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Abstract—A intermidialidade pode ser definida como o
fendbmeno no qual uma obra se apropria dos recursos
linguisticos de duas ou mais midias, tendo por resultado algo
potencialmente novo e inicialmente, dificil de classificar. A
compreensdo dessa troca midiatica pode ser Util aos autores
que buscam ultrapassar os limites tradicionais de uma
determinada linguagem, forma de arte ou meio de
comunicagdo. O artigo buscou o aprofundamento
bibliografico no tema para primeiro compreender como 0s
jogos se apresentam enquanto midia e em seguida, elaborar
paralelos que possam iniciar uma ponte entre a teoria da
intermidialidade ao estudo das midias interativas
contemporaneas. Para tal fim, o jogo eletrénico Final
Fantasy VII [1] e seus spin-offs foram analisados e deles
foram extraidos exemplos de como a intermidialidade se
aplica a franquia e, consequentemente, a diversos outros
jogos. Através dessa breve andlise fica clara a capacidade
dos videogames de absorverem as outras midias,
referenciando, transpondo e as combinando-as para gerar
um vasto arcabouco de recursos linguisticos que o
desenvolvedor de jogos pode utilizar para projetar
experiéncias.
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I.  INTRODUGAO

Por meio da evolugdo tecnoldgica, barateamento de
componentes eletrdnicos, mudancas nos habitos de
consumo e nas relagdes sociais, novas midias encontraram
terreno fértil para se desenvolverem. Nota-se porém, que
elas tendem a ser construidas a partir da recombinacéo de
signos e linguagem de outras midias, tendéncia detectada
por Cliver [2] como um movimento surgido ainda no
século XIX que buscou criar e compreender as
intersec¢des entre as artes como exemplifica a Fig. 1.

O presente artigo se propde a uma leitura desse
processo intermididtico dentre os jogos eletrénicos, midia
favoravel para a compreensdo do intercAmbio linguistico
entre 0s varios conjuntos simbolicos que sdo usados para
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contar narrativas e proporcionar variadas experiéncias
imersivas.

Fluxus (objetos,
cinema e perfomantce)

Fig. 1: Relac&o entre as midias. Fonte: Traduzido e adaptado de [3].

Para essa investigacédo, o primeiro desafio € conceituar
algumas palavras chave que possuem definicdes distintas
de acordo com cada autor. Quanto ao termo “midia”,
Couldry [4] demonstra que ha duplicidade em seu sentido,
podendo referir-se as instituigdes e plataformas que criam
e distribuem contetido, como também ao produto em si.

Por sua vez, Dena [5] acrescenta que é possivel
compreender o conceito de midia enquanto inddstria
(compreendendo suas estruturas de producdo, publicagdo,
distribuicdo e difusdo enquanto organizagdo); enquanto
mensagem (que considera o contetdo em si, 0 material
objetivo a trafegar por entre todos os envolvidos em um
processo plural e multiplo do fluxo do conhecimento); e
experiéncia (que considera ndo sO as estruturas técnicas,
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tecnoldgicas e narrativas, como também a linguagem e
tudo o que envolve, como percepcBes cognitivas,
construcdes interativas e agdes ativas de producdo e
desdobramento da vivéncia daquela midia em si).

Dessa forma, o presente trabalho adotard o sentido
amplo de midia, ora se referindo ao contetdo, ora
descrevendo a forma, e sempre considerando meios de
distribuicdo e seus artefatos.

Outra desambiguacdo necessaria a uma analise
intermididtica é o conceito de texto da forma como é
utilizado nesta literatura. Autores como Pavis [6] e Cliver
[2] empregam a palavra texto fora do senso comum,
utilizando-a para se referir ndo so a conjuntos de palavras
escritas, mas também a qualquer obra artistica e conjunto
simbolico da qual ela é composta. Os autores acrescentam
que um texto intermidial ou intersemiético é aquele que
recorre a recursos linguisticos com origem em duas ou
mais midias, como por exemplo o cinema, que agrega
elementos como o enquadramento da fotografia, a mise-en-
scéne (arranjo dos elementos que compfem a cena) do
teatro, inser¢Ges musicais entre outras formas midiaticas.

Dito isto, é parte da experiéncia com textos desta
natureza uma literacia adequada para leitura ndo s6 do que
estd sendo dito, mas também para como os autores
escolheram dizer. Forma e conteldo enquanto conjunto
unissono, exigindo do leitor uma capacidade critica para
compreender codigos e perceber as nuances discursivas.

