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Resumo: Este artigo examina a articulagéo do modelo teérico da semiopragmatica de Odin (2023)

e sua aplicacdo na Recep¢do miditica com criancas e aplicativos infantis na
plataforma Roblox, ampliando a discussao tedrico-metodoldgica sob a perspectiva
da Semiopragmética em plataformas e aplicativos digitais voltados para o publico
infantil. O objetivo é promover a reflexdo e aprofundar a compreensdo dos
agenciamentos publicitarios nesses ambientes (Trindade, 2019), explorando as
interacdes com a proposta heuristica do modelo semiopragmatico de Odin (2023).
Futuras pesquisas devem demonstrar a necessidade de uma andlise etnografica
observando criancas em seus espacos de comunicagdo para aplicacdo desta
construcéo tedrico-metodoldgica.
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Aplicativos.

Abstract: This article examines the articulation of Odin's theoretical model of semiopragmatics

(2023) and its application in Media Reception with children and children's
applications on the Roblox platform, expanding the theoretical-methodological
discussion from the perspective of Semiopragmatics in digital platforms and
applications aimed at children. The aim is to promote reflection and deepen the
understanding of advertising agencies in these environments (Trindade, 2019),
exploring interactions with the heuristic proposal of Odin's semiopragmatic model
(2023). Future research should demonstrate the need for an ethnographic analysis
observing children in their communication spaces in order to apply this theoretical-
methodological construction.
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Applications.
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1. Semiopragmatica na Recepcéao
Este texto busca um caminho teorico-metodologico trazendo a dimensdo da

semiopragmatica na recepcdo, inspirado na perspectiva de Roger Odin (2023), sobre como 0s
receptores interpretam diversas formas de midia. A nossa pesquisa investiga a complexa
relacdo entre publicidade, marcas e criangas na popular plataforma de jogos Roblox. Queremos
entender como esses ambientes digitais influenciam o consumo infantil e, sobretudo, a
formacédo cultural das criancas, utilizando para tanto o aporte do modelo Semiopragmatico
associado as media¢Ges comunicativas das culturas de (Martin-Barbero, 2001).

Roger Odin realizou extensiva producdo cientifica sobre a relacdo entre cinema e
sociedade, e seu trabalho tem sido influente em estudos de comunicacéo e midia. A vista disso,
nossa pesquisa atual consiste em uma exploracdo bibliografica com inspiracdo
multimetodoldgica que também buscara perpassar 0s niveis da pesquisa do epistemolégico ao
teorico, levando em conta a interpretacdo e reflexdao dos algoritmos, comunicacao e consumos
na recepcdo dos consumos midiaticos no contexto dos aplicativos infantis na plataforma
Roblox.

A perspectiva semiopragmatica ndo surge repentinamente. Ela se constitui seguindo uma
tradicdo da semidtica e das teorias da enunciacdo que transitam historicamente da imanéncia
textual a producdo social de sentido em contextos culturais que transcende os objetos
discursivos propriamente em suas materialidades textuais e que se debruca sobre suas
interpretacdes e apropriagdes de mensagens no contexto de suas circulagdes, por sujeitos, o
que aproxima o processo de discursivizacao social, a ideia de apropriacdo discursiva de sujeitos
(publicos, consumidores), isto €, a nocao de receptor esta contida nas acdes dos enunciatarios
em seus tempos e espacos de recepcao.

A semiltica em sua origem imanente, dentro dos pressupostos da semiologia de
Ferdinand Saussure [1999, (1916)] permitiu o desenvolvimento de uma semidtica do texto e
gue nos anos 1970 a 1990 se desenvolveu na busca de entender os aparelhos e estruturas dos
discursos midiaticos de forma ampla (quadrinhos, cinema, publicidade, ficcdo televisiva,
jornais, revistas, programas de radio, telejornais, videoarte, videoclipes, etc).

Aos poucos as teorias do discurso, incluindo a semiotica e a analise de discurso,

evoluiram e chegaram, a partir das criticas a imanéncia, ao amadurecimento intelectual,
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conquistando o entendimento da historicidade discursiva e da dialogia, com uma compreensao
de processos comunicativos/discursivos em suas dindmicas de sentidos.

As contribuicbes de Barthes (1964 e 1967) sobre a moda e publicidade como estruturas
estilisticas de uma retorica dos produtos circulados na publicidade de meios impressos,
inauguram uma semiotica do texto midiatico publicitario, em sua imanéncia, ou seja, capaz de
engendrar estruturas e conceber uma semantica do texto. Apos essa fase, Algirdas Julien
Greimas inaugura uma semantica estrutural dos processos de significacdo que dinamiza a
analise de narrativas, e isso favoreceu o desenvolvimento de uma semidtica de processos, mais
dindmica, ainda imanente, mas que ja reconhecia que algumas das relagbes de sentidos se dao
pelas circunstancias de contextos que definem as producles textuais e interferem nos
imaginarios de apropriacdes de sujeitos enunciatarios/receptores.

Mas é na obra de Floch (1990) e Semprini (1995) que se instituiu uma semidtica dos
processos de marcas, da publicidade vislumbrando o consumo e consumidores.

Por fim, nos anos 2000 Landowski [2014 (2005)] publica com base no projeto inconcluso
sociossemiotico greimasiano, a perspectiva de uma semiotica de processos de interacdes, que
também ndo sai da imanéncia, mas indicava a necessidade de sair dela. Assim, como 0s
trabalhos semidticos de narrativas audiovisuais de Metz (1966), Jacques Aumont e Michel
Marie [2014 (1995)]. Essas obras além de buscarem dar conta da linguagem audiovisual, no
cinema, televisdo, ja sinalizam aspectos que transcendem a imanéncia textual, apontando que
parte do sentido se completa na apropriacdo do sujeito, nas dindmicas interacionais, portanto,
abordam aspectos pragmaticos.

Odin (2023, p. 14-19) na sua introducéo a semiopragmatica ao tratar das dificuldades da
pesquisa em comunicacgdo para sair da imanéncia textual e chegar ao olhar pragmatico, relata
aspectos dessa discussdo de modo semelhante, ao que verificamos na abordagem da semidtica
da publicidade e das interagdes marcas e consumidores.

