o portugués, atraindo mais

jovens. O primeiro livro a ser traduzido foi GURPS, publicado pela editora Devir.

O surgimento dos RPGs de mesa foi precursor da criacdo dos jogos digitais, também conhecidos
como RPGs digitais. A principal diferenca entre ambos € que no RPG digital, os papéis de
protagonismo geralmente sédo definidos pelos produtores dos jogos, com todo um auxilio visual,
auditivo e tatil para que o jogador possa desfrutar da experiéncia por meio da tela de um
dispositivo eletrdnico, como uma televisdo, celular ou computador. J4 no RPG de mesa, tudo é
criado pelas pessoas envolvidas, que dividem suas funcbes entre jogadores e mestre, e a

narrativa € desenvolvida oralmente, em encontros presenciais.

Partindo de tais questdes, chegamos a seguinte indagagcdo: Como se d& a producao cientifica
sobre RPG em bibliotecas publicas?

O interesse pela tematica surgiu apdés a execucdo de um projeto na disciplina de estagio
obrigatério, no qual como requisito de conclusao foi realizado uma edicdo de RPG na Biblioteca
Publica do Estado do Ceard (BECE). Durante a edi¢édo surgiu a davida sobre o uso deste formato

como uma estratégia de atracédo para o publico-alvo de bibliotecas publicas de todo o Brasil.

Embora o tema aborde principalmente o uso do RPG como forma de descontracéo, € importante
destacar que ele também possui um aspecto social e informativo relevante, pois ajuda a criar lagos
entre os participantes e a estabelecer uma estrutura pré-definida para a construcdo da historia,
utilizando o conhecimento e as vivéncias de cada um. Desse modo, o RPG pode ser considerado
uma atividade que promove a troca de informacdes e ideias entre os jogadores, além de incentivar

a criatividade e a imaginacao.
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A temética € de suma importancia para a Ciéncia da Informacdo, percebido que ela dialoga
diretamente com a mediacdo de leitura e com o planejamento de atividades culturais em centros

informacionais, ndo se limitando apenas a bibliotecas.

A vista do colocado e com a intencdo de conduzir a pesquisa definimos como objetivo geral:
Analisar, com o uso da bibliometria, como se tem aplicado a produtividade de trabalhos
académicos sobre o roleplaying game em bibliotecas publicas brasileiras.

Especificamente pretendemos:

a) Realizar o levantamento historico da construcdo do RPG para entender sua finalidade e sua

contribuicdo em bibliotecas, principalmente as publicas brasileiras;

b) Levantar uma andlise de dados bibliométrica sobre o uso do RPG em bibliotecas no mundo e

comparar com a realidade aplicada no Brasil;

c) Discutir os resultados obtidos para entender a atual realidade do RPG nas bibliotecas publicas;

2 A Funcao do RPG na sociedade e na cultura

No mundo é normal encontrarmos formas de criar lacos sociais e culturais, seja em escolas,
universidades, empregos ou até mesmo em grupos de pessoas em ambientes de descontracao.
Esses lacos se baseiam em formas de conversagéo, interagdo e troca de experiéncias que por si
s0, ja criam uma realidade para os integrados no papel. Algumas dessas formas sao por meio de
brincadeiras como as que as criancas participam seja por criagdo de comunidades que falam
sobre os assuntos que gostam. E neste meio de brincadeiras, temos o roleplaying game (RPG)

gue ndo é nada mais que:

[...] um jogo de interpretacdo ou representacdo de papéis em que um grupo de
pessoas se relne para contar historias. Para isso, é utilizado um sistema de regras
contido, normalmente, em um livro para criar personagens e, com elas, vivenciar
as  histérias narradas por um dos componentes desse grupo. Esse(a)
narrador(a), mais comumente chamado(a) de “mestre”, € quem narra uma historia
para os demais integrantes do grupo, que devem interpretar suas personagens de
acordo com essa narrativa e o ambiente em que ela ocorre. (SILVA; SILVEIRA;
CAREGNATO, 2022, p,10)

Quando se fala em RPG logo se associa ao senso comum algo como, um jogo no gqual pessoas se
sentam em uma mesa e ficam apenas jogando dados. Mas a verdade é, que para além disso, 0
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RPG ¢é uma forma ladica de contar histérias, seja adaptando contos ja criados seja comecando

novos universos neste formato. E é notavel que, neste processo, € a mediacdo quem prevalece.

Com este formato é possivel fazer uma mediacédo literaria e informacional por meio de troca de
conhecimentos entre 0s seres pertencentes aquela pequena bolha que se cria na histéria. Assim é
provavel que nesta troca haja um ganho de bagagem informacional. Mesmo que essa seja cultural
ou social, essa bagagem, datada de dados de vivéncias desses participantes, podem gerar um

processamento e tratamento de informacdes entre esses envolvidos.

