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Hogwarts Mystery: a convergência da obra 
literária no formato de videojogo para a 
criação de um ciberespaço colaborativo

Maria Júlia da Cunha1, Andreia Pinto de Sousa2 [0000-0001-8070-8970]

Resumo. Desde o lançamento do primeiro livro do Harry Potter (1997), vários conteú-
dos interativos foram lançados para os fãs. O mais recente trabalho criado para os 
Potterhead pelo Jam City e Portkey Games foi o videojogo para telemóvel, no forma-
do de RPG, Hogwarts Mystery. A partir da análise estética e interativa do videojogo 
acima citado, esta revisão pretende explanar a experiência do usuário além do jogo, 
com seus respetivos desmembramentos acerca da cultura da convergência adentro 
da narrativa transmedia, contextualizado no ciberespaço colaborativo, entendendo 
a importância de manter a interação social dos participantes, despertando assim 
uma nova comunidade de consumidores-jogadores como novas possibilidades de 
criação de videojogos. 

Palavras-chave: Videojogo; Narrativa transmedia; Cultura da convergência; 
Hogwarts Mystery; Ciberespaço colaborativo.

1 O estado da arte dos videojogos e a sua evolução 
quanto a interatividade do estilo RPG (Role Play Game)

Para se entender a origem, evolução, desmembramento e criação dos videojogos 
como elemento fundamental da arte, é necessário explorar as suas vertentes. [1] re-
ferencia os videojogos como fruto da tecnologia e, como tal, produção cultural, sendo 
veículos de exteriorização da expressividade e criatividade da mesma. 

O desenvolvimento tecnológico e comportamental dos videojogos são cons-
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fundamentação dessa constante comparação, é preciso compreender o surgimento 
e a emancipação do próprio cinema [1].

Considerando que o cinema é uma arte de fusão primeiramente entre o teatro e 
ť��	�	��ťʠť?���������E��ť���
ť�
����ť�E�ť?�ť�
E����E�ť?�����E�ť����Ģ��ŧť?�	�����ť��	�
assim a primeira arte de linguagem multimédia, os videojogos também se caracte-
rizam por essa migração e reprodução humana em torno de uma nova capacidade 
expressiva [1]. 

A partir do conceito citado acima, observa-se a criação de um sentido de con-
texto artístico e cultural acerca do desenvolvimento dos jogos digitais, que pode ser 
representado por uma reprodução e convergência da considerada sétima arte do 
�E��	@�	�ŧ����ť>�!Ĥ	��	������	�������Ŧ�ť����	��ť��ť��ť���ť�ŧ����ť�	��Ÿʠŧť�
está presente nos enredos acerca dos videojogos, mas também toda a sua estética 
visual, de personagens e de espaço, remetendo assim ao jogador uma experiência 
interpessoal e interativa junto a realidade paralela ao jogo. A atividade do desenhar 
a estética expressiva do audiovisual, está diretamente relacionada com a expressão 
pessoal projetada nos objetos artístico-culturais que são inseridos nos videojogos [2]

No conceito de arte de entretenimento, o videojogo, assim como o cinema, con-
�M���	�ť��ť������ť����ť�����Eť����������ť���ť���������	��ť�ŧ��ʠŧŧ�	�ť
�����	ŧ�	-
nal, a atrair os seus espectadores/jogadores, por isso torna-se fundamental entender 
também quais as características comportamentais nas diferentes vertentes em que 
os mesmos se destacam. 

A interatividades dentro das plataformas de videojogos é o ponto-chave de sepa-
ração do cinema, sendo assim uma Media Interativa [3]. O mesmo autor também 
explica que, diferentemente do cinema, em que o autor da obra “mostra” em vídeos 
e roteiros o que tem para dizer, nos videojogos o autor não conta e não mostra, ele 
interage com o recetor de modo a este “fazer” parte do processo de condução da 
narrativa, onde só se consegue obter respostas acerca do contexto participando ati-
�ť���������	�ť��	���ŧ��ĭ��������	��	��	�	>�

A expressão narrativa que fundamenta as histórias dos videojogos, a cada “etapa” 
ťŧť
�ť�ť��	��
E���ť��	�ť?��ť�����������Ŧ�ť��	��E��ť������ŧ	��ť�������ť�ĭ����	�
jogador e ao contrário dos modelos tradicionais de jogos, este tipo de jogos não são 
�����	���	�� ŧ	����ĭ������ ���ī��ť� 	E�����	�ť?��ť�� ������� ���E
�ť�	�� 
Eť����ť���	�?�
como explica [1]. 