Do mesmo modo, a enunciagdo de base linguistica também satura o aparelho formal dos
processos enunciativos em linguistica, amplia seus horizontes para os estudos da enunciagéo
midiatica e chega também aos horizontes da producéo textual para além do texto em sintonia
com seu contexto. Realizamos, uma reflexdo em (Trindade, 2008) sobre as possibilidades da
enunciacdo da recepcdo publicitaria que vislumbrava chegar ao consumidor e suas
apropriacdes de sentidos, embora houvesse muitos limites nas teorias da enunciacao de base

linguistica, mas que as categorias sociais fundantes: de sujeito, de tempo e de espaco eram as
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mesmas dos aparelhos formais da enunciacdo, permitindo aproximar pelas mediacdes e
antropologia. Sendo assim, esta mirada permitiria uma forma metodoldgica de acessar o
contexto de sujeitos receptores de publicidade e receptores de marcas, percebendo a realidade
da recepcdo na descricdo etnogréafica de sujeitos, em seus tempos e espacos de consumo das
marcas e publicidade, isto é, na vida cotidiana e com a coeréncia da I6gica discursiva em suas
formacdes enunciativas incluindo sujeitos interagentes, tempos e espagos discursivizados nos
contextos dos receptores-consumidores ou enunciatarios-consumidores.

Talvez essas terminologias possam ser mais bem esclarecidas em textos futuros, mas, no
momento, esse desdobramento desviaria o foco desta reflexdo, pois ja hd um historico bastante
denso, o qual nos permite fazer tais formulagGes terminoldgicas e que sdo amplamente aceitas
nas discussdes sobre comunicacdo e consumo e elas nascem a partir de problematicas da
recepcdo. E ai que chegamos ao problema do ir para além do texto/discurso* como método e
que é onde se encontra a dimensdo pragmatica da discursivizagdo social dos fendmenos
midiaticos, pois esse sentido pragmatico €, por exceléncia, o processo de sentido comunicativo,
que se da na apropriacdo de sujeitos sobre o processo de discursivizagdo social provocado pelas
midias em contextos histérico-espaciais especificos.

Dessa forma, chega-se a possibilidade de compreensdo da dimensdo pragmaética como
um possivel aporte as pesquisas sobre recepcao e circulacdo de produgdes em comunicacao,
entendemos que esta seria uma perspectiva de médio alcance, assim como as abordagens das
mediacdes e das midiatizacdes, pelos limites dos contextos que definem seus processos e
fendmenos.

Este esforco tedrico enunciado nas linhas anteriores, agora busca sua adaptagdo aos
fenomenos da publicidade digital, manifestada na mediacdo dos algoritmos e espacos de
interacdes digitais por sujeitos (criangas), usuarios, consumidores e receptores de jogos, aqui

nesta reflexao.

4 Trabalhamos aqui as definicdes de discurso e texto para tratar as materialidades discursivas, mas temos ciéncia
que o discurso é uma materialidade observavel como objeto linguistico e como objeto historico. A pesquisa em
discurso hoje precisa considerar os mecanismos sintaxicos e semanticos geradores de sentido do em um dado
enunciado/texto. E também necessita compreender o discurso como objeto cultural, produzido a partir de aspectos
condicionantes histéricos, espaciais, em relacdo dialégica com outros textos. Ja o texto é a forma como se assenta
a materialidade dos enunciados, suas formas déiticas, sua morfologia, sintaxe e semantica e pragmaética, enquanto
marcado discursivamente por déiticos de sujeitos, tempos e espacos das intera¢fes discursivas. Aqui a nocao de
texto é ampla, semidtica, extrapola o signo linguistico e considera as producdes midiaticas em geral como
discursos e textos.
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Inferimos que o desenvolvimento metodoldgico da semiopragmaética das interaces,
fundamentada em trabalhos anteriores, Trindade (2019), j& se aproximava dos pressupostos de
(Odin, 2023) e essa conexao nos ajuda a analisar essas interacdes infantis nos aplicativos, nos
oferecendo uma lente critica para refletir sobre o papel dos algoritmos e da comunicacao nesse
contexto.

Acreditamos que a proposta metodoldgica a partir do modelo semiopragmatico (Odin,
2023) e das mediagdes comunicativas carrega ferramentas proveitosas para entender 0s
comportamentos e as logicas do consumidor infantil, ampliando a compreenséo das motivacoes
e suas escolhas, além de destacarem a importancia de entender os movimentos e valores sociais
que moldam hébitos e atitudes, inclusive os de consumo (Perez, 2023, p. 281).

Esta discussao teodrico-metodoldgica sob a égide da semiopragmatica, com foco na
analise de plataformas e aplicativos digitais infantis, ocorre na intencdo de aprofundar a
compreensdo das formas dos agenciamentos publicitarios nestas ambiéncias (Trindade, 2019).
O trabalho entdo, avanga para realizar as possibilidades de interrelacdo entre Recepgéo e a
proposta heuristica do modelo semiopragmatico (Odin, 2023), o qual visa construir
instrumentos genéricos, particularmente em regimes de producéo de sentido, afetos, os modos
e 0s espacos de comunicagéo, no intuito de “estudar a comunicagao tal como ela funciona no
mundo real” (Odin, 2023, p. 174), em que a principal vantagem da sua abordagem heuristica é
avancar, de forma concreta, em areas conhecidas previamente pelo analista, ou seja, em areas
que ele acredita saber fazer (Odin & Péquignot, 2017).

A semiopragmatica desenhada por Odin, explica que existem dois movimentos, um
“espago de realizagdo e outro no espago de leitura” (Odin, 2000, p. 10), de modo que € um
modelo de (ndo) comunicacdo que postula que nunca ha transmissdo de um texto de um
transmissor para um receptor, mas sempre um duplo processo de producéo textual.

Partindo dos instrumentos da semiopragmatica, Odin (2023) recomenda que eles sejam
fenomenologicamente elaborados (Ibid., 2023, p. 172). Assim, 0 autor traz um conjunto de
definicdes e conceitos descritivos, que tornam a linguagem da teoria para a forma
metodoldgica. Todo o contetdo dos instrumentos visa viabilizar e questionar o funcionamento
da comunicacgdo em contexto (Ibid., 2023, p. 174). Esse conjunto de conceitos e processos tem
forte heranca na teoria da enunciacgdo de base linguistica e na semiotica francesa greimasiana,

no entanto, busca libertar-se da imanéncia textual.
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QUADRO 1
Instrumentos propostos para anélise - resumo
Instrumentos Propostos Descrigéo
Actantes Entidades envolvidas na comunicacao.
Anélise textual Abordagem semiopragmaética para entender textos e interacGes.

