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Falar é, ao mesmo tempo, falar ao outro, falar de si e falar do mundo. Mais
exatamente, é falar de si através do outro, ao falar do mundo. N&o h4, pois, ato
de linguagem que ndo passe pela construcdo de uma imagem de si. Desde o
instante em que se fala, aparece, transparece, emerge de si, uma parte do que
se é através do que se diz (Charaudeau, 2012, p. 72).



RESUMO

A andlise desta pesquisa reflete os processos de criagdo, producdo e execucdo de dois Escape Rooms,
“A Mascara de Edna Moura” e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, realizados na Unidade Especial de
Informagdo e Memodria, localizada no Centro de Educac&o e Ciéncias Humanas da Universidade Federal
de S#o Carlos, resultados de trabalhos das disciplinas Laboratdrio 7 — Enfase 111 — Texto e Discurso e
Laboratério 8 — Enfase |1 — Meios e Materiais Instrucionais, ministradas pela Profa. Dra. Luciana Salazar
Salgado e pelo Prof. Dr. Lucas Vinicio de Carvalho Maciel, respectivamente. Segue a compreensao das
praticas discursivas de suas personagens — enunciadores — e de seus jogadores — coenunciadores — e de
seus elementos extradiscursivos (configuracdo cenogréafica, figuras e figurino) na construcédo de sentido
em seus tempos e espagos, ou seja, na constituicdo do ethos e da cenografia. Observam-se 0s
desempenhos dos sujeitos no ambiente de jogabilidade, analisando seus discursos nas construgdes dos
sentidos em cada momento dos “jogos”, nos quais as vozes dos enunciadores, através da linguagem,
evocam um modo de ser e de se movimentar no mundo. A partir da abordagem da Analise do Discurso
de base materialista, mais especificamente dos estudos de Dominique Maingueneau (2008, 2015),
propde-se a reflexdo do entendimento tanto do funcionamento argumentativo do discurso quanto das
paixdes que esse funcionamento pode suscitar do corpus estipulado. O objetivo geral é compreender a
maneira como se ddo as formacgdes de sentido em jogos de escape por meio da analise da cenografia e
da constituicdo do ethos discursivo na construcdo da enunciacdo dos interlocutores exercendo suas
posicBes narrativas. Parte-se do acordo pressuposto desses “jogos” no qual os coenunciadores dispfem-
se a crer na cenografia dos enunciadores e ambos entram em consciente suspensdo da realidade. Os
resultados apontam a comprovagado desse acordo e estdo descritos no guia “Manual Pratico de Escape
Rooms”, objeto editorial em coautoria com Bianca Hepp Mirisola, cuja finalidade ¢ auxiliar na

elaboracdo de um Escape Room por meio do passo a passo nele contido.

Palavras-chave: “A Mascara de Edna Moura™; cenografia; Escape Room; ethos discursivo; “Jorge
Crauriam: Do Fogo A Fuga™; “Manual Pratico de Escape Rooms”.



ABSTRACT

The analysis of this research reflects the processes of creation, production and execution of two Escape
Rooms, “A Mascara de Edna Moura” and “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, produced in the Unidade
Especial de Informacdo e Memodria, located in the Centro de Educacdo e Ciéncias Humanas at the
Universidade Federal de S&o Carlos, as results of work carried out in the subjects Laboratério 7 — Enfase
111 — Texto e Discurso and Laboratério 8 — Enfase 11 — Meios e Materiais Instrucionais, taught by Profa.
Dra. Luciana Salazar Salgado and Prof. Dr. Lucas Vinicio de Carvalho Maciel, respectively. It follows
the comprehension of the discursive practices of their characters — enunciators — and their players — co-
enunciators — as well as the extradiscursive elements (scenographic configuration, figures and costume)
in the construction of meaning in time and space, that is, in the constitution of ethos and scenography.
The performances of the subjects in the gameplay environment are noticed, analyzing their discourses
in the construction of meanings at each moment of the “games”, in which the voices of the enunciators,
through language, evoke a way of being and moving in the world. Using the materialist-based Discourse
Analysis approach, specifically drawing on the studies of Dominique Maingueneau (2008, 2015), this
research proposes a reflection on the understanding of both the argumentative functioning of the
discourse and the passions that this functioning can elicit from the stipulated corpus. The general
objective is to comprehend how formations of meaning occur in escape games through the analysis of
the scenography and constitution of the discursive ethos in the construction of the interlocutors’
enunciation positions. It starts from the presupposed agreement of these “games” in which the co-
enunciators are willing to believe in the scenography of the enunciators and both step into a conscious
suspension of reality. The results verify this agreement and are described in the guide “Manual Pratico
de Escape Rooms™, an editorial object co-authored with Bianca Hepp Mirisola. Its purpose is to assist

in the development of an Escape Room through a detailed step-by-step approach.

Keywords: “A Mascara de Edna Moura”; discursive ethos; Escape Room:; “Jorge Crauriam: Do Fogo A
Fuga”; “Manual Pratico de Escape Rooms”; scenography.
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INTRODUCAO

O presente Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) reflete grande interesse sobre um
género do discurso pouco explorado pela comunidade académica: Escape Room. Nossas
davidas acerca deste predominam sobre 0s sujeitos enunciadores e coenunciadores dentro desse
ambiente de jogabilidade, com determinados modos de falar e posicionamentos, além da
influéncia dos aspectos ideoldgicos, histdricos e sociais.

A partir da observacdo da analise dos processos de producdo, divulgacdo e execucdo
dos Escape Rooms “A Méscara de Edna Moura” e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, frutos
de uma parceria nossa estabelecida em diadlogo permanente com a graduanda em Bacharelado
em Linguistica Bianca Hepp Mirisola, ao relatarmos os esforgos necessarios para criar um
universo narrativo envolvente e imersivo, percebemos a possibilidade de realizar esta pesquisa
com foco nas identidades e nos sentidos da constituicdo da prépria imagem desses sujeitos na
referida experiéncia.

Os objetos que compBdem nosso corpus sao resultados de trabalhos de duas disciplinas
realizadas durante o periodo da graduacdo em Bacharelado em Linguistica na Universidade
Federal de Sdo Carlos (UFSCar): Laboratorio 7 — Enfase 111 — Texto e Discurso e Laborat6rio
8 — Enfase Il — Meios e Materiais Instrucionais, ministradas pela Profa. Dra. Luciana Salazar
Salgado e pelo Prof. Dr. Lucas Vinicio de Carvalho Maciel, respectivamente.

Por se tratar de disciplinas que equivalem a parte pratica do curso, infere-se o carater
empirico e experimental da abordagem utilizada neste estudo, visto que os laboratdrios
permitem maior liberdade de trabalho com a producao de textos ao objetivar atividades praticas
gue nos levem a observar a constituicdo do discurso na relagdo com outras configuracoes
discursivas, como elaboracdo de materiais instrucionais, experimentos de testagem e exercicios
de sondagem, percepc¢do e concepcao de informacdes em suportes comunicacionais diversos.

Com essas afirmativas, optamos por dividir esta monografia em duas partes. A primeira
fica responsavel por contemplar o aspecto teorico cujo objetivo geral consiste em identificar as
construcdes discursivas dos sujeitos enunciadores e coenunciadores e analisar, nos discursos
que compdem e reforcam os dois Escape Rooms, as representacfes das imagens das
personagens e seus tracos de personalidade e os esforcos necessarios para estabelecer o sentido
dentro de um universo narrativo.

Esta pesquisa esta organizada em trés topicos. No primeiro, apresentamos uma breve
abordagem sobre questfes discursivas oriundas da Analise do Discurso (AD) e suas categorias

de anélise, como cenas da enunciagdo e ethos discursivo. No segundo topico, optamos por tratar
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de um breve historico dos Escape Rooms, além de relatar nossos processos de producéo,
execucdo e divulgagdo de “A Mascara de Edna Moura” e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”.
No terceiro e ultimo tépico, propomos a analise do corpus a partir da reflexdo dos inGmeros
discursos presentes nos roteiros, nos materiais expositivos e divulgadores e outros
componentes, ora comportados diretamente no estudo ora comportados nos apéndices com
trechos e excertos retirados para investigagao.

A segunda parte, por sua vez, traz em si o “Manual Pratico de Escape Rooms”, que se
materializa como resultado prético, em suporte de objeto editorial de coautoria nossa com
Bianca Hepp Mirisola, no qual todas as nossas conclusfes analiticas estéo refletidas em forma
de um guia passo a passo para auxiliar na criacdo do prdéprio Escape Room.

Nele, estdo descritas detalhadamente as etapas processuais de elaboracgéo, producdo e
execuc¢do, abordando desde a definicao do tema e do objetivo do “jogo”, escrita da narrativa e
criacdo das personagens, contemplando o planejamento, a divulgacao, as parcerias necessarias
e a fabricacdo e montagem do cenario, até a aplicacdo nos testes e o funcionamento, além de
um prefécio catalisador escrito por Jorge Augusto Rizzo Mirisola Junior, ator intérprete do
antagonista da narrativa fabulada.

Ressaltamos que, em nossas buscas, ndo encontramos no ambito académico nem
literario nenhum segmento pertencente as condi¢fes apresentadas em nosso manual, tornando-
0 assim o primeiro material de Escape Room faca-vocé-mesmo? no Brasil cuja finalidade néo
é educacional. Por isso, atendemos essa demanda, 0 que ndao impossibilita desdobramentos.

Todavia, encarando como objeto de pesquisa a intencdo de criar jogos de escape dentro
das salas de aula, destacamos dois materiais: “Um Guia Préatico para a Criacdo de Escape Rooms
Educacionais?”, de Pérez et al. (2022), e “Manual: Uso de Escape Rooms Educativos para
Melhorar a Imagem do Ensino Profissional®”, de Escape2Stay (2022), que se correlacionam de
certa maneira com 0 nosso manual.

Durante nossa pesquisa, pretendemos analisar a cenografia e a constituicdo do ethos
discursivo na construcao da enunciacdo dos interlocutores, exercendo suas posi¢des narrativas
nos “jogos” citados anteriormente, realizados na Unidade Especial de Informacdo e Memoria
(UEIM) em conjunto com o Centro de Educacdo e Ciéncias Humanas (CECH), unidades de

ensino, formacdo académica e pesquisa da UFSCar.

! Faga-vocé-mesmo, ou do-it-yourself, é a versdo amadora e manual de um Escape Room.