A partir do conceito de narrativa interativa dos videojogos, é de extrema relevân-
cia destacar o género Role-Playing Games (RPG), como um dos principais formatos 
de jogos participativos da atualidade. O RPG desempenha um papel fundamental no 
que diz respeito aos media interativos, onde o jogador desempenha um papel ativo 
no desenvolver do jogo e do seu personagem, tornando-se o ponto principal de nar-
ração e participação do enredo [4].
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É importante ressaltar que mesmo a participação ativa entre os jogadores no 
género RPG, caracterizada por um ambiente interativo e participativo, online ou pré-

-programado, não é sem limites, sem barreiras de fronteiras na narrativa do con-
texto, trata-se de uma interatividade relativamente premeditada na programação 
e idealização do jogo, feita pelo game designer [4]. Além da interatividade, o RPG 
caracteriza-se pela socialização entre os participantes, a narrativa do contexto da 
história a ser seguida e desenvolvida e a hipermédia, composto pelos elementos 
���Ŧ	yťE��	���Eť
�
E��ŧ	��ĭ��	��	�	�};~>

[6] correlaciona o jogo com uma linha ténue entre o que vem a ser real e o que 
gira em torno de eventos reais, fugindo do cotidiano de quem o vive, que “é impor-
tante fazer uma distinção entre jogos modelados em torno de eventos reais e aqueles 

E����ť
������ťʠ��ť������E�ť�������Ĥ	��ť�
E�ť��ť����ť���ť
�B�	�����	��������ĭ���
de treinamento virtuais ou fantasias politicamente utópicas)”.

2 Hogwarts Mistery: o videojogo além da experiência 
do livro

A saga Harry Potter teve sua primeira edição do livro publicado em 26 de junho de 
1997 no Reino Unido, em inglês britânico, pela editora Bloomsbury Publishing e desde 
então, lançou-se uma febre mundial acerca do universo da obra. A partir das histó-
rias dos livros, diversos conteúdos interativos foram criados para reprodução além 
�ť���ť���ť�Ĥ	��	��
���	���?��ť���ŧ	�	�ʠ
���?�websites de entretenimento, parques 
de diversão e videojogos. O mais recente trabalho criado foi o videojogo para telemó-
vel, no formado de RPG, Hogwarts Mystery. 

Segundo o website 	ʠŧ�ť
��	��	�	?��ť����)	����@��	��ť����,������3 é o primeiro 
videojogo feito para os fãs, em que o jogador pode criar seu próprio personagem e vi-
venciar toda a experiência de estudar na mesma do protagonista do livro, a escola de 
�	��ť���>�$Eť��	�ŵ��ť��ť���ť��	�����	�	�	?�	��ŧ��ť�	����ťʠ��ť��
E���	�ť�ť�����ī��ť�
acontece antes da chegada do Harry Potter a Hogwarts, porém com todo o universo 
���
E��	�����	������Ÿ��ť��Eť�M�	ŧť?�ŧ��ť��	�ť�����E�ť�
��ť�Ĥ	�ŧ	��	��ʠ
������
com o livro, mas não com o personagem em si.

O que diferencia a expressão narrativa de um videojogo é a interação do jogador 
com a mesma, que vai se revelando a cada decisão precisa ser tomada por quem 
	��	�ť?�ŧ��ť��	�ť�����E��������	��ť�	Ŧ�ť�ť��ť���������Eť��ť�ĭ���	�
Eť
�M�
��ť�	�ť�
��ť
��ť�>�.	Ŧ������	?��������	�������ʠŧť�	��
E��	��	�	�ŧ��ť�ť�����	��ť�������U�ŧ�ť��	�

3  http://www.harrypotterhogwartsmystery.com/pt-br

http://www.harrypotterhogwartsmystery.com/pt-br
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usuário, destacam-se as camadas existentes no interior de sua criação: Ambientes, 
Personagens e Interatividade [1].