Comunicacional, discursiva, referencial, semiolinguistica e

Competéncias .
sociocultural.

Contexto Circunstancias e ambientes de comunicacéo.

Espaco de comunicagéo Ambientes onde ocorrem as interagdes comunicacionais.

Incluem artistico, autenticidade, documentarizante, testemunho,
Modelos e Modos energético, espetacularizante, estético, fabulizante,
ficcionalizante, moralizante, privado e intimo.

Operadores Elementos que mediam intera¢cBes comunicacionais.
Paradigmas Imanentista e pragmatico.

RestricGes Narrativas, linguageiras, naturais e nao naturais.
Semiopragmatica Abordagem tedrica integrada para analise comunicacional.

FONTE: ODIN, R., 2023, p. 175-176 — Produc¢&o adaptada dos autores

Objetivando, ao final, estudar a comunicacdo da forma como ela funciona, o autor
recomenda uma posic¢ao redutora, no sentido de definir nogdes restritivas sobre como analisar
0 espaco de comunicacdo. Assim, ainda pode haver alguma critica sobre o possivel excesso de
abstracdes. Contudo, a Semiopragmatica nao busca fazer a mesma coisa que a analise historica,
a analise socioldgica ou mesmo a analise etnometodoldgica (Odin, 2023, p. 172), em que a
qualidade e até o valor do resultado do trabalho dependera, sobretudo, do proprio analista, a
partir de suas qualidades pessoais e de sua bagagem no assunto abordado.

Entdo, na perspectiva da semiopragmatica, os espacos de comunicacao sao entendidos
como locais onde os processos de producéo, circulacdo e recep¢do de mensagens ocorrem,

influenciando a construcao de significados e a interacdo entre 0s agentes comunicativos.
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Contexto, Restrigoes e Espagos de

Comunicagao

Espago E Espago R
E - - V - > T/Rel/Efeitos V T’/Rel/Efeitos <- - - R
I S §

Restri¢oes universais

Restrigoes ligadas a lingua

Espago discursivo
A competéncia comunicacional como reservatério de modos

Espagos de comunicagao
Escolha de um eixo de pertinéncia
Evidenciagdo das restri¢des
Construgdo dos actantes, dos operadores
Selegao do(s) modo(s) a utilizar

T: produgao textual.
Rel: relagoes.

E=emissor R=receptor T=texto

FIGURA 1 - Modelo de Contexto, Restrigdes e Espacos de Comunicagdo de Roger Odin (2023)
FONTE: (ODIN, R., 2023, p. 123) — adapta¢do do layout pelos autores

Odin (2023, p. 123) propde neste seu modelo semiopragmatico que as 'vibragdes' sdo as
unidades basicas da comunicacdo, conectando os sujeitos envolvidos no processo. Embora
‘'emissor’ e 'receptor' ndo sejam necessariamente pessoas, eles atuam como pontos de passagem
para essas vibracbes, moldando-as e sendo moldados por elas. O emissor organiza as vibragdes
para construir um texto, enquanto o receptor as desconstroi para criar um novo significado.

Analisando esses espac¢os de interacdo, podemos compreender como as mensagens Sao
geradas, comunicadas e percebidas. A proposta também desvela as dindmicas sociais e de

poder presentes nesses processos, o que é particularmente significativo nos contextos digitais
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de comunicacdo. A partir desses postulados, esta pesquisa Se posiciona numa Visdo
contemporanea da Comunicag¢do como um campo interdisciplinar, dialogando com outras areas
do saber. Assim, investiga as praticas de consumo e o0s habitos de entretenimento infantil,
considerando sobretudo, aspectos éticos, de regulamentacdo e controle da publicidade dirigida
as criangas na internet, em plataforma de games mais especificamente, como o caso da Roblox.
A intengdo é contribuir com a producgdo cientifica no campo da comunicagdo e da
publicidade, compreendendo os modos de interacdo comunicacional de aplicativos de uso
corrente nos setores da vida material na infancia, especificamente na plataforma Roblox, por
meio de estudo de observacio etnografica®, e com esse intuito, na interpretacdo dos resultados
pretendemos aprofundar, posteriormente, a reflexdo da mediacdo comunicacional dos
algoritmos (Trindade; Perez, 2021), na cultura de consumo material a partir da infancia.
Trata-se, portanto, de questdes relevantes ao campo comunicacional que merecem
atencdo para a formacdo do pensamento cientifico da area, bem como para acompanhar a
progressdo e direcdo deste setor importante da vida material na infancia, contemplando a
interacdo digital das relacGes das marcas de apps, e nos apps, e seus usuarios consumidores
infantis, visando um resultado que corresponda aos objetivos cientificos e técnicos da

investigacao.

2. Interacdes entre marcas, consumidores nas ambiéncias dos aplicativos infantis
Observamos que a tecnologia desempenha um papel central nas interagdes entre marcas

e consumidores com grande presenga na cultura infantil contemporanea. Um dos segmentos
desta pesquisa € a investigacdo das interac6es em funcionalidades/affordances nos espacos dos
apps, e nos espacos da recepcao e consumo midiatico de aplicativos infantis da plataforma
Roblox com contetdo marcério dirigidos as criangas.

A andlise se realizara por meio de uma abordagem das mediagdes culturais
comunicativas associada a uma perspectiva semiopragmatica, buscando compreender o
processo destes consumos com 0s Usuérios receptores infantis em relacdo ao contetido marcario
ali contido, também buscando compreender novas dimensfes do brincar midiatizado. Para

tanto, realizaremos uma exploracdo multimetodoldgica com observacéao de carater etnografico,

5 Conformaremos a observacdo e tratamento dos dados pesquisados de acordo com o manifesto da RECRIA —
Rede de Pesquisa em Comunicacao, Infancias e Adolescéncias (BRASIL) pelo respeito as criancas e adolescentes
na midia e na pesquisa em comunicacao. Disponivel em: https://rederecria.com.br/nosso-manifesto/ . Acesso em:
21 set. 2023.
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e também entrevistas em profundidade, com a finalidade de verificar como as criangas e 0s
pais vivenciam a cultura do jogar/brincar e se percebem ou ndo, e como se se apropriam dos
conteudos marcarios apresentados pelos apps, visando compreender esta nova dimensdo do
brincar mediado digitalmente. Assim, pretendemos problematizar e refletir sobre as novas
dimensdes simbolicas nas infancias digitais mediadas pelos algoritmos, construida por meio de
I6gicas publicitérias na plataforma Roblox.