Os jogos eletronicos se enquadram na categoria
de texto intermidial e, como ressalta Luiz [7], podem
exibir uma forma de linguagem criada através da
hibridizagdo da simbologia das histérias em quadrinhos, da
estética inspirada no cinema de animacdo e na
multilinearidade do hipertexto. Ou seja, além de se
estabelecer como uma forma de arte e comunicacdo, 0s
jogos proporcionam uma experiéncia mutavel de acordo
com a interagdo com o usuario e, por isso mesmo, com
potencialidades latentes e inerentes quanto a imersdo e o
engajamento ativo de seu publico.

Para se compreender melhor esse fenémeno, algumas
obras tiveram énfase na analise presente no artigo, como é
0 caso da franquia Final Fantasy, escolhida por conter
caracteristicas como: presenca de uma narrativa central e
canbnica em um vasto universo ficticio compartilhado
entre 0s jogos e suas adaptacbes; mecanicas que
referenciam outras midias e as incorporam no processo de
resolucdo dos desafios; e altern&ncia entre cenas animadas
com contetdo interativo que se complementam no
processo de contar historias.

Il.  INFLUENCIAS MIDIATICAS NOS JOGOS DIGITAIS

Cada categoria artistica se propaga por meio de uma ou
mais midias, influenciando e sendo influenciada por elas.
Enquanto a literatura tende a narrar sequéncias de agdes ao
longo do tempo, a pintura retrata elementos estaticos
contidos em um fragmento temporal [8]. Desse modo, é
necessario superar alguns limites linguisticos ou até
mesmo fisicos dessas midias para propor novas sensagdes
e experiéncias ao leitor. Nas palavras de Cliver [9], um
cruzamento de fronteiras midiaticas implica numa relacdo
intermidiatica. Logo, a intermidialidade evidencia o estudo
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das interaces, interferéncias, didlogos e zonas comuns
entre as midias [10].

Para uma compreensdo dos jogos como forma de
expressdo artistica intermidial, deve-se apontar algumas de
suas caracteristicas principais. Segundo Salen e
Zimmerman [11], o jogo é representado pelo ato de entrar
em um Circulo Magico, termo cunhado para designar uma
realidade outra, de segunda ordem, com suas préprias
caracteristicas que sdo estabelecidas quando a pratica
ludica se inicia.

O Circulo possui regras previamente conhecidas,
compartilhadas entre os participantes e que condicionam as
acles que nele se sucederem. Tal universo tende a ser bem
delimitado em termos de espaco e tempo por limites
materiais ou conceituais como tabuleiros, circuitos e
quadras utilizadas em praticas esportivas. As limitagdes
também podem ser virtuais como as estabelecidos por um
sistema eletrdnico e podem ser fluidas a partir de propostas
que as subvertem. S&o exemplos 0s jogos que se apropriam
de espagos amplos e se baseiam em geolocalizagdo como o
Ingress [12] ou Pokémon Go [13].

Portanto, usado pela primeira vez pelo ludélogo Johan
Huizinga, o termo Circulo Magico, também referido como
“lugar sagrado”, refere-se ao espa¢o e tempo de um
determinado jogo que embora possa se confundir ou se
misturar com aquele da realidade externa, é em esséncia
diferente do que seria vivido fora da experiéncia ludica.

De acordo com Huizinga [14], dentro do Circulo
Magico, as leis e costumes da vida cotidiana se
transformam, os individuos sdo diferentes e fazem coisas
diferentes. A suspensdo temporéria do mundo habitual
ocorre desde atividades simples e pouco estruturadas da
infancia até elaboradas ceriménias religiosas. O autor cita
como exemplo os rituais de iniciagdo dos jovens a
comunidade dos homens adultos, apontando que nesse
periodo ha a suspensédo das leis que estariam vigentes na
aldeia em um dia comum, havendo trégua entre conflitos e
suspensdo de atos de vinganga.
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Fig. 2: O Circulo Mégico de Johan Huizinga. Fonte: adaptado de [15]
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Ultrapassando a limitacdo temporal do jogo, h& a
possibilidade da experiéncia vivida se fixar como
fendmeno cultural conforme indicado na Fig. 2. Mesmo
ap6s o seu fim, ele permanece como uma espécie de
tesouro a ser conservado pela memoria, podendo ser
transmitido para outros individuos e até mesmo incorporar
novos elementos as tradigdes [14].