Pode-se observar no videojogo acima citado esses três componentes narrativos 
de condução, a começar pelo ambiente. Essa camada corresponde a toda a compo-
nente estilística do jogo, o espaço áudio e visual em que a história acontece. [1] mos-
tra que esse componente é ponto fundamental para que o jogo tenha ritmo e assim 
ŧ	����Eť�E�ť�ť��	����ť����ŧ��ť�Ĥ	���������ʠŧť�	�ť��ĩ��
���	ŧ�	�ť
���ŧ	������	>����
Hogwarts Mystery esse aspeto é observado na apresentação e na reprodução dos am-
Ŧ��������	�ŧť���
	����
E��ť�����ī��ť�M�ŧ	��ť�ť�ť�Ŧ�����������
E�����E��	���ť��ĭ���
����	���	��ʠ
�����ť��ť�ť>�

As Figuras 1 e 2 retratam a cocriação do ambiente como contexto narrativo para 
introduzir o utilizador ao universo do jogo, relacionado com a identidade visual já 
ŧ��ť�ť��	��ʠ
������	�E���	�>�

A segunda camada citada por [1], refere-se à criação do personagem. O autor ex-
plica que, o facto de a criação do personagem pelo utilizador vir após a criação do 
ť�Ŧ�����?�M�����ť����?����E
�ť�����ť���ʠ���Ĥ	�
E��	�����	��ť��ť	���ŧ	
����	�ť�-
Ŧ���������
E���ť���ťŦ��ť��{�E��
��ť�>�&���ť��	��ť?��	��y���ť�ť
��ť��ťŦť��	�ť���ʠ���Ĥ	�
�	�ŧ��ť�	���	�����	�	�	�ť	�ŧ	��E�����ť�ŧ��ť�Ĥ	��	�����	�ť������
	��	�ť�	�?���ʡE��-
ciado a seguir pelo ambiente em que o mesmo irá desenvolver a narrativa. 

Fig.1 Salão principal Hogwarts Mystery
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Fig.2 .ť
Ĥ	�����ŧ��ť
��	��ť���� �
���Ê��ť����)	�������ť�����ť�ʠ
	�	�ť


Em Hogwarts Mystery, primeiramente o jogador cria o seu personagem e em 
���E��ť�M����ŧ��	���ŧ	
�������
E��ŧť�ť���Ÿ�ʠŧť��ť��ť��ť��	����E��ť�	��ťŧť�M��ŧ	��
�ť���ŧ	
ť>�(�����ŧ	�	��	�ʠ
��?�ť���ŧ	
�ť�M�����ť��	��E��	Ŧ���	���Ÿʠŧ	@�	�ŧ�ť�ME�
seletor (Fig. 3 e Fig. 4), que baseado nas suas características emocionais, qualidades, 
ť�Ŧ��ĭ���������	�ť
��ť��?���Ÿ���ʠ����ť�ŧť�ť����
E��	��ť���ŧ��ť����ʠŧť�Ÿ>�(	�ŧ��ť��
o seu avatar e participar da seleção das casas, o ambiente muda para cada escolha, 
ť
���ť��	�ť����������Ÿʠŧ	��	��ŧĬ�	�	���	�ŧť���
	?��ť�����������ť�����	��ť���	��
que o cercam no jogo.

#�� ��U�����	��
E����ʠ����ť�ŧť�ťŧ�����ť�Ĥ	��	�����	�ť����
E�����Ÿ���ŧ	
���	�
pelo jogador baseia-se nas vertentes física, psicológica e social em que o mesmo se 
������ʠŧť�}7~�>�!ť�����������ĩ��ŧť?�	�E��
��ť�	��ŧť�ťŧ�����ťy����	�@���ť��?��M���	?�ť
�E-
ra, corte e cor do cabelo, etc. A vertente psicológica adentra na personalidade, refe-
���ŧ�ť�	�ť	��	�	�ťŧ��ť����ŧ�	�ť�	?���������
�ʠŧť��	�@�ť�Ŧ�ŧ�	�	?�ŧ	�ť�	�	?��ť�ť�?�
inteligente, etc. Na vertente social, é referenciado pela relação com os membros da 
ŧť�ť?�ť���Ÿ����?����E��	�	�?�ʠM��?���ŧ>�}5~>
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Fig.3 Seleção da casa – Hogwarts Mystery