A mediacdo algoritmica em plataformas digitais e aplicativos destinados a criancas
reflete tendéncias contemporaneas de agenciamento comunicacional despublicitarizado, com
foco na propagabilidade e rentabilidade comercial em diversos contextos da vida humana
(Trindade, 2019; Berthelot-Guiet; Marti; Lecrere, 2014; Marti; Berthelot-Guiet, 2019). Este
fendmeno ndo se enquadra nos formatos tradicionais da publicidade, mas sim no processo de
Publicizacdo (Casaqui, 2011), implicando na expansdo dos formatos publicitarios e também
nas interacfes com os consumidores. Conforme Trindade (2020), sob a égide das marcas-
midia, os proprios aplicativos, por meio de sua cadeia de circuitos e dispositivos do universo
publicitario, criam novas formas de producdo e consumos, mensagens e valor. Deste modo,
operam como dispositivos especificos do mundo da publicidade incluindo a autopromocao e a
institucionalizacdo das marcas para mediar esses consumos. De modo que a presenca
significativa de marcas globais nesses ambientes digitais estabelece uma condicéo analitica
semiopragmatica por meio das interagdes entre marcas (Trindade, 2021) e, incluindo 0s
consumidores infantis.

Encontramos ratificacdo da nossa observacdo deste cenario infantil midiatizado pelos
apps, como os da plataforma Roblox, pelos dados recentes da pesquisa Tic Kids Brasil 2023
(CETIC.br, 2024) que revelam que 93% da populagdo com idades entre 9 e 17 anos utilizam a
Internet no pais, totalizando 25 milhdes de pessoas. O celular foi identificado como o
dispositivo de acesso para 81% deles, servindo como o Gnico meio de conexdo a rede para 20%
dos entrevistados.

Os dispositivos mais utilizados incluem telefone celular, televisdo, computador e
videogame. Essa proporc¢do aumenta para 38% quando consideramos apenas as classes sociais
DE. Os principais destaques desse relatorio incluem que as criangas e adolescentes brasileiros
tém habilidades operacionais sélidas, como baixar aplicativos e se conectar a uma rede Wi-Fi.
No entanto, a capacidade de verificar gastos em aplicativos foi menos relatada, especialmente

entre 0s usuarios mais jovens. Além disso, sobre Acesso e Dispositivos, a pesquisa destacou
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disparidades no acesso a internet, com 11% das criancas e adolescentes relatando ficar sem
celular ou computador para acesso a rede sempre ou quase sempre. As classes DE foram mais
afetadas pela escassez de pacotes de dados e velocidades de conexao limitadas. O telefone
celular continua sendo o principal dispositivo de acesso a internet, especialmente nas classes
DE. Dados extraidos do relatério Tic Kids Brasil 2023 (CETIC.br, 2024).

O brincar contemporaneo mediado pela internet, evidencia a importancia de uma reflexao
atualizada de que o marketing de brinquedos, neste brincar digitalizado e midiatizado que
permeia este segmento de consumo simbolico e material, inclusive nesta perspectiva digital,
merece uma critica académica sustentada da sua comunicacdo, por causa do significado
cultural dos brinquedos e de seus papéis na vida das criangas consumidoras dos aplicativos e
das marcas que neles circulam, considerando-se a importancia econdmica e social desta
industria (Hains; Jennings, 2021) na vida material. Conforme as autoras, o brincar evidenciado
pelo digital no contemporaneo tem feito a transi¢do do brincar infantil para o dominio da
tecnologia. Inferimos que assim, os aplicativos para a brincadeira digital podem fomentar
novas formas de interacdo e aprendizado, a0 mesmo tempo em que suscitam preocupacgdes

sobre privacidade e o seu impacto potencial no desenvolvimento social infantil.

3. Possibilidades metodoldgicas com a semiopragmatica da recepcao
A vista desses postulados, propomos que as analises dos contetidos dos aplicativos na

Roblox, que serdo consumidos pelas criangas da nossa pesquisa de campo, sejam realizadas
pela ética da semiopragmatica (Odin, 2023), dos espacos comunicacionais dos aplicativos
/games em que vivem as criangas pesquisadas.

Pretendemos adentrar nesse espaco virtual para observar como as criangas exploram a
plataforma de aplicativos Roblox, e na sequéncia, utilizar metodologias robustas com estudo
de observacéo etnogréafica e entrevistas aprofundadas com criangas e seus pais, nos proprios
lares que, por exceléncia, sdo 0s espacos de comunicacdo da vida cotidiana, permitindo-nos
capturar as nuangas das interagdes infantis com a tecnologia e a publicidade, para ouvir suas
perspectivas e compreender como veem a publicidade contida nestas ambiéncias.

As investigacOes etnograficas podem preocupar-se com teorias baseadas em dados de
campo, por isso sdo consideradas como abordagens exploratérias, usadas para desenvolver
hipbteses, e mais em geral, para detectar tOpicos menos compreensiveis para circunscrever,

descrever e interpretar (Ribeiro, 2003). A pesquisa de observagdo etnogréfica pode ser
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classificada como exploratoria ou descritiva, focada na producdo de uma melhor teoria. E
também pode ser de cunho explanatério, entretanto, 0 mais comum é construir um modelo que
inclui informac&o na exploratéria e que tenha o complemento com a investigacdo explanatéria
(Jonhson, 2000). Portanto, o autor compara as solugdes encontradas na pesquisa etnografica a
exploracOes, ou descobertas que surgem a partir do estudo aprofundado de um grupo. Esse
processo revela aspectos culturais muitas vezes sutis, ou pouco perceptiveis para quem esta de
fora. Johnson destaca a relevancia do trabalho de campo, da descricdo minuciosa e da
contextualizacao dos dados, além da construcdo de modelos que ajudem a interpretar e explicar
a cultura de determinado grupo social.