De forma analoga ao Circulo Mégico que dissolve
metaforicamente a realidade externa, interfaces virtuais
almejam a ocultagdo de si mesmas para que sua presenca
enquanto entidade intermedidria seja desprezada. Esse
efeito é chamado de interface transparente [16] e ndo é
exclusividade dos jogos. Artes visuais como pintura e
fotografia buscam este efeito através da interacdo entre
técnicas como perspectiva linear, apagamento e
automaticidade.

A busca por imersdo e transparéncia foi uma
preocupacdo presente durante o periodo renascentista. O
académico Leon Battista Alberti escreveu em 1435 um
livro chamado Della Pittura, no qual foram registrados
passos para aplicar a perspectiva linear a pintura e
desenho. Sua maior contribui¢go, conhecida como “janela
de Alberti”, se tratava de uma estrutura com linhas
perpendiculares por onde o artista podia ver a cena a ser
pintada, para entdo transferi-la para sua tela sem perder a
proporcdo e escala [17]. Aos olhos do autor, uma pintura é
como uma janela com vidro transldcido, por onde observa-
se uma cena com objetos representados através da
profundidade da imagem retratada [18].

Assim como no ideal de Alberti, os graficos digitais
sd0 gerados por processos matematicos que simulam
cenarios tridimensionais e carregam informagdes quanto as
cores, reflexividade, textura, iluminagdo e perspectiva.
Artistas e desenvolvedores podem evocar recursos
linguisticos tipicamente da fotografia e cinema, como
alternéncia entre lentes, varia¢gdes no obturador e tempo de
exposicdo, tendo por objetivo a ampliagdo da imersdo
nestes ambientes [16].

Deste modo, tal como a relagdo entre tantas outras
midias, videogames buscam na linguagem desenvolvida
por outros meios, recursos que quando aplicados a uma
experiéncia sensorial nova, ganham novos significados e
oferecem uma vivéncia sensorial outra para quem joga,
seja enquanto acdo individual, seja como uma construcdo
coletiva e colaborativa comum.

Jogos eletrbnicos se constroem por meio de um
equilibrio entre elementos estéticos, narrativos e
exploracdo de mecénicas, como pode ser visto em obras
como Never Alone [19], um hibrido entre documentario e
jogo criado por iniciativa dos povos indigenas americanos;
ou Valiant Hearts [20], game composto por uma narrativa
ficcional que se apropria de ideias e elementos historicos
reais. Enquanto no primeiro exemplo, a experiéncia busca
transmitir lendas da etnia Inupiat, intercalando trechos de
documentario com cenas jogaveis que remetem a cultura e
imaginario desse povo, 0 segundo se pauta em eventos
histéricos reais para oferecer uma leitura aprofundada da
vida no comeco do século XX durante a 1* Guerra
Mundial.
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Em obras como Comix Zone [21] ha o apelo midiatico
explicito. O jogo retrata aventuras de um herdi de historias
em quadrinhos que transita pelas paginas de um gibi, nas
quais enfrenta desafios “desenhados” em tempo real por
um quadrinista virtual como visto na Fig. 3. As
delimitagbes de cada quadro se tornam limites fisicos e
impdem ao personagem barreiras que sé sdo transponiveis
apos o jogador resolver o conflito ali contido. Além desses
elementos, a obra incorpora em suas mecanicas de jogo os
clichés narrativos, balGes de didlogo e colorizagdo tipica
das HQs para construir um labirinto através do qual o
jogador possui liberdade de escolher o caminho a ser
seguido, montando ele proprio variagbes da narrativa
central.

il et

Fig. 3: Comix Zone. Fonte: [22].

Adjacentes aos jogos eletrénicos, obras como Black
Mirror: Bandersnatch [23] trazem a interatividade dos
jogos para plataformas tipicamente voltadas para filmes e
séries, no caso, a Netflix. Nessa experiéncia, o espectador
toma decisGes que impactam o percurso dos personagens,
modificando a historia e o desfecho narrativo. As variaces
possiveis sdo pré determinadas por trechos de gravagdes
com atores reais e que vao sendo recombinadas pelo
usuario, gerando a percepcdo de controle ausente a um
episodio habitual.