Antunes, et al. (2019. p. 4) disserta sobre trés pontos principais da mediacdo para a melhor

compreensao do leitor, essas seriam:

[...] seu carater dindmico e relacional; construcdo de conhecimento a partir da
interacdo entre os individuos; e a investigacdo referente a interferéncia promovida
pela pratica em que percebemos o carater interacionista e dialético do conceito, mas
também pratico e processual nas a¢des humanas.

Os estudos em mediagdo da leitura em unidades da informacgédo levam a criar um ambiente
dindmico e agradavel para usuarios e colaboradores, a ponto de ser uma das chaves para o

aumento intelectual destes seres no meio cultural e académico.

Ou seja, “[...] temos a mediagdo da informagdo e a mediagcdo da leitura como fundamentos
tedricos, dialogando com os fundamentos dos jogos cooperativos para a promocao da leitura em
espacos informacionais.” (ANTUNES et al., 2019, p. 5)

Assim, essa unido de areas do conhecimento pode ocasionar a criacdo de uma nova area ou até
uma maior comunicagdo entre ambas. Poderiamos atribuir essa area ao RPG, que seria uma
mistura da contacdo de histérias com a dinamicidade do ouvinte ao se tornar o protagonista

dessas historias.
2.1 A mediacao no RPG

No meio do RPG, Cabalero (2007, p.87) discorre sete pontos importantes que podem ser uma
partida para entender melhor a caracteristica de mediacdo. S&o eles: socializacdo, colaboracéao,
criatividade e imaginacao, Interatividade. interdisciplinaridade, cooperacdo, habito de leitura e
escrita. Esses pontos sdo um ponto de partida para entender a fundo como o RPG pode auxiliar

em diversos aspecto do ser e que, se bem aplicado, pode trazer beneficios ndo s6 na acgéo



L«BiblioUFc

cultural, mas a um longo prazo na vida de manutencédo das unidades de informagéo e dos usuarios

envolvidos.

A interdisciplinaridade acabando se destacando dos demais pontos, porque ela pode criar
aproximacfes com diferentes tipos de usuarios e criar vinculos entre a propria organizacao,
agregando assim a visdo de mundo dos participantes desse tipo de histéria. A
interdisciplinaridade, possibilita que o homem, enquanto participante do RPG, tenha diferentes

visdes de mundo, seja fortalecendo os vinculos entre diversos campos da ciéncia ou sociais.

Os RPGs segundo Antunes et al. (2019, p. 6) sao “jogos fundamentados na leitura, analdgicos,
gue utilizam da contacdo de historias coletivas para criar momentos significativos entre os
participantes”. Logo, essa contacdo quando atribuida a um elemento de jogo, no qual todos os
participantes da atividade sdo recompensados, seja por um estimulo verbal do mestre (narrador ou
contador da historia) ou até mesmo com avancos de trama na historia, podem fazer o usuério
(participante) ficar mais recompensado e cada vez mais querer estar presente naquele meio.
Assim, diz Antunes et al. (2019, p. 10). “Joga-se para superar desafios, joga-se por gostar do jogo

e pela satisfacéo de jogéa-lo, nestes jogos o esforco cooperativo € a ferramenta para vencer]...].”

A diferenca de um RPG para uma mediacado de leitura se da em sua dinamicidade de moldar a
historia contada. “No processo de media¢cdo da informacg&o o usuéario tem papel central, deixando
de ser um mero receptor, ele é parte do processo e define, a partir de suas necessidades, o que é
uma informacéo. “(ANTUNES et al., 2019, p.8). Quando o leitor ou neste caso o player (jogador)
deixa de ser apenas um mero ouvinte na histdria e passa a integra-la, ele age como um elemento

crucial para a engrenagem do enredo daquele conto continuar girando.
3 Metodologia

A pesquisa exploratéria visa conhecer assuntos ainda ndo explorados, criando hipGteses ou o0s
deixando mais explicitos, como dito por Gil (2002, p.41). Este estudo visa examinar o cenario da
utilizacao do roleplaying game em bibliotecas publicas brasileiras, criando assim mais familiaridade
com sua situacdo e suas implicacfes nestas unidades de informacdo, possiveis teorias sobre o

tema e seu desenvolvimento. Portanto, classificou-se esta pesquisa como exploratdria.