Fantin (2016), salienta que é importante desnaturalizar certos tipos de investigacao e, ao
fazé-lo, a questdo metodoldgica da pesquisa com criancas, por exemplo, torna-se um problema
de pesquisa a parte. Assim, em determinados cenarios da investigacdo sobre a relacdo entre
criangas e tecnologias, pressupbe-se que algumas delas enfrentam consideraveis desafios no
que diz respeito ao uso de dispositivos mdveis e certos métodos de navegacgdo na internet.
Sendo um dos principais desafios de pesquisa com infancias a necessidade de considerar as
disparidades individuais e situacionais, reconhecendo que todas as criancas ndo possuem
igualdade de acesso ou competéncia no manuseio das tecnologias digitais. De modo que essas
mediacOes precisam estar contempladas nas inten¢fes metodoldgicas dentro deste tipo de
investigacao.

Destacamos a necessidade de se apreender o papel dos aplicativos de uso infantil nesse
processo de socializacdo e formacao de identidade das criancgas, o que tem reforcado 0 nosso
ponto de vista sobre a relevancia da metodologia de etnografia para a analise das interagdes e
suas consequéncias para a formacdo dos imaginarios infantis, nos indicando possiveis
desdobramentos nos possiveis achados de carater etnografico relacionados ao brincar
contemporaneo. A semiopragmatica das interacdes, fundamentada em Trindade (2019) e
(Odin, 2023) auxiliara nas analises da formatacéo destas interacdes, possibilitando a reflexéo
do papel dos algoritmos e da comunicagdo no contexto do entretenimento digital infantil da
atualidade. Partindo deste ponto, entendemos que seja proveitoso observar as questfes
interacionais que sdo possibilitadas por meio das affordances (Gibson, 1977) do universo dos
apps, e que sdo fundamentais para andlises que contemplem de forma abrangente estes

dispositivos.
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Neste momento estamos no espago comunicativo da emisséo, que projeta no enunciado,
produto mididtico, a plataforma em sua interface, o jogo, para um usuario-consumidor, esse
espaco possui comandos, as affordances, que séo os elementos da interface que predizem ou
programam a interacdo, concebendo o que pode ou ndo pode ser praticado, feito, no ambito dos
usos e consumos e da circulagdo no ambiente midiatico estudado. Mas existem na perspectiva
das interacbes de Landowski (2014), além das interacGes, programacdes como Sdo as
affordances, os acidentes - que sdo as agdes nao previstas; as acdes de ajustamentos, pois 0
algoritmo destes jogos aprende com os usuarios € modifica 0s jogos em sua narrativa e opgoes
para o jogador e, por fim, hé ainda os processos manipulatérios que induzem os receptores as
praticas mais recorrentes dentro do ambiente midiatico estudado.

Ha também a narrativa e discurso do jogo em si mesmo, com seus personagens, em que
0 usuério faz a imersdo, ao assumir um avatar e participar da narrativa e discurso, como avatar
corporificado na diegese do discurso da cena do jogo. Isso € pura estesia, € a experiéncia
estética de estar no jogo e que é também uma dimensdo da emissdo, mas que € compartilhada
com o jogador-receptor, experiéncia vivida no jogo. Ha neste caso um ponto de contato entre
0s espacos da emissao e da recepcao.

Se a proposta tedrico-metodoldgica fosse até onde chegamos na linha anterior, ela ainda
seira uma perspectiva imanente que vislumbraria os contextos. Mas como a perspectiva
engloba um estudo exploratoério qualitativo posterior, na busca de confirmar a importancia de
ouvirmos as proprias criancas, sempre levando em consideracdo todas as dificuldades
existentes na pesquisa com este publico, classificado como vulneravel, que esta na faixa etaria
dos 08 até 12 anos. Assim, consideramos aspectos prementes a midiatizacdo profunda em que
vive a sociedade contemporanea, em que o processo de construcdo do mundo social deve ser
compreendido ndo apenas como historicamente localizado, mas sobretudo tendo em conta a
relevancia das transformacfes sociais ocorridas por meio das tecnologias de comunicacéo,
portanto mediado pelas midias, (Couldry; Hepp, 2020), como é o caso dos games infantis e
plataformas de games. Torna-se importante frisar que a definicdo final entre os diversos
procedimentos de coleta e de analise propostos se dara a partir da pesquisa bibliografica mais
aprofundada, ressaltando que sobre o percurso metodoldgico tragado: ndo € de todo definitivo.

Informamos que durante o processo de pesquisa poderdo ocorrer adaptagdes minimas, sempre
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respeitando os limites éticos® e regras da pesquisa com criangas, objetivando o melhor resultado
ao final do trabalho.

Nesse sentido, buscamos sintetizar os procedimentos metodoldgicos pensados para a
pesquisa como modo de debater as adaptacdes de tais etapas a semiopragmatica da recep¢édo
para a pesquisa com criancas em plataforma de jogos infantis, pelas mediag¢Ges algoritmicas,
do consumo de marcas e do brincar midiatizado.

Ribeiro (2003, p. 207-208) aponta que a técnica de pesquisa de observacdo de carater
etnografico, também envolve uma interacéo direta entre o observador e as pessoas observadas,
requerendo habilidade dos participantes, inclusive do préprio pesquisador. De modo que 0
estudo de observagdo pode ser considerado um processo de interacdo em ambiente natural,
onde a aprendizagem gradual e a integracdo social sdo fundamentais. Portanto, no espaco da
comunicacgdo da recepc¢do, no ato de jogar das criangas, estaria também situado o espaco de
recepc¢do da pesquisa, elemento importante a se considerar neste processo.

A pesquisa se estrutura no seu fundamento antropoldgico na observacdo de carater
etnogréafico, e aplicacdo de roteiro de entrevistas para as criancas. A vista disso, realizaremos
uma pesquisa de investigacdo de consumo que contemple na ida ao campo por meio de
encontros nas casas de receptores-consumidores. S&0 0s sujeitos criangas e seus familiares, 0s
actantes, no espaco onde jogam em casa e no espago comunicativo da plataforma estudada, a
Roblox, com os actantes em jogo, outras criangas, com a observagédo do/a pesquisador/a.