Seja em narrativas ficcionais ou ndo, 0s jogos agregam,
adaptam e referenciam diversas formas artisticas, buscando
uma ressignificacdo atualizada do codigo, ndo para emular
suas bases, mas sim para oferecer algo novo e significativo
para seu publico. No tdpico 3 estdo expostos exemplos de
como ocorre o didlogo intermidiatico entre midias
tradicionais e interativas.

I1l.  INTERMIDIALIDADE NOS JOGOS DIGITAIS

Rajewsky [24] concentra em trés grupos a forma como
a intermidialidade pode atuar, podendo ser resumidos da
seguinte forma:

e Transposi¢des midiaticas - ocorrem quando ha a
adaptacdo de uma obra para uma midia diferente
aquela de sua origem. Sdo produgdes filmicas
baseadas ou inspiradas em textos literarios,
novelizagdes, criacdo de jogos inspirados em fatos
historicos, entre outros.
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e Combinacdo de midias - obras hibridas como a
Opera que une teatro e musica ou 0s quadrinhos
que mesclam literatura e artes plasticas. S&do
construidas a partir da linguagem de duas ou mais
midias.

o Referéncias intermididticas - ocorrem
principalmente quando h4 a citagdo de uma midia
pela outra, por exemplo, um programa de TV pode
ser mencionado durante um dialogo em uma peca
teatral, influenciando sua trama.

Com os conceitos de intermidialidade definidos, este
estudo visa validar através de analise explorat6ria como tal
conteddo manifesta-se no jogo Final Fantasy VII e as
obras audiovisuais derivadas de sua narrativa principal.
Objetiva-se com isso a compreensdo de como a quebra de
fronteiras e troca de simbolos linguisticos ocorre nos jogos
eletronicos.

Final Fantasy VII (FFVII) é um JRPG (Japanese Role-
Playing Game) desenvolvido originalmente para o console
Playstation. O jogo langado em 1997 foi desenvolvido pela
empresa Squaresoft, atualmente conhecida por Square
Enix. A narrativa da obra se passa em uma realidade
alternativa e distépica que aborda tematicas que fazem
alusdo a privatizacdo de servicos essenciais, corrup¢do
politica, enfrentamento entre classes sociais e as
consequéncias de uma estado de guerra civil na vida dos
mais pobres. Para engajar o jogador nesse universo, Final
Fantasy VII transita entre midias e as utiliza para dar
profundidade nos conflitos apresentados.

A. Combinagdes intermidiaticas

Da mesma forma que o cinema foi considerado uma
midia hibrida desde o seu surgimento [25], jogos
eletrdnicos sdo em esséncia resultado da combinacdo de
midias como a musica, animacéo, jogos tradicionais e o
préprio cinema com outras caracteristicas de cunho
computacional, sobretudo as mecénicas de jogabilidade.
Ambos possuem o poder de emular e absorver formas de
arte pré existentes em sua prépria composicdo. Ao herdar
caracteristicas da midias originais [26], a imagem de um
texto hipermidia traz consigo a historia das artes plasticas
enquanto o som carrega influéncias da musica, do dialogo
e de experimentacgdes sonoras.

Em Final Fantasy VII, o diretor Yoshinori Kitase
buscou uma ambientacdo sombria e realista para a época
que foi representada no jogo através de artes graficas
incomuns até meados da década de 1990. A equipe de
artistas teve de se familiarizar com processos de criacdo
que virtualizaram procedimentos de escultura, para entdo
modelar tridimensionalmente os cendrios e personagens,
definir cores, manipular cAmeras e luzes [27].

Quanto a sonorizacdo, foram compostas 85 mdsicas
com duracdo que ultrapassa as 4 horas de trilha sonora sem
incluir os efeitos sonoros do ambiente, dos personagens e
da interface. O estilo foi inspirado na orquestra classica e
no canto coral, escolhidos para reforcar o sentimento de
tristeza e fantasia que o jogo constréi [28].
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Fig. 4: Final Fantasy VIl Remake Orchestra World Tour. Fonte: [29].

As artes plasticas e sonoras junto a técnicas
cinematograficas e mecéanicas de jogos analégicos foram
mixadas para produzir a experiéncia de Final Fantasy VII,
um exemplo de midia heterogénea resultante da
combinacdo intermidiatica e transversal de outras formas
de arte.