2 Disponivel em: <https:/ria.ua.pt/bitstream/10773/34344/1/Handbook_PT_com%20DOl.pdf>. Acesso em: 14
jan. 2024.

% Disponivel em: <https://www.escape2stay.eu/>. Acesso em: 14 jan. 2024.
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A andlise procedente dos discursos se justifica sob o aspecto enunciativo, com o0s
roteiros das personagens, materiais expositivos e divulgadores e as consideracfes do publico,
quando selecionamos o corpus deste trabalho. Podemos, entdo, compreender o funcionamento
do discurso mediante sua representacdo por meio de uma cenografia cuja funcéo € legitimar a
cena que o engloba, determinando assim a imagem do enunciador.

Os estudos de Dominique Maingueneau (2008, 2015) servem de base para nossa
pesquisa, uma vez que o autor encara a cenografia como a responsavel por constituir o momento
historico-espacial da enunciacdo e a posicao na qual os enunciadores se inserem no discurso.
Sendo assim, trabalharemos com as categorias analiticas das cenas da enunciacéo, enfatizando
a cenografia, e do quadro constituinte do ethos discursivo (2008), descrevendo e interpretando
as imagens dos enunciadores.

Para alcancar este objetivo, nosso apoio teorico se debruca sobre as questdes discursivas
discutidas pela AD, com recurso das obras do autor citado, de Orlandi (1998, 2005) e
Charaudeau (2008), nos quais notamos descri¢des importantes sobre a construcdo do sujeito e
a cenografia.

Para além deles, servem de fundamentacdo metodoldgica ndo somente na analise como
na escrita do manual as obras de Brait (1985), Comparato (2009) e Field (1995), que
desenvolvem temas relacionados a criacdo de roteiros e personagens. Ademais, as publicacfes
de Nicholson (2015) sobre Escape Rooms, gamificacdo significativa e mineracdo de dados
também foram de extrema relevancia para a obtencdo dos nossos resultados.

No seu retorno critico a nogédo de ethos, Maingueneau (2015) desenvolve o conceito de
ethos discursivo como pensamento e fator constituinte da relacdo entre o enunciador e o
discurso. Isso partilha do nosso interesse em analisar os discursos tanto enunciados quanto
emergidos pelos Escape Rooms sob a perspectiva discursiva, visto que ha uma conexao a ser
explorada entre nosso corpus, a forma de constituir sentido em um ambiente tdo especifico e a
estrutura tedrica do autor.

A vista disso, buscaremos o reconhecimento da constituicdo do ethos em um contexto
de Escape Room e, na narrativa, examinaremos como se da sua funcionabilidade, na situacao
comunicacional que os enunciadores devem construir imagens de si a fim de obterem adeséo.
A partir da no¢do de ethos discursivo, relacionaremos 0 que orienta a producdo do discurso
durante uma enunciagcdo com os proprios enunciadores assumidos em posi¢des diferentes.

Maingueneau (2005) afirma que uma cena da enunciagdo pode ser composta por trés

tipos: a cena englobante, a cena genérica e a cenografia. A primeira é tratada como o tipo do
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discurso, a segunda, como género, e a Ultima, no que Ihe concerne, refere-se a origem e ao
produto do enunciado, instrumento que constroéi o sentido.

Desse modo, quando analisamos os discursos dos sujeitos, observamos os detalhes em
relacdo a referéncia de sua constituicdo, como discursos que estdo nos referindo principalmente
as intencBes e/ou finalidades de construcdo, respondendo a questionamentos como: Por que
esse discurso? Para que esse discurso? Para quem esse discurso? O que causa esse discurso?

A anélise paira sobre questdes relevantes nos materiais dos “jogos” os quais demandam
interpretacdes que atribuam percepcao absoluta das caracteristicas narrativas na construcao do
ethos discursivo, principalmente a sua cenografia, destacadas em varios enunciados na
sequéncia dos discursos. Referéncias a etapa de divulgacdo sdo constantes nos exemplos
levantados e necessitam de uma dedicacao ao entendimento da criacdo desses enunciadores, ja
que existem somente no universo ficcional.

O estudo é descritivo e interpretativista, com o proposito de entender a formacao do
sentido nas construcdes de ethé discursivos e verificar as representacdes de si e 0s argumentos
expressivos dos esforcos tomados pelos produtores para criar veracidade e confiabilidade no
mundo narrativo.

Os dados foram coletados dos documentos originais dos processos de criacao e contatos
com o publico-alvo através de midias sociais virtuais levantados em publicacfes e comentarios
de perfis no suporte Instagram, propondo observar consideracGes pertinentes para a analise.

A discussdo principal da pesquisa se da em cima do questionamento: Como construir
sentido em um Escape Room? Remetemos a argumentos discursivos que contribuam para o
fortalecimento do processo de construgdo do enunciador bem como elementos extradiscursivos,
refletindo sobre o percurso que o sujeito estabelece para definir sua veracidade na cena da
enunciacdo e a validacdo da sua cenografia a partir das dinamicidades espaciais e do cenario.

Nossa hipdtese se baseia no acordo pré-estabelecido de confiabilidade entre os sujeitos
enunciadores e 0s sujeitos coenunciadores, engendrado pela suspensdo da realidade em que
estdo inseridos. Propomos que 0s jogadores, ao participarem de um Escape Room, estejam
previamente dispostos a acreditar no discurso das personagens, a0 mesmo tempo em que as
personagens equilibrem seus esforcos a medida da confianca depositada pelos jogadores. Este
€ 0 processo que mantém sentido numa situagdo comunicacional como essa.

Além disso, requer-se o comprometimento do enunciador ao saber conduzir a cenografia
da personagem durante a enunciagdo, pois esta deve ser adaptada ao seu respectivo cenario.
Isso porque a cenografia construida no discurso emerge no momento em que o enunciador se

expressa: “Para que uma cenografia faga sentido, € preciso que esteja em harmonia ndo apenas
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com 0s proprios conteidos que sustenta, mas também com a conjuntura na qual intervém”

(Maingueneau, 2008, p. 125). Porém, como bem resume Carvalho (2011, p. 86),

entendemos que o coenunciador ndo apenas decodifica enunciados, mas adere a uma
identidade, pois ao incorpora-lo, o enunciador ndo projeta para ele um estereétipo
qualquer. Ao contrario, ele joga com os esteredtipos para que seja definido um ethos
singular. Este s6 pode ser de fato apreendido com a leitura do texto, com uma entrada
progressiva no universo por ele configurado.
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| - FUNDAMENTACAO TEORICA: CENAS DA ENUNCIACAO E ETHOS
DISCURSIVO

1.1 — Questdes discursivas

Neste primeiro tdpico, apresentamos a base tedrica que fundamenta a criagdo de nosso
objeto, analisado adiante no seu processo de elaboracdo e implantacdo. O objetivo é mostrar
como se da a construcdo de sentido em um Escape Room. Para tanto, faremos um breve
historico de questBes discursivas advindas da Analise do Discurso (doravante AD) e, em
seguida, explicitaremos as categorias analiticas descritas por Dominique Maingueneau sobre
cenas da enunciagdo e ethos discursivo. Pretendemos, assim, mostrar como a constru¢do dos
sujeitos e da identidade que déa sustentacdo faz parte de um sistema de referéncia em dinamicas.

Surgida na Franga no final da década de 1960, a AD definiu-se como o estudo discursivo
das circunstancias de producdo de um enunciado linguistico. Acrescenta a leitura do material
textual as balizas que se instituem socialmente, portanto historicamente, possibilitando um
caminho de apreensdo da dindmica em que os sentidos funcionam, com a palavra em foco.

Naquela época, seu material de estudo restringia-se aos discursos menos variaveis, como
manifestos politicos de declaracdes doutrinarias bastante institucionalizadas. No decurso da
exploracdo de suas formulacGes, novas elaboracfes puderam ser incorporadas aos quadros
analiticos, com redefinicbes tanto de conceitos previamente formulados quanto de
desenvolvimentos demandados pelos novos objetos de estudo que se impunham marcadamente
pelo funcionamento da comunicacdo social. Atualmente, o quadro tedrico-metodolégico tem
desdobramentos que se estendem para o estudo de outros tipos de objeto, como textos
publicitarios e postagens altamente efémeras nas redes sociais.

De acordo com Orlandi (2005, p. 16), “os estudos discursivos visam pensar o sentido
dimensionado no tempo e no espaco das praticas do homem, descentrando a nocao de sujeito e
relativizando a autonomia do objeto da Linguistica”. Ou seja, o sentido do discurso é
considerado a partir da constru¢do do sujeito em determinados tempo e espaco. A lingua
enquanto codigo é usada ideoldgica e historicamente.

Rompendo com a Teoria da Comunicagdo, mais precisamente com 0 esquema proposto
por Jakobson nos anos 1950, a AD admite o discurso ndo como uma transmissdo de
pensamento, mas como um efeito de sentido construido entre os enunciadores socialmente

situados, suscetivel a condicionamentos linguisticos e determinagdes historicas. Isso significa
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que ele ndo se limita a uma conducdo de mensagem, uma vez que 0 receptor ndo permanece

passivo diante do emissor.

Figura 1 - Esquema de comunicagao de Jakobson
CONTEXTO

REMETENTE MENSAGEM DESTINATARIO

CONTACTO

CODIGO
Fonte: Jakobson (1981)

No quadro da AD, a partir dos anos 1980, diversos tedricos desenvolvem modelos para
analise dos textos de comunicacdo. Dominique Maingueneau propde 0 que outrora se entendeu
como maquinaria discursiva no marco dos estudos da enunciagdo e, como linguista, desenha
um entendimento tanto do funcionamento argumentativo do discurso quanto das paixdes que
esse funcionamento pode suscitar.

Para o autor, a AD deve permanecer dentro das categorias da Linguistica, afirmando

que:

Lembremo-nos que os textos podem ser estudados fora das ciéncias da linguagem:
muitos especialistas em literatura, politica, filosofia ou publicidade analisam todos o0s
seus modos, que é certamente bastante impressionista, mas, para eles, bem adequado
aos seus objetivos. A andlise do discurso exige mais: seus métodos dependem de um
conhecimento cientifico sobre a linguagem (Maingueneau, 2000, p. 4).