Na ocasido, serdo realizadas entrevistas em profundidade com o segmento infantil, ou
seja, com criancas, e também seus pais e/ou responsaveis, visando descrever a realidade dos
impactos nestes consumos e também da percepc¢do sobre as regulagBes vindas das préprias
produtoras de aplicativos, além de analisar os impactos das regulacdes externas existentes que
também contemplem a infancia, tais como o cédigo do consumidor, o (CONAR) Conselho
Nacional Autorregulamentagdo Publicitaria, o (Conanda) Conselho Nacional dos Direitos da
Crianca e do Adolescente e, mais recentemente da (LGPD) Lei Geral de Protecdo de Dados
brasileira.

Buscaremos identificar a viséo parental sobre a gamificagéo das brincadeiras e consumos

% Realizacdo da observacédo etnografica dentro dos pardmetros éticos de pesquisa infantil, com a captacéo de
imagens de ambientes e pessoas sem identificacdo facial ou nominal que possam prejudicar de alguma forma o
anonimato nos procedimentos de coleta, relatos e anélises. Projeto submetido a Plataforma Brasil (em andamento)
CAAE: 85570624.0.0000.5390.

13
WWW.Compos.orgor



J34° Enconbtro Anual

= Universidade Federal do Parana (UFPR) | Curitiba/PR
da Compos 2025 10213 de Junho de 2025

compds

infantis no nosso pais, entre outras questdes, por meio das entrevistas em profundidade com
pais e responsaveis por criangas que sejam usuarias de aplicativos infantis. Acreditamos que a
funcdo da promocionalidade das marcas esteja presente nas acdes de manipulacdo em
promocdes dos proprios apps. Também concebemos que a escuta dos usuarios infantis destes
aplicativos proporcionaré condicfes para conhecimento a respeito das interacdes contidas nos
apps, desvendando alguns tipos de programacdes e usos de aprendizados de maquina que séo
trabalhados nos aplicativos. Aqui vemos pontos de contato entre os espacgos e efeitos das
relacdes na emissdo com os espacos e efeitos nas relacdes da recep¢do, podendo contemplar
nas interacGes além de programacdes, as manipulacdes, 0s ajustamentos e 0s acidentes.

Ap0s a coleta dos dados brutos, procederemos a anélise do consumo de aplicativos a
partir das categorias identificadas, buscando estabelecer como as criangas percebem 0s
elementos da publicidade e o conteddo marcario (mediacGes dos consumos) contidos nas
narrativas dos apps, e sobretudo, buscando descobrir em quais medidas a construcao social da
realidade contemporanea € influenciada por estes agentes.

Os actantes desse processo interacional, a crianca que joga na plataforma Roblox, jogos
com conteudo de publicidade de marcas, serdo selecionados, entre outros critérios, com base
no Critério Brasil que foi desenvolvido para estimar a capacidade de consumo das familias e
ndo para classificar a populacdo, conforme definicdo da ABEP (Associacdo Brasileira de
Empresas de Pesquisa).

Neste caso a classe social € um termo referente a status/posicdo na piramide social. A
metodologia atual de desenvolvimento do Critério Brasil 2 descrita no livro Estratificacdo
Socioeconémica e Consumo no Brasil por Kamakura e Mazzon (2013), e que foi embasada na
Pesquisa de Orcamento Familiar (POF) do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica), alterada e adaptada em 2022 e 2024. Deste modo, a regra operacional utilizada
para classificagdo de domicilios resulta da adaptacdo da metodologia destes autores em
publicacdes, entdo, partindo da amostragem definimos esse critério da classificagdo social.

Dito isto, definimos as categorias de sujeitos a serem investigados no ambito de lares
com criangas, sendo assim divididos: dois lares da classe social AB, dois lares da classe social
C e dois lares da classe social DE, e nos quais observaremos e entrevistaremos 0s sujeitos e 0s
consumos de aplicativos.

As criancas serdo selecionadas a partir da prospeccdo do/a pesquisador/a, buscando

acompanhar no maximo, seis criangas de oito a 12 anos, sendo trés meninas e trés meninos, e
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no minimo trés criancas, alfabetizadas, usuérias habituais de apps infantis e games em geral,
nas diversas categorias de aplicativos, privilegiando os de contetido marcério.

Também entre os actantes, ndo apenas do jogo necessariamente, mas nos espacos da
recepc¢do nas casas dos actantes principais, estdo os pais dos participantes. Abordaremos no
maximo seis e no minimo trés pais e/ou responsaveis pelas criangcas consumidoras-receptoras
desta comunicagéo.

O espaco privilegiado para a investigacéo serdo os lares destes usuarios de aplicativos
infantis na Roblox. E 0 ambiente comunicativo serdo os jogos da Roblox, com conteido
marcarios. Acreditamos que esta amostragem permitira explorar e estudar melhor o fenémeno
pretendido nesta pesquisa.

Sobre as técnica de coleta ressaltamos que as criangas e 0s responsaveis participantes da
presente pesquisa serdo convidados voluntariamente a se submeter ao desenvolvimento das
visitas as casas com criancas dentro do perfil de populacdo selecionado, que se dardo da
seguinte forma: a coleta dos dados sera feita por meio de seis visitas a0 no maximo seis e no
minimo trés lares selecionados para observacao etnogréafica participante durante o uso dos
aplicativos da Roblox pelas criancas selecionadas na amostragem.

O método de coleta inclui a aplicacdo do questionario de classificacdo Critério Brasil
com as familias candidatas. A aplicacdo do questionario servira como elemento de triagem para
a selecdo dentro dos critérios da ABEP explicitados anteriormente; Levantamento de caréater
etnografico — sujeitos pesquisados. O levantamento de carater etnografico ocorre por meio de
analise observacional com seis visitas em seis lares selecionados para observacao. Para registro
fotografico das imagens das casas e ambientes usados nos consumos de apps seré realizado
pelas criangas a cdmera do celular / tablet. Seréo feitas anotagdes e observac6es no caderno de
campo. Surgirdo da pesquisa 0s espagos comunicacionais, reveladores de aspectos dos espacos
da recepcéo.