B. Transposi¢des Intermidiaticas

Ocultas no jogo como em um quebra cabeca, estéo
cenas assincronas do passado do protagonista de FFVII, o
personagem Cloud. Este corte narratolégico € apresentado
em diferentes trechos da narrativa e pode passar
despercebido pelo jogador, visto que é necessario visitar
areas determinadas do cenario em momentos especificos
para revelar os acontecimentos que precedem o inicio da
experiéncia.

Jenkins [30] vai definir essa constru¢cdo multifacetada
de um universo composto por diferentes produtos
midiaticos como narrativa transmidia, que nada mais é do
que uma estruturacdo pulverizada de um mundo ficcional
que utiliza diferentes producées que, por si, tem fim em si
mesmo, mas que em conjunto funcionam de forma
transversal como uma narrativa ampliada e mais
aprofundada.

Partindo do gancho narrativo citado, Last Order: Final
Fantasy VII [31] ¢ um curta metragem animado e
produzido pela Square Enix em 2005 que reconta uma
parte da histdria de Cloud. Trata-se de uma adaptacéo da
experiéncia de jogo para o0 cinema, ou Sseja, uma
transposi¢do intermidiatica, tal qual ilustrada pela Fig. 5,
na qual novos dialogos e personagens foram introduzidos
para expandir, dentro das limitagcbes de uma midia linear,
detalhes do personagem sob outro ponto de vista.

Para Dena [5], a obra trata-se de um conteldo intra
composicional, uma vez que sua compreensdo e aprecia¢do
estéo diretamente relacionados a experiéncia original, a um
produto base. Sem o0 jogo em si ou 0 contexto macro onde
a narrativa se encaixa, esse material tem seu valor
diminuido e até inviabilizado.

Por sua vez, Final Fantasy VII: Advent Children [35] é
um longa metragem produzido pela Square Enix também
em 2005 que d& sequéncia & narrativa de Final Fantasy
VII, contando o que ocorreu nos dois anos seguintes aos
acontecimentos vivenciados no jogo. O filme independe de
conhecimento prévio da obra, configurando-se portanto
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como um objeto inter composicional também pelas
definigBes de Dena [5], contudo, em algumas cenas ha a
transposicdo de artefatos oriundos do jogo, cujo
reconhecimento expande a percepcdo e o entendimento da
obra.

Fig. 5: Transposicéo da cena da fuga de Zack e Cloud entre jogos e
cinema, sendo representada pelas obras Final Fantasy VII (a), Last
Order: Final Fantasy VII (b) e Final Fantasy VII: Advent Children (c).
Fonte: [32], [33], [34].

No filme citado, cenérios e personagens tomam uma
nova forma para se adequarem ao formato
cinematografico, mas deixam pistas narrativas que
referenciam eventos do jogo e proporcionam uma camada
extra de compreensdo da midia original. Em outras
palavras, o jogo original Final Fantasy VII e o filme Final
Fantasy VII: Advent Children sdo ambos obras com fim
em si mesmo, podendo ser apreciados de forma
independente um do outro, mas quando em conjunto,
agregam uma experiéncia ainda maior do que a soma das
partes.

Assim como o FFVII foi adaptado para o cinema,
também os filmes foram transpostos para o jogo que deu
sequéncia a série, Crisis Core: Final Fantasy VII [36]
lancado para o PlayStation Portable (PSP). A historia
descrita pelas animag0es € integrada ao este titulo, com a
adicdo de diadlogos e cenas extras junto a possibilidade de
interacdo do jogador com 0s personagens.
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Uma transposicdo intermidiatica pode ocorrer até
mesmo dentro da midia videogame quando ha a adaptacéo
de um jogo para uma plataformas diferente da original. O
FFVII foi reescrito para incluir novas mecénicas e recursos
graficos que ndo estavam disponiveis no seu lancamento
em 1997. A nova versdo foi chamada de Final Fantasy VII
Remake [37] e, ainda que seu objetivo seja recontar a
historia original, a influéncia nas mecénicas do novo motor
de jogo junto a linguagem utilizada nos jogos eletrénicos
atuais, resultaram em uma experiéncia totalmente nova
ainda que narre 0s mesmos eventos do primeiro jogo.