Portanto, requer-se reconhecer as “estruturas” da discursividade em sua dinamica
sistémica. 1sso supbe que a interpretacdo de um texto ndo trata do esclarecimento da intengédo
do sujeito enunciador, mas pde em questdo o préprio lugar social, historicamente delimitado
desse enunciador, analisando o que diz, como diz, a que diz e indagando-se sobre os
condicionamentos semanticos a partir dos quais esses interlocutores situados enfrentam o
material a ser interpretado.

Com esse fundamento, podemos dizer que a construcdo de um ethos discursivo sup6e
uma cenografia enunciativa, na medida em que quando enunciamos, hd um modo de dizer que

evoca um modo de ser e de se movimentar no mundo.
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A fim de operacionalizar essas no¢des na apresentacéo interpretativa de nosso objeto,
que tem um caréater prescritivo — € um manual — decorrente de um experimento — a execugdo de

um “jogo” —, apresentaremos a relagdo quadro cénico, cenografia e ethos discursivo.

1.2 — Cenas da Enunciacao

Segundo Maingueneau (2011, p. 122), “o que o texto diz pressupde um cenario de
palavra determinada que ele deve validar através da sua enunciagdo”, estando esta atrelada ao
conceito de discurso, ou seja, “uma dispersao de textos cujo modo de inscri¢ao historica permite
definir como um espago de regularidades enunciativas” (Maingueneau, 2008, p. 15). Essas
regularidades é que funcionam como balizas semanticas para que haja interlocugé&o.

Dessa perspectiva, nenhum discurso, textualizado oralmente ou graficamente, é neutro.
A significacdo ndo € algo que se soma a linguagem, mas é sua propria realizacdo, e se faz
atraves da atuacao de um individuo enunciador que se apossa da lingua e nela se introduz.

Como observa Maingueneau, um texto ndo é um conjunto de signos inertes, mas um
rastro deixado por um discurso que, segundo sua proposta, é construido como se estivesse sendo
encenado. Por isso, retomando a metafora do teatro explorada por diversos linguistas e retéricos
de todos os tempos, elabora o que chama de cenas de enunciagdo como “uma encenagao
inseparavel do universo de sentido que o texto procura impor” (Maingueneau, 2011, p. 51),
encadeando elementos diversos que condicionam materialidade linguistica.

As cenas da enunciacdo podem ser compreendidas como um modelo que considera
como central a categoria de género do discurso, endossando uma tradicdo bakhtiniana nos
estudos da linguagem, na qual um género discursivo é sempre, com as variacdes tedricas que
pode haver, um pacto socialmente estabelecido sobre o modo como se dizem certas coisas. E
uma assuncdo da relacdo entre forma e contetdos, vistos como indissociaveis. Assim,
consideram os locais de producdo e circulacdo dos enunciados bem como seus aspectos
extradiscursivos — como expectativas do coenunciador, antecipacfes dessas expectativas pelo
enunciador, sua finalidade, estrutura organizacional etc. —, uma vez que 0s sentidos sao
construidos no encontro de sujeitos que ocupam determinados lugares em uma dada
organizacdo social.

Maingueneau prop6e que entendamos essa dindmica sistémica de produgéo dos sentidos
em trés dimensBes: cena englobante, cena genérica e cenografia. A cena englobante

corresponde ao tipo de discurso a que pertence o enunciado, ou seja, qual seu modo de
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circulacio social: cientifico, filosofico, religioso, literario, jornalistico, juridico... E por ela que
0 coenunciador serd interpelado como sujeito.

A cena genérica implica condi¢des e circunstancias de enunciagdo mediante géneros do
discurso, segmentado conforme praticas sociais: carta, e-mail, editorial, reportagem, bilhete,
aviso... Ela nos permite perguntar sobre os coenunciadores envolvidos, sobre a tipografia e a
cronografia necessarias para realizar esse género, as transformagdes pelas quais ele passa ao
longo da histdria ou mesmo no curso de uma interlocu¢do, quais normas regem seu emprego e,
portanto, essas possiveis transformacdes.

A conjugacdo da cena englobante com a cena genérica define o quadro cénico, as balizas
principais para a interpretagdo de um enunciado. Muitas vezes, nos géneros muito protocolares,
como formulérios burocraticos, por exemplo, soam como suficientes para que a interlocucéo se
dé. Mas sempre ha outra cena, menos ou mais proeminente que decorre desse quadro, que é a
propria textualizacdo, a realizacdo textual do possivel a partir das virtualidades dadas pelo
quadro cénico. Assim, certos quadros cénicos favorecem certas cenografias ou mesmo precisam
delas para se realizarem: uma missa catélica compde um quadro cénico quando, no discurso
religioso, assume certos tipos e ndo qualquer cenografia, para se realizar; um romance compde
um quadro cénico quando, no discurso literario, assume certas cenografias para se realizar sem
ser classificado como conto, cronica, ensaio...; uma reportagem compde um quadro cénico
quando, no discurso jornalistico, assume certas cenografias que a diferenciam de outros tipos
de matéria que podem aparecer em um jornal.

Segundo o analista, toda cenografia transporta a cena englobante e a cena genérica para
um segundo plano. Afinal, se a cenografia € o texto que se da a ler, é a superficie com a qual se
toma contato, ficando o quadro cénico como engrenagem que pde em movimento o que somente
o analista escrutina. Por isso, a cenografia é crucial para os efeitos de sentido de uma
enunciacdo, sua escolha ndo é indiferente, pois o discurso, posto numa cenografia especifica,
estabelece a propria cena da enunciacdo que o torna valido. Em outros termos, o discurso impde
sua cenografia, mas s a legitima por meio de sua enunciac&o. E um paradoxo constitutivo.

Dessa forma, a cenografia se distancia de quaisquer contextos previamente dados. Ela
se constroi a medida que se enuncia, tornando-se ndo sé origem, mas produto do enunciado.

Maingueneau (2006, p. 114) firma a ideia de que

[...] ela legitima um enunciado que, retroativamente, deve legitiméa-la e fazer com que
essa cenografia da qual se origina a palavra seja precisamente a cenografia requerida
para contar uma histéria, para denunciar uma injustica etc. Quanto mais o
coenunciador avanca no texto, mais ele deve se persuadir de que é aquela cenografia,
e nenhuma outra, que corresponde ao mundo configurado pelo discurso.
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De fato, toda adesédo de interlocutores aos sentidos que se produzem tem a ver com 0s
elementos da cenografia. Se, com Charaudeau (2008, p. 158), assumimos que a “encenagio
narrativa constréi um universo narrado (ou contado) propriamente dito, sob a responsabilidade
de um sujeito narrante que se acha ligado por um contrato de comunicacao ao destinatario da
narrativa”, em acordo com a proposta de Maingueneau, seguiremos essa linha de raciocinio
para descrever interpretativamente uma reflexdo sobre o quadro cénico do nosso objeto de
estudo, apresentando a construcdo cenogréafica que induz a uma imagem que trataremos com

base no conceito de ethos discursivo.

1.3 — Ethos discursivo

O conceito de ethos, proeminente em inUmeras areas de pesquisa, surgiu na Retorica
antiga, Retdrica Antiga, mais precisamente na Retorica de Aristoteles. O filésofo pretendia
descrever a relacdo da construcdo de uma autoridade legitima instituida na propria enunciacao,
e ndo como algo extradiscursivo.

De acordo com o pensador, existem trés elementos fundamentais a acao retdrica capazes
de suscitar adesdo: o ethos, o pathos e o logos. Eles formam uma espécie de trilogia que
constitui a base de qualquer discurso argumentativo ou que pretende persuadir um auditério.

O ethos diz respeito aos tracos de carater que o orador constroi diante de um auditorio
e é entendido como a imagem daquele que enuncia no momento da enunciacao. O pathos refere-
se ao conjunto de paixdes que o orador precisa despertar no auditério, para que este possa
construir um modelo de comportamento, produzindo um efeito de verdade com suas emogdes.
O logos diz respeito a disposi¢cdo dos argumentos, encadeados em ordem logica e concludente
(ou reconhecida como tal, se forem esses o0s valores prevalentes em uma dada organizacdo
social), estruturando o discurso.

Nesse sentido, ha esses trés meios conjugaveis (ethos, pathos e logos) para se obter a
persuasdo e aquele que conseguir utiliza-los de maneira eficiente sera capaz de “raciocinar
logicamente, compreender costumes e virtudes, e conhecer as emo¢es, ou seja, 0 que sdo, sua
natureza, suas causas ¢ o meio pelo qual sdo despertadas” (Maingueneau, 2011, p. 46). Para
nosso estudo, embora a trilogia esteja pressuposta, vamos nos ater a dimensao ética. 1sso se da
em razao de essa categoria contemplar a ordem sugestiva de imagens que nos interessa aqui, no

estudo de um processo criativo de uma narrativa fabulada que pretende engajar jogadores.
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Para estabelecer a relagdo do ethos com a enunciacdo, Maingueneau se baseia nos
principios aristotélicos bastante conhecidos, as trés qualidades das quais o orador deve se valer
a fim de causar uma imagem positiva de si mesmo: a phronesis, ou prudéncia, a arete, ou
virtude, e a eunoia, ou benevoléncia. Elas sdo responsaveis pela alteracdo e pelo feito de
legitimidade do que estd sendo dito pelo enunciador, atribuindo-lhe razdo, honestidade e
propriedade para aconselhar. Sdo tracos de carater que devem ser mostrados ao auditério através
da sua forma de se expressar. Eis ai 0 que foi dito acima: 0 modo como se diz importa tanto
quanto o que se diz. De fato, ndo sdo nem mesmo plenamente discerniveis, forma e contetdos
se articulam produzindo os sentidos.

Segundo a retomada de Maingueneau, desde os anos 1980, quando se empenha em
estudar textos de circulacdo social variados, o ethos €, na construcdo do discurso, mesmo
quando ndo se trata de um orador frente a um auditorio, como na Retorica Classica, uma
imagem de si que se firma ao longo de uma textualizacdo ou, segundo termos tedricos

assumidos aqui, ao longo de uma cenografia. O autor afirma que

A problematica do ethos pede que néo se reduza a interpretacdo dos enunciados a uma
simples decodificacdo; alguma coisa da ordem da experiéncia sensivel se pbe na
comunicacio verbal. As “idéias” suscitam a adesao por meio de uma maneira de dizer
que é também uma maneira de ser (Maingueneau, 2008, p. 19).