Os encontros terdo os seguintes objetivos. 1 — Apresentacdo da pesquisa e assinatura dos
termos de consentimento livre e esclarecido para a realizagdo da investigacdo. Aplicacdo do
questionario da ABEP de classificacdo social. Neste dia, faremos apenas breve observagdo sem
interferéncias de fala, 1a observagdo da casa e seus sujeitos; Encontro 2 — Observacéo e registro
da crianca e dos pais em sua dinamica cotidiana na casa e seus Usos e Consumos: mapear a
casas e presencas de marcas e consumo neste espaco cotidiano domestico da familia; Encontro

3 — Observacéo e registro da crianga consumindo rotinas e rituais e modos de presenca dos
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apps da Roblox na vida dos investigados; Aqui de fato se materializam relac6es e feitos do
espago comunicativo da recepgdo nas interagbes com os jogos; Encontro 4 — Observacéo e
registro da crianca consumindo os apps e realizacdo da entrevista em profundidade e
observacao participante no jogo com criangas, na presenca dos pais. Aqui também se
materializardo efeitos e relacbes do espagco comunicativo da recepgao sobre 0s jogos; Encontro
5 — Observacdo e registro da crianga consumindo os apps, e resolucdo de alguma pendéncia de
encontro anterior, ou ajustes que se facam necessarios; Encontro 6 — Devolutiva do pesquisador
sobre o que foi abordado sobre o entrevistados ao final da pesquisa e autorizagdo final da
publicacdo da pesquisa.

J& as entrevistas, sdo necessarias para esta pesquisa, tendo a programacao de realizacéo
apos o periodo de observacdo do consumo desses apps pelas criangas para que se possa
aprofundar as questdes de recepcdo e consumos, e verificar como se da o processo neste tipo
de conteldo. Portanto, ao final do uso dos aplicativos na Roblox, as criangas serdo convidadas
a responder algumas perguntas em uma entrevista focando no que foi percebido como
entretenimento ou como publicidade, conforme os pressupostos desta pesquisa.

Os pais ou responsaveis que acompanharao as criangas serdo também convidados a uma

entrevista sobre o comportamento de consumo das criangcas em relacdo ao contetdo
marcario da plataforma Roblox. Finalizando todas as entrevistas, a observagéo etnografica sera
concluida, sendo este 0 caminho para tratar do espaco da recepgdo, considerando seus espagos
comunicativos especificos para a pesquisa. Nesse sentido, € importante anotar que faremos o
mapeamento da casa, incluindo os locais de consumo da Roblox, identificacdo da presenca de
marcas, bem como das rotinas e rituais com marcas em cada lar pesquisado.

Segundo Ribeiro (2003, p. 261), as entrevistas sdo provavelmente o procedimento mais
utilizado para investigar o mundo social. Existe uma grande variedade de formatos e tipos de
entrevistas adotados atualmente pelos pesquisadores sociais. As entrevistas conduzidas por
antropdlogos que utilizam a observacéo participante como estratégia primaria de investigacao
sdo muitas vezes ndo estruturadas. Em outras palavras, estd muito proximo de uma conversa
natural. Conforme expde o autor, a entrevista como técnica de pesquisa baseia-se no processo
de coleta de informacGes verbais desenvolvido no contexto da interagcdo orientada por uma
hipdtese de trabalho e objetivos de pesquisa previamente estabelecidos. Entdo, por meio do
contato direto entre o entrevistador e o entrevistado, procuramos aceder a representacéo deste

altimo dos acontecimentos, das experiéncias pessoais e do contexto sociocultural em que se
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insere, de modo que tudo isto pode ser revelado por meio de entrevistas, incluindo a
investigacdo sobre praticas de usos e consumos com apps da Roblox, nas préaticas do jogar /
brincar, propriamente, em que pode acontecer uma interseccionalidade pelas mediacdes em
jogo.

Salientamos que as entrevistas realizadas tanto pelas criangas, como dos seus
responsaveis, serdo gravadas apenas em audio para consulta posterior e também para que se
possa realizar a transcricdo necessaria para a analise. As imagens das casas, captadas por
fotografias, sem exposicao direta ou identificacdo dos individuos pesquisados. Posteriormente,
os audios coletados exclusivamente via microfone, sem captacdo de imagens das criangas e
sem qualquer identificacdo possivel das familias e seus lares. Os audios serdo transcritos com
a ferramenta Nvivo Transcription e, em seguida, separados por blocos de assuntos para
realizacdo da interpretacdo dos dados e conteudos coletados.

Acreditamos que seja importante destacar que nenhuma etapa da pesquisa expora de
nenhuma forma as criangas a registro de suas imagens para divulgacao publica ou situacfes de
desconforto, perigo, violéncia e/ou qualquer procedimento inadequado a este tipo de publico,
em conformidade com o Estatuto da Crianca e do Adolescente, ECA — de 1990. Todo o curso
do experimento de carater etnogréafico observacional sera realizado na presenca e companhia
dos pais e/ou responsaveis.

Da mesma forma, os pais e/ou responsaveis e as criangas terdo demonstracdo de como
sera realizada a observacdo e a entrevista, e neste momento, os adultos serdo convidados a
assinar o termo de livre consentimento a participacdo na pesquisa e as criancas Serdo
convidadas a assinar o termo de assentimento livre e esclarecido, construido em termos
compativeis com o entendimento da faixa etaria pesquisada.

Os dados obtidos na pesquisa serdo comparados e analisados em conjunto, mas de acordo
com suas especificidades, assim, entre os elementos indiciais que que serdo analisados, nos
reteremos ao ambiente no qual a crianca usa o aplicativo, o tempo transcorrido desde o inicio
até o final do consumo midiatico na plataforma, quais os dispositivos em que a crianga
consome, observar com quais pessoas ela consome: da familia e amigos, ou outros. Serdo
anotados 0os nomes das marcas as quais as criangas costumam interagir, detalhando de que
forma este processo ocorre.