C. Referéncias intermidiaticas

As obras citadas no subtopico anterior sdo também
exemplo de referéncia intermidiatica, se mencionando em
pontos chave da narrativa, como por exemplo na morte de
um dos personagens centrais chamado Zack. A cena em
questdo se repete entre os jogos e filmes, como visto na
Fig. 6, agregando detalhes e novos pontos de vista a cada
transposi¢do, mas sempre referenciando os eventos da
midia que previamente a retratou.

Para conectar 0s eventos e, consequentemente as obras,
o filme Final Fantasy VII: Advent Children utiliza de
alucinacbes e dialogos entre os personagens, ativando
flashbacks que remetem ao evento citado. J& no jogo Crisis
Core: Final Fantasy VII, o jogador é colocado na pele do
préprio personagem Zack do inicio de sua jornada até a
cena chave da sua morte.

Fig. 6: Morte de Zack em Crisis Core: Final Fantasy VI (a) e seu timulo
em Final Fantasy VII: Advent Children (b). Fonte: [38].
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Outra referéncia intermidiatica ocorre em Dirge of
Cerberus: Final Fantasy VII [39] langado originalmente
para o PlayStation 2. No caso dessa obra, o protagonista
reflete sobre sua relagdo com uma personagem que nado
aparece no jogo em questdo mas esteve presente na
narrativa do FFVII original de 1997.

IV. CONCLUSAO

A existéncia de fronteiras midiaticas ndo implica que
estas sejam fixas e estaveis [24]. A viabilizacdo de
interacBes entre as midias existentes oferece possibilidade
para que a distancia entre elas se dissolva, resultando em
novas formas de expressdio. Como mencionado, 0O
hibridismo midiatico detectado no cinema, acontece
também nos jogos eletrnicos, ja que ambos absorveram as
formas de arte pré existentes. No caso dos jogos, foi
assimilado dentre outras formas de linguagem e junto ao
diferencial da interacdo, o proprio cinema, o que torna a
intermidialidade intrinseca a esta midia.

Se é verdade que a linguagem dos jogos eletrdnicos se
difere daquela que os precederam a ponto de se
configurarem como algo novo, também é vélido dizer que
varios de seus elementos definidores derivam daquilo
outrora consolidado. Vale ressaltar ainda que o dialogo
inverso é tdo verdadeiro quanto, visto que as midias ditas
mais tradicionais — como a televisdo, o cinema, a literatura,
0 teatro, dentre tantas outras — também tém buscado
incorporar elementos sedimentados na ainda curta historia
dos videogames, tais como constru¢fes multilineares,
ramificacOes narrativas, interatividade e outros.

O artigo buscou aproximar o0s estudos sobre
intermidialidade ao universo dos videogames e, sob a luz
dessa bibliografia, foi ilustrado como se da a relacéo entre
as midias no jogo Final Fantasy VII e obras adjacentes.

Percebe-se, a partir dos recortes descritos nos
exemplos, que uma obra em si ndo necessariamente deva
ser classificada como parte das referéncias ou das
transposicdes intermidiaticas por si, de forma dicotdmica
ou até antagdnica. Ao contrério, ha sutilezas e nuances
possiveis — talvez até desejaveis — que transitam entre
ambas as caracteristicas. A diviso acima tem por objetivo
uma apresentacao estrategicamente didatica para ilustrar a
percepcdo desses conceitos na obra selecionada para o
escopo deste trabalho.

Por fim, fica claro que os jogos eletronicos sao capazes
de absorver o que outras midias podem oferecer, ndo s6 em
termos de mensagem, talvez a camada mais visivel dessa
comparagdo, mas também de suporte com experiéncias
interativas transitando em plataformas de streaming e
coexistindo com producfes narrativas mais convencionais,
como filmes interativos e romances graficos sedimentados
em consoles e computadores.

Conglomerados midiaticos e produtores independentes
cada vez mais transitam transversalmente pelos diferentes
meios e linguagens, mantendo a invisibilidade midiatica
para produzir consideravel imersdo e interatividade, ainda
que nos desafie para um letramento mais sofisticado para
decodificar e compreender as diversas camadas dos
cédigos expressos em tais obras. Diante desse
conhecimento, desenvolvedores e tedricos da area podem
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se apropriar e recombinar um vasto nimero de elementos e
recursos linguisticos para contar suas historias e projetar
experiéncias.
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