Também classificaremos esta pesquisa como bibliogréfica, visto o volume de material coletado e

analisado para referenciar e colocar em pauta as ideias mostradas neste trabalho. Gil (2002)
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discorre sobre a pesquisa bibliografica sendo reconhecida pelo seu desenvolvimento baseado em

materiais previamente elaborados, sendo considerados, principalmente, livros e artigos cientificos.

Além disso, a forma como os dados sédo tratados quantitativamente € condicional para fazer sua
analise. Utilizou-se uma andlise numérica a partir dos dados bibliogréaficos, por isso pode-se dizer

gue é um estudo quantitativo acima de tudo.

Esse tipo de pesquisa visa, analisar a producao cientifica usando uma diversidade de métodos e
métricas (ROSTIROLLA, 2014) Como o objetivo deste trabalho foi justamente analisar a utilizacéo
dos RPGs em bibliotecas publicas brasileiras, optou-se por esta modalidade como estratégia de

coleta, tratamento e andlise da pesquisa.

Para uma analise destes dados e informacdes temos a bibliometria como uma metodologia de
andlise no qual a estatistica dos dados é crucial para medida de coleta. E com ela que
conseguimos ver na pratica algumas leis que contam para os pesquisadores indices quantitativos

gue sdo pertinentes as pesquisas e aos humeros da area ou o0 assunto de pesquisa.

A bibliometria € um conjunto de leis e principios praticos que contribuem para estabelecer os
fundamentos tedricos da Ciéncia da Informacéo e Biblioteconomia (GUEDES, BORSCHIVER,
2005). Ela ndo serve apenas para pesquisa académica, mas também tudo que se refere aos
ndameros estatisticos. Desde a tomada de uma decisdo em uma empresa ou para um o6rgao de
fomento decidir quais pesquisas financiar, o fato é que a bibliometria € comprovadamente um meio

no qual confiar e se basear.

A Bibliometria é uma area de estudo da Ciéncia da Informacdo que analisa a
producdo cientifica, que com suas métricas e indicadores pode contribuir no
desenvolvimento e progresso da ciéncia. E uma importante ferramenta de gestio da
informacéo registrada, que esta a disposi¢do dos pesquisadores das diferentes areas
do conhecimento. (Rostirolla, 2014, p.1)

Um dos pontos mais importantes na bibliometria sdo as métricas e parametros de pesquisa, sendo
com eles que os cientistas fomentam suas pesquisas para receber os resultados. Cada analise
inclui o titulo do artigo, nomes dos autores, coautores, palavras-chave entre outros dados usados

para indexar o documento como identificacdo da fonte priméaria da base de dados.

A lei de Bradford diz que se classificarmos os registros em ordem de surgimento de novos

assuntos ou eixos de pesquisas, eles consequentemente serdo submetidos a uma selecéo de
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apropriacdo, e se aceitos, passardo a ser considerados interessantes para aquela tematica, se
tornando fontes nucleos para a pesquisa.

Ja na lei de Lotka, se analisa a consolidacdo de um assunto e se analisa quando ele estd em

decadéncia ou ascendéncia.

Também existem as leis de Zipf que trabalham principalmente com o indice de uso das palavras-
chaves, sejam as amplamente aplicadas ou as minoritarias. O intuito dessa lei & analisar o uso
dessas palavras para entender melhor a utilizacdo de certas terminologias e suas ligacdes entre

diferentes artigos.

Na teoria de tendéncias, temos 0 uso de palavras-chaves para sabermos qual o intervalo de tempo

entre publicacdes sobre algum termo e se esse assunto estd sendo amplamente difundido ou néo.

Neste trabalho, a base de dados selecionada foi a Web of Science dado a reverberacédo do banco
de dados que ndo se limita apenas ao Brasil e pode trazer uma analise comparativa maior sobre o

que é trabalhado nessa tematica em escala global.

Os operadores booleanos utilizados a primeiro momento para a recuperacdo na base de dados
foram AND, OR e NOT, a conjuncdo de palavras-chaves para se fazer a recuperacdo foram:
"Roleplaying game AND library” sendo contado com suas variagdes como “Role-playing Game
AND library”, “RPG and library” e outras formas de se referir ao RPG. Também foram adicionados
posteriormente os termos “AND Brazil” e “AND Public Library” para limitar os resultados apenas a
trabalhos envolvendo bibliotecas publicas e que tivessem ligacdo a bibliotecas brasileiras. Os
resultados coletados foram organizados em uma planilha, de acordo com metadados
selecionados, sendo eles: autor, titulo, ano de publicacao, tipo de publicacdo, periddico e palavras-
chave.