Sendo assim, o sujeito procura fazer escolhas linguisticas que prescrevem sinais acerca
da imagem de si, pois, no decorrer do processo discursivo, € preciso observar que o ethos no
mundo nos mostra uma voz que se manifesta ao trazer um individuo que se expde. Desse modo,

requer-se analisar a estrutura sobre a constituicdo do ethos:

Figura 2 - Quadro de constituicdo do ethos
ethos efetivo

/ EH&“‘“H

ethos pré-discursivo ethos discursivo

_—

ethos dito ethos mostrado

. /f—f"” —

estereotipos ligados aos mundos éticos

Fonte: Maingueneau (2008)
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De acordo com o esquema, implica-se uma divisdo entre ethos pré-discursivo,
atualmente concebido como ethos prévio, e ethos discursivo. Aquele ndo se desprende da
antecipacao por parte do enunciador, enquanto este, por sua vez, ndo se desprende do lugar que
Ihe d& a enuncia¢do. Uma cenografia, como o modo de contar uma historia, por exemplo, firma
0 contetdo do que é dito ao delimitar nesse modo de contar os lugares atribuiveis aos
interlocutores, o que deles é esperado como crenga no que se diz.

No ethos prévio, o enunciador realiza uma projecdo de si mesmo ao imaginar a imagem
que o coenunciador faz dele, mobilizando os esteredtipos ligados aos mundos éticos, ou seja,
0s estere6tipos socialmente estabelecidos nas préticas reiteradas e que servem como referéncia
dos pactos sociais — estigmatizados positivamente ou negativamente. O ethos discursivo,
entretanto, é ligado a fala do enunciador e representa a construcdo da sua imagem apresentada
no discurso. Neste caso, envolvem-se as formacdes prévias do proprio enunciador, pois a forma
como ele decide se “mostrar” é definida pelo que considera positivo e negativo, 0 que tem base
na organizacao social considerada nos pactos que ai se estabelecem.

Ja a distincédo entre ethos dito e ethos mostrado, que estrutura o que o autor chama de
ethos discursivo para designar o préprio curso da enunciacdo, da textualizacdo e, portanto, da
producdo cenografica, supbe que o enunciador diz coisas sobre si (ethos dito) e se mostra (ethos
mostrado) em seus gestos, seu tom, sua forma de se portar. A flecha de via dupla do diagrama
indica que hd implicacdo permanente entre as duas formas de construir a imagem de si.
Maingueneau observa que os limites claros entre tais ethé é de dificil percepc¢éo, afirmando que
a ligacdo com o ethos dito mostra-se como uma associagdo competente a cada enunciador,
representando o que ele deseja que seja visto. Por outro lado, o ethos mostrado indica aquilo
gue o enunciador mostra, apesar de nao dizer, com atos, gestos, escolha de palavras, tom,
escolha de roupas etc. A relacdo entre ambos é delicada e pode funcionar bem ou nao.

Como a diferenciacdo entre ethos dito e ethos mostrado nédo é clara sempre, a rela¢éo
entre interlocutores resulta ainda do que se pode designar por ethos dito sugerido e ethos
mostrado ndo-explicito, que depende de associa¢es feitas pelo coenunciador que nao estdo sob
controle do enunciador.

Portanto, o ethos emerge da cenografia e esta diretamente ligado a adesao do interlocutor
a essa forma de textualizacdo e aos elementos que compdem. Afinal, este adere ao que se
discursiviza porque se identifica com o sujeito da enunciagéo. 1sso se da porque o discurso, ao

construir um enunciador, constréi também um enunciatario” (Fiorin, 2004, p. 74).
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Reiteramos, entdo, a importancia do pathos na constituicdo do ethos do enunciador. Para
observar a constituicdo de uma identidade no discurso, € preciso também analisar as paixdes
evocadas por ele, dado que é através delas que o coenunciador sera convencido.

E notavel que, por mais que o enunciador tente ativar no coenunciador uma determinada
representacdo de si, 0s estere6tipos em circulacdo em certos momentos historicos e contextos
culturais fazem emergir no¢des que podem néo ser apoiadas por ele.

Ao lado de indices enunciativos, 0s esteredtipos socialmente pactuados corroboram para
a formagdo da imagem do “fiador”, que vem a ser a personificagdo do ethos construida pelo

coenunciador. Como posto pelo autor,

Esse ethos recobre ndo s6 a dimensdo verbal, mas também o conjunto de
determinacdes fisicas e psiquicas ligados ao “fiador” pelas representagdes coletivas
estereotipicas. Assim, atribui-se a ele um “carater” e uma “corporalidade”, cujos graus
de precisdo variam segundo os textos. O “carater” corresponde a um feixe de tracos
psicologicos. Quanto a “corporalidade”, ela esta associada a uma compleicdo fisica e
a uma maneira de vestir-se. Mais além, o ethos implica uma maneira de se mover no
espaco social, uma disciplina tacita do corpo apreendida através de um
comportamento. O destinatario a identifica apoiando-se num conjunto difuso de
representacfes sociais avaliadas positiva ou negativamente, em esteredtipos que a
enunciacdo contribui para confrontar ou transformar: o velho sabio, o jovem executivo
dindmico, a mocinha romantica... (Maingueneau, 2008, p. 8).

Visto isso, observamos que o “carater” constitui as propriedades psicoldgicas do fiador,
enquanto suas propriedades fisicas compdem-se na “corporalidade”. Isso significa que aquele
fornece personalidade ao ethos, enquanto essa concede a ele corpo textualmente, possibilitando
aos interlocutores incorporacao de esquemas que definem um modo de ser.

Vemos, assim, que as cenas da enunciacdo incluem tanto as condic¢des de producéo do
discurso quanto as feicdes textuais com as quais ele emerge e estabelece relacdo entre
interlocutores, baseadas na fianga que ai se institui, cenograficamente, conforme se desenha
essa voz que fala no texto. Tendo isso em vista, nosso objeto de estudo passa a ser conceituado
como “resultancia de sentidos entre interlocutores” e a materializagdo do discurso, por meio da
cenografia da qual emerge um ethos inscrita na cena da enunciacdo que o proprio suscita.

A seguir, exporemos 0 processo de criacdo de uma cenografia que pretende o
engajamento, o que implica considerar que refletimos sobre como se constroem sentidos na

producdo e na implantacdo de um Escape Room.
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Il - ESCAPE ROOMS: ECLOSAO, PRODUCAO E EXECUCAO

2.1 — Breve historico: o quadro cénico

Escape Room, também conhecido por jogo de escape ou sala de fuga, € um termo novo
e praticamente ndo mencionado pela comunidade académica. N&o se encontra biografia de autor
brasileiro abordando esse tema e nenhuma definicdo exclusiva reconhecida por todo o mundo,
mas pudemos coletar informagdes de varias fontes estrangeiras, como: a pesquisa de Scott
Nicholson, professor de Game Design and Development na Universidade de Wilfrid Laurier
em Brantford, Ontério; as definicbes encontradas em sites de empresas especializadas nesse
entretenimento; e também as contribuicdes dos autores deste estudo, adquiridas em
experiéncias na participacdo do processo de producgéo de dois Escape Rooms.

O Escape Room é um jogo vivencial, onde o grupo de participantes é trancado dentro
de um ou mais ambientes e tenta escapar procurando por pistas e objetos escondidos no local,
resolvendo enigmas e cumprindo tarefas antes que o tempo pré-estabelecido acabe. A partida
comeca quando os jogadores conhecem seu “mestre”, aquele que explica as regras do “jogo” e
as especificidades da “sala”. Eles devem concluir a misséo dada para vencer.

Nicholson (2015) sugere que embora o conhecimento em relacdo a data, e até mesmo
ao ano, da criacdo do primeiro Escape Room seja incerto, a atividade mais antiga documentada
aconteceu em Kyoto, no Japao, em 2007. Produzida pela editora SCRAP, ficou conhecida como
Real Escape Game e foi rotulada como um jogo de escape. A ideia foi se popularizando pelo
continente asiatico entre 2012-2013, em seguida pela Europa e, posteriormente, atingiu o resto
do mundo.

O autor afirma que o conceito “escape room” surgiu a partir de alguns precursores da
midia interativa, digital ou ndo, que respondem a acdes dos sujeitos com o conteudo que
apresentam. Dentre eles, destacam-se: jogos de RPG* e live-action®; jogos digitais de fuga,
chamados de point and click; brincadeiras de caca ao tesouro; teatros interativos e atracoes de
casas mal-assombradas; filmes e programas de aventura e experiéncias tematico-imersivas da

industria do entretenimento.

% Role Playing Game, ou RPG, ¢ um jogo de “assumir papéis”. Os participantes interpretam personagens € criam
historias a partir de um enredo previamente guiado pelo mestre. Joga-se em mesas ou plataformas digitais.

5 Live Action Role-Playing é um tipo de RPG no qual os participantes se comportam e se vestem como Seus
personagens. Joga-se obrigatoriamente em cendrios materiais copresenciais.
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Ainda explica o pesquisador que 0s termos “tema” e “narrativa” podem ser usados de
determinadas maneiras em um Escape Room. Ele as diferencia em quatro niveis: i) conjunto de
puzzles® e desafios sem tema nem narrativa; ii) presenca de tema através da decoracéo e
aderecos, sem narrativa, com puzzles independentes e funcionais mesmo fora da “sala”; iii)
existéncia de narrativa e os jogadores assumidos como personagens por meio de um video pré-
exibido ou pela historia contada pelo mestre, com objetivo relacionado ou ndo a narrativa e
puzzles responsaveis ou ndao pelo andamento da histéria; iv) influéncia da narrativa na
composicdo dos puzzles. E funcio da organizagdo decidir qual a melhor estratégia na hora de
produzir uma “sala”. Precisa-se levar em consideracéo o tipo de participante a quem o “jogo”
é destinado. Isso significa que ndo ha uma férmula de melhor aplicabilidade.

Vale evidenciar a vasta opcao de temas que uma sala de fuga pode designar. Seja terror,
true crime’, fantasia, comédia ou até mesmo ficgéo-cientifica, o tema é escolhido para facilitar
a imersdo dos participantes, conquistando o publico segmentado ao qual se destina.

O mesmo acontece com a narrativa: existem inimeras possibilidades de contar sua
historia ao longo da partida, seja em contextos mais gerais ou mais especificos. Comumente, a
escolha da narrativa varia de uma simples fuga da “sala” a uma investigacdo criminal ou um
resgate. Assim como o tema, a organizagdo tende a priorizar assuntos de maior interesse dos
jogadores.