Usaremos o gravador do celular para registrar exclusivamente o audio das entrevistas

com as criangas e pais/responsaveis, e o software NVivo Transcription para auxiliar nas
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transcricdes dos audios captados. Na realizacdo de pesquisas qualitativas, a transcrigdo de
entrevistas e arquivos de audio/video é essencial, mas pode ser extremamente demorado. Com
uma transcricdo rapida e com poucas falhas, o pesquisador consegue mais tempo para se
concentrar em analisar dados, o alvo de seu trabalho. Este software permite transcrever
arquivos de audio e video e transferi-los em um formato NVivo-ready diretamente para o
projeto final, possibilitando fazer alteragGes rapidamente, de acordo com as necessidades,
sendo de caracteristica facil e acessivel, podendo ser usado em um desktop ou dispositivo
movel, sem necessidades de efetuar downloads. Assim, a transcricdo pelo NVivo permite
transcricdes rapidas, precisas, de modo facil e acessivel.

Os dados das entrevistas serdo construidos, tratados e categorizados com o auxilio do
software Nvivo 12, que possibilitara realizar inferéncias e mapear as similaridades e
afastamentos nos depoimentos coletados. De modo que realizaremos todo o relato da
observagdo com 0 anonimato tanto das criangas, quanto dos pais, 0S nomes nao serao
registrados e, em contrapartida, serdo codificados utilizando um sistema alfanumérico (ex.:
PO1).

E necessario salientar que utilizaremos como suporte de analise dos relatos as tabelas e
graficos no software Excel para manipular os resultados obtidos, identificando as similaridades
e distanciamentos encontrados nos dados coletados. O teste sera escolhido e adaptado de
acordo com as nossas necessidades neste estudo.

Sobre os riscos desta pesquisa é importante considerar as possiveis dificuldades de se
trabalhar com o informante, a crianca e suas ansiedades e a questdo da presenca do/a
pesquisador pesquisadores no espaco familiar e as dificuldades que uma pesquisa empirica
dessa natureza etnogréafica acarreta e que exigem cuidados éticos.

Mas uma vez superados esses riscos e respeitados os cuidados éticos, surgem 0s
beneficios que podem indicar que o uso dessa metodologia pode permitir captar respostas que
podem estar fora da percepcao consciente do individuo, no caso préprio comportamento de
consumos e constituicdo cultural por meio de apps na infancia. Além disso, o aporte de
fotografias dos ambientes, e das percepcles atitudinais nos ambientes destes usuérios
consumidores permitem a reflexividade, para além da imanéncia dos discursos autodeclarados,
sobre os aspectos ainda ndo anotados até o presente estagio da pesquisa.

A descricdo pormenorizada feita anteriormente, parece tornar a pesquisa um estudo

etnogréfico do jogo em plataforma digitais pelas criangas as serem investigadas nesta pesquisa,
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mas é preciso sair da etnografia e buscar a comunicagéo. E ai que chegamos a semiopragmatica
e as media¢Ges comunicativas. Ou seja, ver, perceber sentir e conviver/interagir com a crianga
jogando, na dimensdo ampla do espa¢os da recepc¢éo, na casa, nos locais da casa em que joga,
na interacdo mediada pelos dispositivos do jogo, plataforma e 0 jogo em si, com 0s pais, irmaos,
amigos nos momentos/tempos da vida cotidiana, percebendo as astlcias do enunciatério-
receptor em suas préticas (sozinho e com outros jogadores), 0s comentérios, para dai
depreender uma logica do consumo midiatico e de apropriacfes dos sujeitos sobre o jogar e
sobre como se constitui o imaginario deste sujeito acerca do mundo do consumo que atravessa
0 ato de jogar, como espago comunicativo em seus momentos de emisséo e recepgdo. Aqui
tentamos deixar a etnografia e adentramos no olhar heuristico semiopragmatico da recepcéao
como lugar tedrico-metodoldgico.

Desse modo, com essa abordagem de carater qualitativo esperamos que o0s resultados
obtidos possam sugerir formas pelas quais as criancas possam ser ensinadas sobre publicidade,
provavelmente ndo como uma inoculacdo total para possiveis efeitos nocivos (Oates et al.,
2003), mas sobretudo para a sua protecdo de repercussdes negativas pela realizacdo uma

investida de carater proativo para entender melhor este cenario midiatico infantil.

Consideracoes finais
Conforme buscamos discutir, o conjunto de métodos e procedimentos tentam dar

qualidade a informac&o da crianca como sujeito informante de uma pesquisa. E para tanto as
técnicas e as formas de mediar esse processo sdo fundamentais. A busca pelas lIdgicas
heuristicas, no caso desta pesquisa, sdo relevantes ndo apenas por tentar entender o universo
das criangas como publicos, mas de perceber como saber aborda-las e o que esperar delas. O
que coloca o desafio neste tipo de pesquisa, pois para pesquisar sujeitos é preciso buscar
conhecer o universo dos publicos.

De todo modo, experiéncias anteriores como o trabalho de Baader (2021), reivindicam o
lugar de voz do sujeito crianga como interlocutor, habilita a apresentar os sentidos de sua
experiéncia como receptor.

A questdo ndo é tratar a crianga como consumidor subjugada aos interesse de mercado e
fazer uma critica panfletaria ao mal que os jogos fazem a estes sujeitos. Mas sim de entendé-
la, nesse lugar de consumidor, como se desenvolvem astlcias ou ndo de recepcao que levem a

praticas culturais de adesdo, negociagdo e resisténcia como trabalhou Stuart Hall (2003),
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vislumbrando possibilidades de emancipacdo, como trata a teoria das mediag0es e nas
heuristicas comunicativas derivadas dos sujeitos em tempos e espagos comunicativos da
recepc¢do, mas so o olhar empirico pode trazer os resultados sobre as anotagcdes metodologicas
aqui apresentadas para uma semiopragmatica da recepcdo. Resta-nos assumir 0 cCompromisso
de vivenciar a proposta aqui apresentada, e avalia-la com suas potencialidades e dificuldades
em seus resultados empiricos.

De todo modo, as abordagens tedrico-metodologicas da comunicacdo qualitativas ou
quali-quantitativas ndo escapam de serem sempre teorias de medio-alcance, circunscritas aos
sujeitos, tempos e espacos de interacbes em contextos especificos que impedem as
generalizacbes sobre os resultados de tais processos, mas que ndo as fazem de menor
importancia cientifica, pois esse trabalho faz revelar os modos de apropriac6es por sujeitos de
produtos midiaticos e das culturas midiaticas que tais produtos promovem como instancias
construtoras de realidades sociais e suas logicas culturais. A semiopragmatica da recepcao
também ndo escapa dessa condigao.
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