4 Resultados e discussao

Os dados importados para o Biblioshiny, uma ferramenta que utiliza a programacdo em R em
juncéo ao pacote de ferramentas do Bibliometrix e que facilita a analise de dados das métricas da
bibliometria, foram filtrados para retirar os documentos publicados em 2023 por ainda nao terem
sido finalizados. Também, foi feita uma filtragem de area do conhecimento apenas para ciéncia da
informacé&o e Biblioteconomia na base de dados Clarivate Analytics Web of Science (WoS), a fim

de evitar o aparecimento de outras homenclaturas que confundem o RPG, tais como RPG digital

10
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ou Reeducacdo postural global que também recebe a sigla de RPG na fisioterapia. A filtragem
recuperou 55 documentos (grafico 1) de 19 autores em 12 paises de 1982 a 2022. A média de
citacbes por documento foi de 8, representando uma taxa de crescimento anual de 33% na
producao de documentos relacionados a utilizacdo do RPG em bibliotecas publicas. A WoS foi a
base de dados escolhida para a recuperacdo dessa pesquisa dada a integridade dos documentos

indexados e seu renome internacional com altos indices de fator de impacto.

Grafico 1 — Producéo cientifica anual
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Fonte: produzido pelo autor (2023).

Como é possivel observar (grafico 1) de 1982 até 2022 ndo se tem muitos dados sobre trabalhos
envolvendo RPG em bibliotecas publicas, apesar de um crescimento nos ultimos anos, ainda
assim é uma area pouca explorada por pesquisadores do campo da Ciéncia da Informacédo
concentrando apenas no maximo 3 trabalhos por periodo. No ano de 2007 houve um grande
aumento de trabalhos sobre RPG em bibliotecas publicas seguido de uma queda até o ano de
2016. Nos ultimos anos, mais especificamente em 2018 houve um grande aumento sobre o

assunto, seguido de uma queda em 2020 que se recuperou em 2022.

N&o necessariamente isso denota um ponto negativo, pois € com esses dados que é possivel
analisar um caminho a ser tracado para o futuro da utilizacéo desse artefato na C.I. O RPG, como
discutido na se¢édo 2 é um método de mediacdo que pode, e deve, ser explorado em unidades de
informacdo dado a sua rigueza informacional, e fazer trabalhos pertinentes a esse meio é
importante para desenvolver sua aplicacdo e teoria. Ja no gréafico 2 € possivel analisar, dentre

esses trabalhos, quais paises atuam ativamente na producéo de trabalhos.
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Em 2021, a producéo caiu totalmente em relagdo ao ano anterior, € possivel observar que ndo
houve nenhum trabalho realizado ou indexado na base de dados, e como é de conhecimento
geral, neste ano tivemos o apice da pandemia global do SARS-CoV-2, também chamado
popularmente como COVID-19 ou o novo coronavirus. Esse fator pode ter sido um ponto para a
auséncia de publicacbes sobre a tematica neste periodo fazendo assim a producdo cair

totalmente.

A producdo volta em 2022 com trés artigos mantendo a tendéncia de dois anos atras. O
interessante disso é analisar que existe uma constancia periodica na produgédo dessa tematica, ou
seja, ela tem uma manutencdo de autores e de publicacbes e provavelmente sua disposicao é

crescer.
Imagem 1 — Mapa da producdao cientifica por pais

Country Scientific Production

=Y

Fonte: produzido pelo autor (2023).

Na imagem 1 temos a disposicdo de paises que publicaram sobre a temética do RPG, quanto
mais escuro maior o indice. Da para perceber uma escala global na producéo vindo de 1982 até
2022, também é notavel que os maiores produtores sdo paises ja desenvolvidos em pesquisa.

Quadro 1 — Producéo cientifica por pais
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REGIAO FREQUENCIA

REP. TCHEQUIA
AUSTRALIA
BRASIL
CANADA
HUNGRIA
POLONIA
EUA
NOVA ZELANDIA

R INININ NN N W

Fonte: produzido pelo autor (2023).

Com relagdo a producao dos paises (Quadro 1), o Reino Unido aparece ocupando a primeira
posicdo com 13 documentos produzidos, seguido pela China e india empatadas com 5, Republica

Tchéquia com 3.

O Brasil esta presente no mapa com dois trabalhos recuperados junto de outros cinco paises:
Austrélia, Canad4, Hungria, Polonia e Estados Unidos. Considerando o numero total, € uma

porcentagem consideravel de trabalhos, e representa uma existéncia de discussao desse assunto.

Grafico 2 — Autores mais relevantes

Autores mais relevantes

I“ W Produgdo cientifica

1
0
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MNumero de artigos

. , 3
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g
Autores

Fonte: produzido pelo autor (2023).