Um dos diferenciais dessa experiéncia é que ela tem um alcance muito grande em
relacdo a diversidade de idade, género e interesses das pessoas. Em uma unica “sala”, o grupo
pode ser formado por familiares, colegas de trabalho, amigos ou individuos que nem sequer se
conhecem. Segundo Nicholson (2015), os Escape Rooms sdo acessiveis a uma ampla faixa
etaria e ndo favorecem género. Na verdade, as equipes mais bem-sucedidas sdo aquelas
compostas por jogadores com uma variedade de experiéncias e habilidades. Ou seja, as
caracteristicas mais relevantes para esse tipo de “jogo” sdo referentes a boa comunicacéo,
atencdo aos detalhes e pensamento logico.

No Brasil, o primeiro jogo de escape foi inaugurado em junho de 2015, pela empresa
Escape 60’8, 0 que evidencia o pouco tempo que esse conceito esta em atividade. Todavia, 0
impacto foi tdo grande que diversos estudios de entretenimento buscaram se unificar a marca e,

desde entdo, ela segue como modelo para novas producdes empresariais e organizacdes

6 “Quebra-cabegas” em tradugdo livre. O termo refere-se aos enigmas que compdem um Escape Room.
7 Género de ndo-ficcdo que apresenta crimes como tema central.
8 Primeira empresa profissional de Escape Rooms no Brasil. Conheca em: <https://escape60.com.br/>.
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independentes. Com isso, 0s Escape Rooms costumam manter um padréo de funcionamento no
pais.

Normalmente, nos “jogos” nacionais, a duracdo de cada partida é de uma hora e o
monitoramento dos participantes é feito em uma “sala de controles”. Nela, o mestre sabe como
estd 0 andamento do grupo frente aos desafios postos e, assim, da dicas (se necessario) em
situacdes nas quais a equipe esteja com dificuldade, acompanhando-a por cameras de video.
Além disso, é possivel que ele tenha uma participacdo ainda mais ativa, como desligar luzes,
ativar sons e liberar desafios.

Com a ajuda desses recursos, instituicbes educacionais e empresariais vém optando por
utilizar dessa experiéncia para avaliar habilidades e competéncias, trabalhar comunicacdo,
integracéo e colaboracdo, desenvolver trabalho em equipe e resolucéo de problemas e promover
descontracdo e diverséo.

Desse modo, os Escape Rooms adentram cada vez mais tipos de ambiente, sendo
executados com novos propositos. A seguir, detalharemos as salas de fuga “A Mascara de Edna
Moura” e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, produzidas em ambito académico cuja criagdo

e execucdo sdo objeto de nossa reflexdo nesta monografia.

2.2 — “A Mascara de Edna Moura”

“A Mascara de Edna Moura” foi um Escape Room criado pelos graduandos Bianca
Hepp Mirisola e Pedro Henrique Calari Pinotti do curso de Bacharelado em Linguistica da
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar). E resultado de um projeto que objetiva a
publicizacdo do acervo da Unidade Especial de Informacéo e Memdria (doravante UEIM), da
UFSCar, proposto na disciplina Laboratério 7 — Enfase |11 — Texto e Discurso, ministrada pela
Profa. Dra. Luciana Salazar Salgado. Este “jogo” foi criado no cronograma de trabalho do
primeiro semestre do ano letivo de 2022.

Nesse projeto, os alunos da disciplina tém que elaborar maneiras de divulgar o acervo
da UEIM a comunidade interna e externa. Para isso, aprendem sobre a histéria da Unidade bem
como seu funcionamento e tém acesso livre a todo o acervo com apoio académico do
bibliotecario Dr. Ricardo Biscalchin, seu coordenador técnico.

Comecaremos, entdo, explicando o que € a UEIM, como ela se organiza e qual seu papel
na Universidade.

Segundo o site da prépria Unidade, ela se originou do antigo Arquivo de Histéria

Contemporénea, fundado em 1979, e localiza-se no Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas
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(CECH). Foi oficializada em 14 de abril de 1998 e abriga diversas cole¢des historicas de
importantes documentos publicos e privados. Dentre elas, destacamos a Cole¢do Thereza
Santos®, 0 Arquivo Ana Lagda® e o acervo do Ndcleo Interdisciplinar Literatura e Sociedade?*
(NILS).

Sua variada documentacdo e seu acervo bibliografico sdo revestidos de variados temas,
desde economia cafeeira a literatura brasileira contemporanea. O espaco fisico é constituido
pela Sala de Atividades Coletivas e Interdisciplinares (SACI), por salas de acervo e pesquisa e
por uma area de exposicdo. Para visita-los, requer-se agendamento prévio via telefone ou e-
mail de contato, disponiveis em seu site, e estdo abertos ao publico de segunda a sexta-feira,
nos periodos matutino e vespertino.

De modo geral, a UEIM apresenta trés objetivos:

i) Incentivar estudos e pesquisas que registrem, explicitem e analisem fatos, ideias,
costumes e comportamentos, tendo em vista preservar, valorizar e divulgar a memoria
historica, social e cultural;

i) Reunir acervos que oferecam suporte material as atividades de pesquisa, ensino e
extensdo universitéaria realizadas tanto pela comunidade interna, como por pessoas
que instituicbes externas a UFSCar;

iii) Desenvolver atividades de conservacdo da memdria histérica e cultural — regional e
nacional.

(Unidade Especial de Informacdo e Memodria — UEIM: Sobre, Pagina inicial.
Disponivel em: <https://www.ueim.ufscar.br/sobre>. Acesso em: 18 dez. 2023).

A partir deles, podemos observar que hd uma preocupacdo em preservar a memoria
historico-cultural ndo somente da cidade e da regido onde ela se encontra como também de todo
0 pais, facilitar o acesso de valiosos materiais de estudo e estimular a coletividade académica a
pesquisa.

A questdo da publicizacdo se deve ao fato de a Unidade ndo ser tdo conhecida pela
comunidade da propria UFSCar. A maior parte de suas visitas sdo realizadas por universitarios
do exterior ou de outras instituicdes do pais e, por isso, desenhou-se o projeto comunicacional

de sua divulgacéo.

® A Colecéo retine o acervo da atriz, teatréloga, pesquisadora, professora, publicitaria e ativista Thereza Santos
(1930-2012). Militante de viés marxista, lutou pelos direitos da populagéo negra no Brasil e acolheu um conjunto
de 165 obras de arte tradicionalmente africanas em diferentes suportes.

100 Arquivo guarda o acervo doado pela jornalista Ana Mascia Lag6a e conta hoje com cerca de 22 mil recortes
de jornais, versando sobre a época da ditadura militar e os periodos subsequentes, além de 1.600 livros, 2.000
fasciculos de periédicos, monografias, teses, dissertacfes e 6.000 laudas de matérias de sua autoria.

1 Criado pela Profa. Dra. Tania Pellegrini em 1999, tem se firmado como espaco de pesquisa de literatura e cultura
contemporaneas, reunindo um vasto acervo de livros, revistas, periddicos, filmes e jornais a respeito desses temas.
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Na edicéo da disciplina que participamos, precisamos nos familiarizar com os materiais
compostos pela Unidade a fim de decidir o que melhor funcionaria como objeto de partida para
uma ideia de publicizacdo. As primeiras ideias sugeridas, como eventos de exposicdo de
determinadas cole¢des, foram similares aquelas realizadas em semestres anteriores, tanto de
forma digital quanto presencial. Por isso, decidimos pensar em algo diferente, que
possivelmente traria novos resultados.

Sabiamos que nossa vontade era propor uma atividade presencial. Como estavamos no
primeiro semestre pos-flexibilizacdo do confinamento relativo a pandemia de Covid-19,
gostariamos de efetuar uma pratica que permitisse o contato fisico dos participantes com o
acervo da Unidade. Foi entdo que o conceito de Escape Room apareceu.

Com esse tipo de “jogo”, seria possivel estabelecer uma conexao direta entre os futuros
inscritos na atividade com a UEIM. Ao contrario de uma mostra, a sala de fuga permitiria com
que os jogadores conhecessem ndo somente a abundancia de materiais comportados, mas
também criassem uma memdoria afetiva com aquele lugar. Além disso, o objetivo da disciplina
estaria cumprido: o de publicizacdo do espaco. Seria uma nova experiéncia para o ambiente,
chamando a atenc¢éo do publico.

Tendo esse objetivo em mente, precisavamos de um material que desse o “pontapé”
inicial no projeto de constituigdo de uma narrativa constitutiva do “jogo”. Depois de muita
sondagem e procura, encontramos uma carta redigida por Edina Arantes da Silva, em junho de
1986, na qual se desculpava pela auséncia em partes — provas de redacdo e entrevista — do
processo seletivo em que se inscrevera na UFSCar. Ela conta que ndo pdde comparecer as
provas em decorréncia de um acidente automobilistico e, educadamente, pede por uma segunda

oportunidade. Segue o regisfac-simile da carta:



Figura 3 - Carta de Edina Arantes da Silva
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Fonte: Registro fotografico digitalizado de carta localizada na CAIXA 211 da Colecdo Arquivo Administrativo
do Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas — CECH da Unidade Especial de Informagéo e Memdria feito por
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A partir desta, houve a ideia de construir uma narrativa ficcional em volta do contexto
apresentado: trabalhariamos com um acidente automobilistico, um concurso publico, um edital
e um pedido de reparacao.

Definida a proposta, iniciamos o trabalho de producdo do Escape Room. Partindo da
roteirizacdo, a escrita da narrativa se deu em algumas partes. A primeira delas relaciona-se ao
conflito a ser resolvido: por que Edina Arantes da Silva escreveu a carta e 0 que aconteceu
depois? De quais outras personagens precisariamos? Qual trama os participantes do “jogo”
deveriam desvendar envolvendo essas personagens?

Como os recursos financeiros eram reduzidos e havia limitagcdes burocréticas e fisico-
espaciais, algumas decisdes precisaram ser tomadas e, por conseguinte, afetaram o rumo da
propria narrativa. N&o havia dinheiro nem permisséo para um grande investimento em cenario
e, a todo momento, era imprescindivel se perguntar sobre as complica¢es que o0s discursos
levantados acarretariam a UEIM, ocasionando em modificacdes pelo caminho.