Fig.4 .�
��Ĥ	��ť�ŧť�ť�Ê� �
����ť����)	�������ť�����ť�ʠ
	�	�ť


A camada da interatividade caracteriza-se por todos os eventos que exigem a 
���������Ĥ	��	��	�ť�	������	��ť�ť���ť?�ť	��	�ť����ŧ��ĭ���
E����ŧ��ť���	�����ť��ť�-
rativa do videojogo. A mesma é subdividida em três partes: navegação, manipulação 
���ť���ŧ��ť�Ĥ	?�	�
E��ŧ	�����E��ť���ĩť����ť�ť��
ťŦ	�ť�Ĥ	���ʡE������	�����	�	�	�}5~>

Além das amizades e laços que são feitas no jogo com personagens, que tam-
ŦM�����Ĥ	������������	��ʠ
���?�	��ť���ŧ��ť����M�
��ť�	�ť�ŧE���������ťʠ	����Ÿ��	��
�����ť�ť����ť�ť��ť��ť����M��	�>�(�����ŧ	�	�ť���������	�	��������	�����	�ĭ����ť��
aulas, ministradas pelos mesmos professores do livro, criando assim essa sinergia 
�����ť���ť����ť���ŧ��ť���ť����ŧ	��E�Ĥ	?������
�ʠŧť�	���ť�� ��E�ť��;���<>�
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Fig.5 Interação participativa – Hogwarts Mystery

Fig.6 Interação participativa – Hogwarts Mystery

���	��ʠ�?��ť�����������ť�ŧ��ť�Ĥ	����������	��ť������ť�����ť����	�ťy���
E��	���	-
cesso de interação é ativo, estabelecendo uma participação ativa do jogador que 
��ʡE��ŧ�ť��ť�ŧ	����E�Ĥ	�	E���ŧ	����E�Ĥ	��ť������ť�������ť�������ť���ť��ť���ť-
��������
	������	�	�	��}5~�����ť��	��ť?�	�ťE�	��ťʠ��ť�	��	�ť�	���Ĥ	�����ť���ť���	-
���������ŧ	
����	���E��	��ŧ�	�ť����	��ť���ť�ŦM�������ʠ����	���E����ŧE��	��ť�	Ŧ�ť>�
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3 O Videojogo Hogwarts Mystery a partir da narrativa 
transmedia como ciberespaço colaborativo. 

A narrativa transmedia, como explica [8] é um novo modelo estético, oriundo da 
cultura da convergência dos media, estética essa que corresponde a algumas exi-
gências dos consumidores (que o autor também cita como fãs) para utilização dos 
mesmos. Segundo o autor, essa utilização dos novos meios de media depende for-
temente da interatividade e colaboração dos recetores, resultando assim em uma 
cultura colaborativa.

Para entender o processo motivacional da narrativa transmedia, é necessário 
compreender também o conceito de cultura da convergência citado por Jenkins. O 
ŧ	�ŧ���	�M���ʠ���	���
	�ťE�	��ť��ť������	�ʡE�	����ŧ	���Ģ�	��
E���Ĥ	����ť�	��ť��ť�����
de múltiplas plataformas de media, à cooperação entre múltiplos mercados mediá-
ticos e ao comportamento migratório dos públicos dos meios de comunicação, que 
buscam cada vez mais, diversas formas de entretenimento a partir de um conteúdo 
de uma determinada obra [8].

w"	�����U�ŧ�ť�M�E�ť��ť
ť��ť�
E��ŧ	����E����ʠ������ť���	��ť�ĭ�����ŧ�	
ī��ŧť�?�
mercadológicas, culturais e sociais, dependendo de quem está falando e do que ima-
ginam estar falando.” [8, p.29]

A narrativa transmedia é o desmembramento da cultura da convergência, sendo 
a arte da criação de um novo universo, desenvolvida para que o público recetor viva 
E�ť��	�ť�������U�ŧ�ť����E���E��	�ʠŧŧ�	�ť
?�ť��E����	�ť�����E���ť��
�ť���	�
���ŧ	
��	�����	�����	����������������ŧť�ť��?�ŧ	��ť���
�ť��	��Eť����	�ĭ�����ŧ	
ť-
borando assim com outros participantes para construção de uma nova indústria de 
entretenimento [9].

