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Os larps (acrébnimo para live action role-playing) sdo praticas com
elementos ludicos, narrativos e vinculatérios. No Brasil, a producdo académica
no campo da Comunicacdo sobre essa midia apresenta lacunas. Nesse
contexto, a pesquisa busca debrucar-se sobre os larps, com o objetivo de
propor um contraponto ao processo de ludificacdo (também gamification, ou
ainda, gamificacdo). Enquanto a ludificacdo costuma dar énfase ao aspecto
competitivo do jogo, assim como a virtualizagéo eletrbnica, e a interagdo com
um produto predefinido, observa-se no larp uma caracteristica comunicacional
participativa, cuja presencialidade evoca o conceito de midia primaria, de
acordo com Harry Pross. Observa-se ainda que esse contraponto € proposto a
partir dos desencadeamentos de tal pratica para o cotidiano dos participantes.
Para tanto, busca-se em Jorge Miklos, Malena Contrera e Mauricio Ribeiro da
Silva aportes tedricos no ambito dos estudos do Imaginario, assim como
pesquisadores afins no campo da Comunicacgéao, tais como Eugénio Menezes,
Norval Baitello Junior, lvan Bystrina, Dietmar Kamper, Chrispoth Wulf e Edgar
Morin. A realizacdo da pesquisa baliza-se em uma proposta fenomenoldgica,
conforme proposto por Monica Martinez e Paulo Celso da Silva, e utiliza como
técnicas a andlise de conteudo e a pesquisa participante, a0 mesmo tempo
analisando um compéndio tedrico sobre larp e participando de sessdes desse

jogo.
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