Posto isso, 0 processo indicou a necessidade de elaborar uma histéria chamada de
background'?. Era necessario planejar o passado para pensar no presente, visto que as acdes
cometidas anteriormente pelas personagens trariam consequéncias ao momento narrativo atual.

Para melhor descrever o Escape Room, optamos por dividi-lo de acordo com a linha
temporéria de sua narrativa. Ela se inicia com a divulgacdo do edital de um concurso publico
para uma vaga de professor de Lingua Portuguesa no Departamento de Tecnologia Educacional
(DTE) na UFSCar, em 1986. Neste concurso, dentre muitos inscritos, sete foram aprovados
para a fase seguinte: Edna Moura, Jorge Crauriam, Carlos Ferri, Marcos Gomes, Patricia
Freitas, Marta Campos e Paulo Agostini, respectivamente.

Edna Moura, com 30 anos na época do concurso, é formada em Licenciatura em Letras
pela Universidade de Campinas (Unicamp) e, naquele momento, trabalhava na curadoria de
eventos literarios, como a Bienal do Livro de S&o Paulo. Ela havia sido a primeira colocada no
concurso, mas ndo compareceu a entrevista devido a um acidente sofrido pelo caminho. Dias
depois, enviou uma carta para a Universidade pedindo por uma nova oportunidade. Tal carta
foi recebida por Mauricio de Andrade Rodrigues, seu antigo professor e atual chefe do DTE,
que a respondeu propondo uma troca de favores.

O pedido de Rodrigues se limitou a ser incluido por Moura como expositor de destaque

na 92 Bienal do Livro de S&o Paulo com seu langamento “Expressividade e Estilistica da Lingua

12 Conjunto das condigdes, circunstancias ou antecedentes de uma situagéo, acontecimento ou fendmeno.
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Portuguesa” e, em troca, daria a ela uma nova chance de realizar a entrevista. Moura aceitou a
proposta.

Apds sua exposicdo, Rodrigues remarcou a entrevista, mas logo foi descoberto pelos
professores que compunham a banca avaliadora do concurso. Estes o entregaram ao juridico
universitario por fraude, que o intimidou a um conselho. Como a Universidade passava por um
momento ascendente na construcdo de sua imagem, foi estabelecido um acordo com Rodrigues
e Moura: ele foi transferido para outro Departamento e voltou ao cargo de professor, enquanto
ela foi submetida a trabalhar no projeto voluntario Asas de Esperan¢a, nas comunidades
ribeirinhas do estado do Amazonas. Além disso, o concurso publico foi anulado.

Com a anulacdo, Jorge Crauriam, o segundo colocado, ficou devastado. Ele havia
realizado a entrevista e aguardava ansiosamente pelo resultado, até que leu no jornal a noticia
de que o processo seletivo ndo seria continuado por constatacao de irregularidades, sem muito
aprofundamento. Frustrado, procurou estabelecer contato com outros aprovados em busca de
algum esclarecimento. Apés meses trocando cartas, Crauriam e Edna Moura se tornaram
amigos. Ao saber que ela viajaria para 0 Amazonas, eles combinaram de se reunir na cidade
natal dela, Ribeirdo Preto, no bar Senzala, ponto de encontro entre jovens da década de 80.

Durante o encontro, Moura contou a Crauriam sobre a situa¢do do suborno e que por
isso estava se mudando. Ele cortou contato com a professora e guardou ressentimento da
situacdo, mas seguiu com sua vida, atuando como professor de uma faculdade privada até 2020,
quando foi demitido devido a contencdo de gastos oriunda da pandemia de Covid-19. Isolado
em casa, seu quadro clinico de transtorno de personalidade paranoide se agravou.

Em agosto de 2022, Jorge Crauriam se deparou com a exposicdo que estava sendo
organizada pelo CECH, antigo DTE. Ela comemoraria 0s 50 anos do Centro, anunciando o
encontro do documento oficial de inauguracdo do préedio, até entdo perdido. O ex-docente,
consumido pelo desejo de se vingar, elaborou um plano para roubar o documento.

No dia da comemoracdo da Independéncia do Brasil, 7 de setembro, Crauriam sumiu
com o registro. Duas semanas depois, leu uma nota da policia afirmando que obtiveram as
imagens da camera de seguranca do dia do roubo e que o culpado teria uma hora para se entregar
sob estipulacdo de acordo. Ele ndo se rendeu e decidiu voltar ao CECH para recuperar suas
imagens, momento condizente ao inicio do Escape Room.

Com essa narrativa, a “sala” funcionava da seguinte maneira: dividida em quatro
ambientes, cada local possuia seu préprio objetivo que, ao final, constituiam juntos a misséo

dada aos participantes para vencerem o “jogo” a qual se resumia em descobrir a identidade do
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ladréo e coletar provas para incrimina-lo. Estes ambientes foram chamados de Sala do Saber,

Sala do Preludio, Sala da Histéria e Bar Senzala.

Figura 4 - Registro fotografico da Sala da Histdria do Escape Room “A Mascara de
Edna Moura”

N -
Fonte: Registro fotografico da Sala da Historia do Escape Room “A Mascara de Edna Moura” feito por Mariana
da Silva Correa dos Santos (2022)

As partidas eram iniciadas com um dialogo entre os mestres e jogadores no qual as
primeiras informacdes eram passadas. Discutia-se sobre o comportamento dentro de uma
Unidade de acervo, como a UEIM, a intencdo daquela experiéncia e, ndo menos importante, a
tarefa a ser cumprida. A duracdo de 60 minutos comecava a ser contada e os jogadores ficavam
livres para andar pelos ambientes. Para direciona-los, um guia era distribuido a cada rodada e
nele continham dicas de por onde comecar, qual caminho seguir e o que procurar.

O primeiro local a ser desvendado era a Sala do Preludio. Nela, a equipe acreditava que
Edna Moura era a culpada pelo roubo do documento e sua motivacao. Por conseguinte, na Sala
da Historia, o grupo via que, na verdade, Jorge Crauriam era o verdadeiro culpado, levando-os
ao Bar Senzala, onde se certificavam de que ele havia arquitetado um plano para culpar Moura.

Por fim, o time seguia até a Sala do Saber para recolher as provas contra o ladrdo, mas era
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surpreendido pela presenca de Crauriam, que os trancava naquele ambiente para ndo o
denunciarem a policia. Assim, tinham que encontrar a chave que os libertava.

Se o0s jogadores escapassem da ‘“sala” e entregassem as provas que culpabilizam
Crauriam antes da uma hora acabar, venciam e, de brinde, ganhavam um livro € um marca-
pagina personalizado. Se ndo conseguissem descobrir a identidade do ladrdo nem recolher
provas contra ele ou simplesmente ndo se destrancassem a tempo, perdiam e recebiam apenas
0 marca-pégina.

Conforme citamos anteriormente, fomos postos a enfrentar certas limitagées durante o
processo de producdo. Destacamos trés dessas: burocrética, espacial e financeira, que foram as
responsaveis por nos obrigar a pensar em novas possibilidades e adequacdes.

Como a UEIM é uma unidade académica, contida em um espaco universitario pablico,
requer cuidados com o tipo de enunciado em que se apoia. Nossa ideia original era estabelecer
um suborno entre Edna Moura e Mauricio de Andrade Rodrigues, no qual ela pagaria dinheiro
a ele para ter uma segunda chance de participar da etapa da entrevista do concurso em que
prestava, mas fomos aconselhados pela nossa orientadora a altera-la, tendo em mente as
consequéncias que um discurso como este, mesmo que ficcional, poderia acarretar a
Universidade.

Além disso, 0s materiais com 0s quais 0s participantes tiveram maior contato eram, na
verdade, cdpias adaptadas. 1sso porque, primeiramente, ndo tinhamos permissdo para usar de
nomes, identidades e registros existentes e, em segundo lugar, sua corporeidade € fragil,
avariada por fatores externos (como clima e tempo).

Outro desafio que enfrentamos foi relacionado a disposicdo do ambiente Bar Senzala.
Cada local era nomeado com uma placa que se dispunha em cima da porta, indicando aos
jogadores onde estavam. Entretanto, pela UEIM estar em um prédio publico, a passagem de
trabalhadores e pesquisadores € livre e pode acontecer a qualquer momento. Um dos cémodos
gue constituia 0 “jogo” era a copa do prédio, frequentada pelos que trabalham no Centro, e foi
indicada pela placa do bar. Durante o periodo de teste da “sala”, recebemos uma adverténcia a
respeito de efeitos indesejaveis do que foi entendido como uso indevido da nomeacao, ja que
os frequentadores daquele local se sentiram atacados pela ideia de “senzala”, uma vez que esse
termo remete a um tipo de discurso que, em um ambiente como aquele, soou pejorativo. Assim,
desculpamo-nos, explicamos a func¢éo da placa no Escape Room e decidimos retirar todas as
nomeac0es ao final de cada partida.

Em relacdo as dificuldades espaciais, carecemos de lidar com a Unidade dispor sua area

dividida em cémodos ndo necessariamente uns ao lado dos outros, o que nos fez flexibilizar a
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ideia de manter os jogadores trancados durante todo o tempo a fim de que passassem por cada
parte.

Por fim, as restricbes financeiras nos limitaram a ter um cenério eficiente, mas néo
extraordinario. Para construirmos uma apresentacdo crivel da exposicdo comemorativa dos 50
anos do prédio do CECH, construindo uma cenografia que sustentasse os elementos aos quais
se pretendia obter ades&o, seguindo nossa narrativa, usamos como referéncia fotografias antigas
do Centro, o que nos possibilitou ver quais objetos teriamos que exibir. Necessitamos, entdo,
visitar o Almoxarifado do Departamento de Gestéo de Suprimento (DeGS), que acomoda itens
requisitados pelas unidades da instituicdo, e buscar empréstimos com familiares e amigos.

O planejamento da divulgacdo do “jogo” se deu durante grande parte do processo de
producdo. Com o slogan “Quem viu Edna Moura?”, gostariamos de vincular uma identidade
visual a “sala”, assim, optamos por uma imagem de mascara, na cor branca, com tracos
demarcando apenas os olhos, atingindo uma grande diversidade de fendtipos e possibilitando
ao imaginario do publico-alvo configurar fisicamente a personagem. 1sso significa que qualquer
mulher poderia ser a Edna Moura, além de que acionamos no publico-alvo um pré-conceito de
mistério, suspense em volta dessa personagem.