Dessa forma, entendendo o conceito de cultura da convergência e também o de 
narrativa transmedia, pode-se observar que o videojogo é um produto criado a partir 
da conversão mediática de uma determinada obra, no caso deste estudo, o videojogo 
�	�ť����,�������M�ť�ŧ	�����Ĥ	�����Ÿ��ŧť��ť�
����ť�E�ť����	��ʠ
�����	��ť����)	����>

As narrativas transmedia estão buscando cada vez mais a construção de novos 
universos interativos no estado da arte, criando ambientes atraentes, interativos e 
�������ʠŧť�	���ť�ť�
E��	��E�EŸ��	��E��
����?�����	�
E���Ĥ	��	�����������
	�ť�	��
num único modelo de construção da obra [8]. No caso do Harry Potter, após o lança-
����	��	��
���	�����	��ʠ
���?���Ģ���	��ŧ	���Ģ�	��ťŧ���ī��	���	�ť��ŧ��ť�	���ť�ť�
manter viva a interação dos fãs com a obra, tais como jogos, parques de diversão, 
websites interativos, fóruns de criação de histórias e os videojogos. 

Em abril de 2018, ao lançar o videojogo Hogwarts Mystery, os produtores apre-
sentaram o jogo como uma experiência única que os participantes iriam vivenciar, 
estudando na mesma escola do Harry Potter, com alguns personagens da saga, 
praticando feitiços e participando de aventuras ao longo do jogo. Além da grande 
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divulgação em redes sociais, sites e fóruns, a reprodução de vídeos interativos de 
��	�ī���	��ť�Ŧ����ť���������������Ŧť��ť�	���	��ʠ
�����ť�ť�	��	�	?��	�ť���	������-
te utilizados para atrair os Potterhead4, causando assim a empatia e despertando a 
vontade cognitiva de participação ativa dos usuários. 

O jogo contém um website�	ʠŧ�ť
���ť�E���	����	��	�
ĩ��Eť�?�ŧ	���ť
���ť�����	�	�?�
vídeos, a proposta do jogo, perguntas e respostas para os fãs e até uma assinatura de 
newsletter. As redes socias em que estão presentes são Facebook (618K), Twitter (164k) 
e Instagram (643K), estas são alimentadas frequentemente com conteúdos interati-
vos, promocionais e inspiracionais, o que faz do produto um excelente meio de troca 
participativa entre os jogadores de todo o mundo. 

[10] explica o âmbito da comunicação como o desenvolvimento de uma pers-
petiva reticular e interativa dentro de quem a utiliza, com sua origem nos estudos 
relacionados na cibernética que determinam o questionamento da representação 

���ť���	��ʡE�	�� ���	��ť���	�?� ����ŧ�ť
�������ť�� ������ �	ŧ�ť�?�������	
���	���ť�
cibercultura. [10].

A Figura 7 mostra a divulgação de um dos concursos para atrair os jogadores a 
participarem da criação de novos elementos, tornando assim o videojogo um meio 
para criar um ciberespaço colaborativo, estimulados pelos produtores para desper-
tar nos fãs a colaboração ativa de conteúdos inseridos no mesmo, tais como ele-
mentos visuais desenhados pelos participantes a serem usados nos personagens, 
ŧ	�ŧE��	�������ťʠ	��ť	�
	��	��ť��ť��ť���ť?�ť
M����������	��
E��	ŧ	����������	��	�
próprio jogo entre os participantes online.

 
Fig.7 Concurso interativo– Hogwarts Mystery

4  Termo usado para os fandons de Harry Potter
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Fig.8 Clube do Duelo– Hogwarts Mystery

Além dos concursos de design nas redes, o videojogo também disponibiliza um 
evento multiplay (Clube do Duelo), onde é possível duelar em tempo real com outro 
jogador que esteja conectado ao jogo com alguma rede social disponível (Fig. 8). 

�����}55~� ������ʠŧť�	�ŧ�Ŧ�����ť�	�ŧ	�	�E�����ť�	����ŧ	�E��ŧť�Ĥ	�ťŦ���ť���
ť�
interconexão mundial dos computadores e das memórias dos computadores, a me-
���ť����
E��	������	����ť�����������	��ť�ĭ�����������?���	��������������	�����
digitais. Para o autor, um dos principais modos de comunicação e interação possibi-
litados pelo ciberespaço são os videojogos. 