O grafico 2 mostra que a consisténcia de publicacbes dos autores ndo excede dois trabalhos.
Além disso, a maioria dos artigos recuperados foi de apenas uma publicacdo. Isso indica que

muitas pessoas publicam sobre o assunto todos os anos. No entanto, poucos autores publicam
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sobre 0 assunto devido ao fato de ser um nicho pequeno em uma subtematica da C.I. e, portanto,

continuara sendo um assunto em desenvolvimento.
Grafico 3 — Frequéncia do uso de palavras

Frequenquéncia de uso de palavras
25

2

15
1

05 I
0

Fonte: produzido pelo autor (2023).
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Com a aplicacdo da lei de Zipf, obteve-se uma lista ordenada de termos da area de interesse,
roleplaying game e public library (grafico 3). Os dez maiores termos em ordem de frequéncia séo:
model, achievement, americanus, behavior, citation, computer games, corpus, determinants,
dungeons. Traduzindo para portugués a ordem dos termos é: modelo, conquista, americana,

comportamento, citagéo, jogos de computador, corpus, determinantes, masmorras.
Imagem 2 — Nuvem de frequéncia de palavras

perceived usefulness
wildlife tran;l(inglniurmatmnt hehavior
trajectories &-YOVEINMEN! SEIVICES gy ccess
perspective COMPULEr GAMES o, 0 punities
roe deerindiadlchaeology ;. cep,ction
educationaChIEVeMeNt gpioc cryients

technolowy,yyeonsyy corplisspace use
predictability citationamericanus impactstigma

motivation yeerminants
: . patterns
self-concealment gginhurgh geoparseruser acceptance

Fonte: produzido pelo autor (2023).
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E interessante reparar que na recuperacdo das palavras (imagem 2) ndo se teve nenhuma
utilizada na estratégia de busca inicial e que a maioria deles sdo voltados a termos comumente
utilizados no meio de jogadores de RPG. Isso demonstra que apesar do assunto estudado ser
majoritariamente  RPG, outras terminologias também sao analisadas para buscar a fundo

diferentes aspectos interdisciplinares sobre esse modelo.

5 Conclusao

O RPG pode ndo chamar tanta atengdo no primeiro momento, principalmente por ja existirem
outras formas de mediacOes e atividades ludicas em unidades de informacdo. Entretanto, &
possivel ver com essa analise, sua influéncia em bibliotecas ja a um longo periodo, e que ele ndo

€ algo totalmente novo no histérico de produgces académicas da &rea.

De acordo com os dados obtidos, pode-se constatar que falar de RPG em bibliotecas publicas ndo
€ um assunto novo, apesar de ser mais frequente nos ultimos anos, h4 um vacuo entre 1982
guando se tem registro do primeiro topico, e em 1992, que é quando o assunto € citado
novamente, também € evidente que, s6 nos ultimos 5 anos, houve um grande aumento de

producéo sobre esse tépico.

E importante também frisar sobre a utilizacdo da palavra “Modelo” em todos os artigos
recuperados, de 1982 até 2022. Criando uma reflexdo para saber se esse termo se refere ao RPG

de fato como um modelo desde o primeiro registro, ou € apenas uma coincidéncia.

Com esse termo sendo amplamente usado, voltamos a ideia inicial deste artigo para o
desenvolvimento do RPG como modelo de mediacdo em unidades de informacédo. Isso mostra que

mesmo que, com poucos trabalhos, 0 RPG tem seu lugar na C.I1 e pode ser devidamente aplicado.

Também, vale salientar, que a Unica base de dados utilizada para recuperar trabalhos foi a web of
Science. Isso representa apenas um pequeno universo das pesquisas na area, e que a amostra
poderia ser muito maior caso tivéssemos utilizado outras bases. E evidente que em uma base de
dados com mais de 55 milhdes de registros, ter apenas 55 trabalhos (o equivalente a 0,01%) de
trabalhos condizentes a pesquisa mostra que se trata de um pequeno nicho pequeno, contudo, é
uma visao otimista pois mostra que € um modelo a se inserir constantemente na area e que, como
dito em sua funcdo na secdo 2, visa aperfeicoar a visdo cultural de usuarios de unidades da

informacéo.
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Por dltimo é importante pensar no RPG como uma opc¢ao de mediacdo e que ele poderia, por
exemplo, ser mais explorado em eventos e trabalhos voltados aos estudos de usuarios ou
mediacao de leitura, auxiliando assim na visdo profissional de bibliotecarios para pensar em ideias

para aplicacéo neste tipo de mediacao, seja qual for a unidade informacional que ele adentre.
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