Os materiais realizados para a publicidade foram cartazes e mascaras de biscuit no
ambito fisico e publicacdes em midia social no ambito digital, indicadas nas figuras 4, 5, 6, 7 e
8. Inicialmente, espalhamos cartazes que continham nosso slogan nos prédios ao redor da
UEIM, em éareas de grande circulacdo de pessoas. Em seguida, penduramos as mascaras de
gesso préximas aos espacos antes demarcados. Para terminar, colamos novos cartazes que
juntamente aos primeiros formavam um Gnico material, contendo informagdes de como se
inscrever, local e horério.

Ao mesmo tempo, publicAvamos, no perfil da Unidade na rede social Instagram,
webdesignes e registros fotograficos das mascaras para dialogarem com o0s materiais expostos
pelo campus, acompanhados de legendas que esclareciam o projeto e incluiam dicas da trama.
Tais publicacBes serdo mostradas em figuras no préximo tépico. Contamos ainda com a ajuda
das Coordenacbes dos cursos comportados pelo CECH, que repassaram nosso e-mail
convidativo aos seus respectivos graduandos, e do perfil SPOTTED UFSCar®?, também da
midia Instagram, por meio do qual encarnamos o discurso publicitario em uma “mensagem

direta”, ou DM, a fim de ecoar 0 “jogo” por meio de expectativas e indagagoes.

13 Pagina cuja finalidade é fortalecer a comunidade académica e dar visibilidade as questdes compartilhadas pelos
estudantes da UFSCar.
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A frente de todos os enredamentos, “A Mascara de Edna Moura” foi um projeto bem-
sucedido e de alta demanda, o que nos permitiu criar uma continuacdo para essa historia no
semestre seguinte. O resultado revelou-se em nosso segundo Escape Room: “Jorge Crauriam:
Do Fogo A Fuga”. Por constituirem um mesmo universo narrativo, este também fara parte da

reflexdo que propusemos para este trabalho.

2.3 — “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”

O Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga” representa o trabalho feito na
disciplina de Laboratdrio 8 — Enfase 11 — Meios e Materiais Instrucionais, ministrada pelo Prof.
Dr. Lucas Vinicio de Carvalho Maciel, a qual propunha a producdo de textos promovendo
atividades praticas que possibilitassem observar a constitui¢cdo do texto instrucional na relacéo
com outras configuracdes textuais.

Como tal disciplina ocorria no ambiente da UEIM e nosso objetivo era o de desenvolver
materiais instrucionais submetendo-os a testes com o publico-alvo a que se destinavam e
elabora-los em versao final, decidimos por escrever um manual sobre como produzir sua propria
sala de fuga, dando consequéncia ao projeto desenvolvido no semestre anterior.

Chamado “Manual Pratico de Escape Rooms”, é baseado em obras de autores como
Nicholson (2015), que se debruca sobre a pesquisa de jogos de escape, Brait (1998), Comparato
(2009) e Field (2001), que desenvolvem analises e estudos sobre roteiro e seus fundamentos, e
experiéncias nossas enquanto criadores e produtores. Estd presente nesta monografia
apresentado como objeto editorial que resulta do nosso trabalho formativo, contido na segunda
parte.

Nele, é possivel encontrar um passo a passo de como construir seu proprio “jogo”, de
forma amadora, visando seus trés momentos: elaboracdo, producdo e execucdo. H& uma
explicacdo para cada etapa processual, desde a definicdo do objetivo e tema a busca por
parcerias, aplicacdo nos testes e ao seu funcionamento.

Para colocar nosso manual em pratica e fazer os devidos ajustes, criamos um novo
Escape Room, desta vez, com o processo de producdo guiado pelas nossas consideracdes acerca
do “jogo” anterior ¢ pelo modelo de criagdo nosso proposto no guia, potencializando a
atividade. Aquele viria a ser uma continuagao direta de “A Mascara de Edna Moura”, por isso,
ndo houve a necessidade de escrever uma historia background, e nosso compromisso era o de

encerrar a narrativa de meses antes.
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O inicio da historia se deu no momento exato em que o vildo Jorge Crauriam voltou
para o prédio do CECH em busca das imagens da cAmera de seguranca que o flagraram
roubando o documento de inauguracdo do Centro. Os participantes, por sua vez, ja possuiam
essas imagens e deviam entregé-las a policia. Crauriam os tranca, impedindo-os, € promete
incendiar o local em 60 minutos, tempo restante aos jogadores para escaparem, encontrarem o
ladréo e prendé-lo.

A configuracdo espacial era composta por somente quatro ambientes: a sala de
exposicoes e o acervo da UEIM e duas salas de espera no andar superior do CECH. N&o houve
demarcacdo dos lugares por placas nem guia, mas por setas coloridas que faziam parte dos
préprios puzzles, alocados em uma ordem que ndo permitia resolver o proximo enigma se ndo

decifrado o anterior.

Figura 5 - Registro fotografico da Sala da Histéria do Escape Room “Jorge Crauriam:

Do Fogo A Fuga”
g——— \g\__. 8

AN

P

FonteRgistro fotogréfico da Sala da Histéria do Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga” feito por
Mariana da Silva Correa dos Santos (2023)

Diferentemente do primeiro, esse “jogo” foi muito mais dindmico. Como 0s inscritos
ndo tinham que decifrar um mistério e ndo havia mais o objetivo de publicizar a Unidade, o que
acabou ocorrendo indiretamente, pudemos focar na construgdo de puzzles mais elaborados, com

cadéncia acelerada.
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As dificuldades que encontramos ao produzir esse Escape Room se limitaram & criagdo
dos desafios, as inscricbes dos participantes e parcerias. Comecemos pontuando, entdo, a
necessidade de lidar com deficiéncias conflitantes com os tipos de puzzles que montamos.

Por se tratar de uma “sala” de curta narrativa, 0s enigmas se sobressaiam no “jogo” em
funcionamento. Uma de nossas estratégias para trazer dinamicidade a partida foi opera-la com
elementos visuais, 0 que dificultou para aqueles que possuem daltonismo, ja que a misséo era
associar pistas a resultados através de cores. Para gerenciar esta questdo, enfatizamos o trabalho
em equipe e a partilha de habilidades.

Quanto as inscri¢bes, a organizacdo foi mais do que essencial. Priorizamos quem se
inscrevia primeiro, mas abrimos a opcao de se cadastrar em uma lista de espera. Dias antes do
“jogo”, buscamos confirmar a presenca de todos e substituir aqueles que ndo participariam mais
pelos que estavam no aguardo. Ao total, disponibilizamos 60 vagas, que foram preenchidas.

Em relacdo as parcerias, estabelecemos duas: uma com o Departamento de Produgéo
Gréfica (DePG), da propria UFSCar, e outra com a Scotland Escape Room!4. Ambas foram
bem-sucedidas, mas trouxeram algumas implicacdes durante o processo. Para o DePG, pedimos
ajuda com a impressédo dos materiais de divulgacdo. Por ser um setor que oferece a Universidade
diversos servicos graficos, solicitamos a impressao dos nossos cartazes, mostrados nas figuras
18 e 22, marca-paginas, registrado exemplo no apéndice G, e materiais para 0 momento do
“jogo”, como tabuleiro, fotografias e pistas, servindo também de cenografia da qual emerge o
ethos, o que acarretou em um grande adiantamento na fabricacdo desses elementos, visto que
precisavam ser enviados com antecedéncia, colocando-os sob foco.

Por sua vez, o vinculo que tivemos com a Scotland Escape Room se formalizou em um
acordo benéfico para um e outro, fazendo com que concilidssemos suas sugestées com nossos
objetivos. A empresa nos emprestou objetos cenograficos e iluminacdo, enquanto dispinhamos
de seu logo e acatdvamos algumas de suas ideias na construcdo dos puzzles. Ademais,
permitiram com que oferecéssemos aos ganhadores de nossa “sala” desconto no valor de um de
seus “jogos”. Certamente, foi um dos fatores que impulsionaram o sucesso da nossa
experiéncia, além de ter sido gratificante o apoio dado em uma atividade académica,
materializando a conexao existente entre a Universidade e a populacao.

A divulgagio de “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga” seguiu os mesmos passos da

publicidade feita no semestre anterior. Primeiramente, definimos uma identidade para o “jogo”

14 Empresa de Escape Rooms localizada em Sdo Carlos, Sdo Paulo. Possui duas unidades. Conhega em:
<https://scotlandescaperoom.com.br/>.



39

que, nesse caso, foi representado pela imagem de um cofrinho de porco, remetendo ao desafio
no qual os participantes viriam a encontrar a chave da porta trancada.

Comecamos o destaque publicitario com a colagem de cartazes espalhados pelos
mesmos espacos que nos receberam antes. Apds, penduramos os cofrinhos confeccionados de
papel maché proximos aos espacos delimitados. Ao final, fixamos novos cartazes formando
com os anteriores um unico material, indicando informagdes de como se inscrever, local e
horério.

Simultaneamente, continuamos com as publicacbes no perfil da UEIM, ainda no
Instagram, seguidas de legendas que esclareciam o projeto e forneciam dicas dos puzzles.
Carecemos, mais uma vez, da ajuda das Coordenacgdes dos cursos que compdem o CECH,
repassando nosso segundo e-mail convidativo aos seus respectivos graduandos, e do perfil
SPOTTED UFSCar, através do qual intensificamos a imagem do cofrinho como simbolo do
“jogo”.

Desta vez, para proporcionar uma experiéncia completa, decidimos prolongar o contato
com nosso publico-alvo para além do instante da partida. A fim de fomentar a conversa sobre
0 “jogo” e criar uma comunidade entre 0s participantes previa e posteriormente, trouxemos
posts imersivos, um ranking indicando os tempos mais rapidos dentre as equipes vencedoras e
um compilado de melhores momentos, marcando o fim desse projeto.

Frente as circunstancias relatadas, julgamos necessario ainda registrar 0s reais
resultados que as “salas” “A Mascara de Edna Moura” e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”
trouxeram para a UEIM, uma vez que tinham como objetivo, seja de maneira direta ou ndo,
publicizar seu acervo.