(� ��ʠ���Ĥ	� ��� ŧ	�E��ŧť�Ĥ	� w�	�	��	�	�v� M� ŧť�ťŧ�����ť�ť� �	�� �M��� ��
ť�� ��ť
�-
�ť��������Eť���ŧ	��ť���
�ť�ť�?�
E���ť��ť�
��ť�Ĥ	��ť�ŧ	�E��ŧť�Ĥ	���������
�ĭ������
pessoas com o seu respetivo dispositivo, sendo possível assim uma comunicação 
�ʠŧť��ť��ť�M������E��	������Eť���}55~>

Entretanto, a ação e o conhecimento do utilizador que é ativo nas redes torna-se 
relacionados e não mais autocentrados, resultando assim em uma maior qualidade 
de conectividade que manifesta a passagem da comunicação com o ambiente à co-
municação no ambiente em que eles mesmos interagem [10].

Dessa forma, a partir desta análise, deduz-se que o realismo e a interação nos jogos 
referem-se a uma relação entre o jogo e o jogador. Não é um relacionamento causal, 
�ť������	�ť�����E����
ťŧ�	�ť����	>����ť�M�E�ť��ť������ŧ��ť����ť�ĭ�����
ť��
Eť���
os videojogos não podem ser excluídos dos contextos sociais em que são jogados [6].

O videojogo Hogwarts Mystery, ao envolver os participantes na internet por meio 
de suas redes sociais, websites e até mesmo dentro do jogo num espaço interativo 
tridimensional, em que cada jogador contribui para construção tanto da narrativa 
�ť��ť�ĭ��?�
Eť��	��	�E������	����
E����Ÿ�������	���E�����	�ť����ŧ��ť�	?����ť�E��
ciberespaço colaborativo. 

(	��ť��ť���ť�ť������wE������	�ʠŧ�ĩŧ�	v?�	���	�ť�	����ŧ	����E���ʠŧť���ť�����ī-
���	��E����	��	E��	�?����ť��	��ťʠ���ť����ť����ŧ	
�ť���ť��ť�ĭ���	E��ť�ŧ��ť�Ĥ	��	�
personagem, ou até mesmo pela personalidade de cada “casa” que o mesmo foi 
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sentado por Levy [11].

Em relação aos videojogos colaborativos, o mesmo nível de realismo observa-se 
nas etapas de criação e envolvimento com o jogador. Porém é necessário perceber 
que o realismo social é uma questão totalmente diferente da mera representação 
realista. [6]. Para encontrar o realismo social nos jogos, é preciso seguir os traços re-
veladores da crítica social e, através deles, descobrir o início de uma estética realista 
dos mesmos. Nesse caso, deve-se levar em consideração os jogos que começam a 
aproximar os principais valores estéticos do realismo, criando assim uma sociedade 
de partilha de conteúdos participativas adentro da tecnologia interativa [6].

4 Conclusão

A partir da análise realizada do videojogo Hogwarts Mystery, observa-se que além 
��� �	�	�	�������?�����	�ť����?� �����ť�ĭ��������ťʠ	��ŧ��ť�	���	� �	�	�Ŧť��ť�	���ť�
�ť��ť���ť��	� 
���	?����E���	���E���ť��ĭ���������M��ŧť����	ŧ�	�ť������ �����ť�Ĥ	?�	�
jogo consegue criar junto com suas comunidades de jogadores, um novo espaço de 
colaboração interativa mediática de cocriação do videojogo. 

A reprodução de conteúdos acessórios a partir da narrativa transmedia da obra 

����Ÿ��ť���ŧ����ť�	��Ÿʠŧť��	��ť����)	�����ŧ	����E���ť�����E��
��ť�	�����Ÿ��ŧ	�
intacto entre a participação e colaboração dos fãs acerca de gerar novos conteúdos 
para dar continuidade a saga, alimentando paralelamente a indústria de produção 
����	�	����	�ŧ	��E�	��ť�ť������
	��ĢŦ
�ŧ	?�Ŧ���ʠŧ�ť��	�ť�����ť�Ŧť��ť���ť����?����
entretenimento e de capital. 

Dessa forma, observa-se que a importância da participação colaborativa no cibe-
respaço para representação e acessibilidade de transcrição de conteúdos dentro da 
criação, elaboração e manutenção dos videojogos é fundamental para que uma obra 
se mantenha “ativa” entre os consumidores-jogadores, vivenciando e inovando a for-
ma de produzir conteúdos anexos para execução de novas possibilidades interativas. 
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