Com um crescimento exponencial no perfil da Unidade na midia social Instagram, o
engajamento digital alcancado superou quaisquer expectativas. Para aléem da comunidade
académica da UFSCar, as publicacBes atingiram publicos da comunidade externa, como
frequentadores de Escape Rooms e discentes e docentes de outras instituicbes, mobilizando
novas contas a interagirem e compartilharem do contetdo.

Em relacdo as visitas no espago fisico dos “jogos”, o numero de interessados aumentou,
refletindo na disseminacdo de conhecimento que este espago carrega sobre si e sobre variados
tipos de materiais, mostrando a eficacia do método publicitario escolhido e a competéncia com
o0 qual foi desenvolvido.

Finalmente, realizadas as considera¢cdes metodoldgicas e expostos 0s objetos de estudo
que incluem seus processos de producdo, conforme a perspectiva discursiva que apresentamos,

encaminhamos para o préximo toépico no qual traremos a analise desses percorrendo suas
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trajetorias e procurando observar a construgdo de sentidos em uma situacdo comunicacional

como um Escape Room.
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111 - A CONSTRUCAO DE SENTIDO: ENTRE O ENUNCIADOR E O
COENUNCIADOR

Neste tdpico, apresentaremos a analise dos dados do nosso corpus que foram
constituidos a partir dos instrumentos de roteiro, materiais do “jogo” e estratégias de
divulgacéo.

Os roteiros “Roteiro do mestre de “A Méscara de Edna Moura™”, “Roteiro da primeira
cena de Jorge Crauriam em “A Mascara de Edna Moura™”, “Roteiro da segunda cena de Jorge
Crauriam em “A Méscara de Edna Moura™”, “Roteiro da terceira cena de Jorge Crauriam em
“A Mascara de Edna Moura” e primeira cena de Jorge Crauriam em “Jorge Crauriam: Do Fogo
A Fuga™”, “Roteiro do mestre de “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga™, “Roteiro da segunda
cena de Jorge Crauriam em “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga””, cartazes, materiais
expositivos e divulgadores e as publicacbes em midia social tiveram como objetivo atingir,
atraveés das narrativas criadas, o publico-alvo dos Escape Rooms. A partir dessas narrativas,
buscamos identificar o ethos discursivo, portanto, a cenografia construida na enunciacao.

Procuramos por pistas para identificar representacdes de si e legitimacdes de cenas e de
construcdo de identidade que permitem a emergéncia do ethos e suas condi¢Ges de producéo.
Observamos, entdo, os modos de producdo da adesdo, tal como vimos a partir da Retorica
Classica, responsaveis pelo convencimento do publico, tendo em vista que o género Escape
Room possui como caracteristica intrinseca o acordo pré-estabelecido de confiabilidade entre
coenunciadores, engendrado pela suspensao e/ou descrenca da realidade. A cenografia proposta
deve legitimar esse acordo.

Selecionamos excertos para analise destacando-se estratégias de construcdo de imagens
do enunciador e coenunciador e determinacGes espago-temporais que caracterizam uma

representacdo de exposicao interrompida em um momento pos-crime.

3.1 - O primeiro contato com o publico

Comecamos, assim, com o inicio da construcdo de sentido do discurso na cenografia da
narrativa: o primeiro momento da divulgacéo cuja finalidade é chamar atencao ao Escape Room
por meio de sua historia. E representado por um cartaz escrito com a frase “quem viu Edna

Moura?” e a imagem de uma mascara branca com somente os olhos demarcados.
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Figura 6 - Primeiro cartaz de divulgacdo do Escape Room “A Miscara de Edna Moura”

UEI M
L © @ueim_ufscar
Fonte: Cartaz de divulgagio elaborado pela equipe que organizou o Escape Room “A Mascara de Edna Moura”

(2022)

O objetivo do cartaz é suscitar mistério e ddvidas em volta do nome Edna Moura. A
funcionalidade se da pela falta de detalhes nas informacdes e sua verdadeira intencdo é
escondida, visto que ndo é possivel afirmar sobre o que se trata. Estdo a procura de alguém?
Que alguém? Quem é Edna Moura? Contudo, permanece eficaz, instigando o coenunciador a
comecar a conceber um ethos, uma imagem dessa pessoa: uma mulher por quem estdo
procurando, que esta desaparecida e tem um assunto a ser resolvido.

Seguimos para 0 segundo momento, efetivado por méascaras brancas feitas de biscuit

espalhadas pelos arredores do prédio do CECH, préximas aos locais dos cartazes.
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Fonte: Registro fotografico de mascara penduada feito por Mariana da Silva Correa dos Santos (2022)

Na imagem, é possivel ver uma mascara branca representando um rosto, mesmo que
sem nariz e boca. Essa mascara € a configuracdo palpavel da arte do cartaz, 0 que mostra uma
continuidade na construcdo de sentido.

Percebe-se que Edna Moura esta sendo estampada por essa face, e que a busca por ela
estd cada vez maior. Entretanto, ainda ndo é possivel atribuir caracteristicas humanas a ela,
fazendo com que sua corporeidade continue em segredo. O que se tem € a concepgdo prévia
levantada pelo préprio objeto “méascara”: peca com que se cobre parcial ou totalmente o rosto
para ocultar a propria identidade. Assim, Edna Moura poderia estar se escondendo,
acobertando-se de algo ou alguém.

O terceiro momento da divulgacéo, por sua vez, acontece no ambiente digital com a
publicacdo de uma mensagem direta no perfil SPOTTED UFSCar do Instagram. Ele se constitui

de uma estratégia de publicidade na qual os proprios produtores do “jogo” enviaram um
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questionamento referente & disposicdo das mascaras pelo campus universitario, criando uma

discussao com 0s usudrios atraves de suposicdes, suspeitas e desconfiancas.

Figura 8 - Primeira publicacdo no perfil SPOTTED UFSCar

spotted.ufscar

entao, hj eu acabei me
deparando com essa mascara
no ATS8 e teve em outros lugares
tbm, alguém sabe o que seria
essa mascara?
t6 achando meio estranho

.ia 5 E SPOTTED

© QY W

Fonte: Captura de tela de publicacdo do perfil SPOTTED UFSCar na midia social Instagram?®® feita por Bianca
Hepp Mirisola (2023)

Como podemos verificar, o ethos discursivo evocado pela mensagem € de um
enunciador graduando da UFSCar que frequenta ao menos um dos edificios de aulas tedricas
da area Sul e ndo tem conhecimento do evento do Escape Room. Isso se sustenta com a escolha
dos termos “me deparando” e “no AT8” e a pergunta “alguém sabe o que seria essa mascara?”.
Assim, o coenunciador também é convidado a se somar nessa conversa com esse sujeito
confuso evidenciado.

A funcionabilidade dessa estratégia acontece porque as postagens sao feitas em
anonimato, o que impossibilita o coenunciador de descobrir quem escreveu a mensagem. Essa

caracteristica acaba aproximando-os de certa forma no ambito da ddvida, j& que cria um espago

15 Disponivel em: <https://www.instagram.com/spotted.ufscar/>. Acesso em: 28 dez. 2023.



45

seguro no qual ambos compartilham da mesma emocdo. Tal espacgo é efetivado segundo as
imagens a seguir.

Figura 9 - Comentérios dos usuarios na primeira publicacao no perfil SPOTTED
UFSCar

d G 2 5sem - Fixado
] PR m k, E uma decoragdo do rolé que a
k g desgraga eh essa hein @ueim_ufscar ta arrumando, deem uma

) ) olhada la
4 curtidas Responder Ver traducgao

4 curtidas Responder Ver traducao

G 5sem

@ueim_ufscar @ ouismnsiiosé vai rolar um : ; ’ o3
scape room na ufscar e TA INCRIVEL!!!! N sei se é arte ou coisa da extrema direita

i ) 5sem

27 curtidas Responder Ver traducio 30 curtidas Responder Ver tradugao

——— 2 5sc . ____________}

@ emimuinn® SEri0? @éswmmpmmiwmm 0L pique de Halloween

1curtida Responder Ver traducao 2 curtidas Responder

T 0 5scm
@emmigm® ¢ Sério mesmo ?

1curtida Responder Ver traducao

PR 25sem
@ tcm isSOo th!!!

Responder Ver traducao

embamisne 25sem

) S 0 5sem nslesssssisisdi 25sem
@umms—— © esims———— 0|hem 0 o/ [ a seita de rebelde Bus hortor
perfil da @ueim_ufscar

7 curtidas Responder ; sia I
Responder Ver tradugao Icurtida  Responder

Fonte: Fotomontagem de capturas de tela de comentérios em publicacdo do perfil SPOTTED UFSCar na midia
social Instagram®® feita por Bianca Hepp Mirisola (2023)

Além disso, trata-se de uma propaganda muito bem-sucedida. E sabido da publicidade
presente no texto, mas ele é apresentado como uma simples mensagem. Seria, assim, sua cena
englobante o discurso publicitario, encarnado no género de uma postagem em midia social, com
a cena genérica constituida da imagem do sujeito enunciador confuso, que produz e constitui
ao mesmo tempo uma cenografia de imprecisdo e dubiedade.

Refletimos, dessa maneira, a partir das ideias de Maingueneau (2005, p. 34) que nos
levam ao entendimento de que “é no interior de um campo discursivo que se constitui um
discurso [...] o que ndo significa, entretanto, que um discurso se constitua da mesma forma com
todos os discursos desse campo”. Sendo a cenografia um alicerce que evidencia o enunciador

se mover através de sua enunciacdo, o discurso constituido legitima-a.

16 Disponivel em: <https://www.instagram.com/spotted.ufscar/>. Acesso em: 28 dez. 2023.
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O quarto e ultimo momento dessa etapa se limita & continuagao do primeiro cartaz. Nele,
estdo obtidas as informacgdes do titulo do projeto, data, local e 0 modo de inscri¢do e a

progressdo da mascara branca, que se junta a metade do cartaz anterior.

Figura 10 - Segundo cartaz de divulgacéo do Escape Room “A Mascara de Edna Moura”

INSCREVA-SE!

D

19 € 20/09
Local: CECH
PRODUCAO FICCIONAL
Fonte: Cartaz de divulgacio elaborado pela equipe que organizou o Escape Room “A Mascara de Edna Moura”

(2022)

Com essa continuidade, fica evidente que o processo se refere a publicizacdo de um
evento: o Escape Room. Dessa forma, o discurso de propaganda regente da cena englobante se
torna claro, marcando o fim de um primeiro contato planejado entre o “jogo” e o publico.

Todavia, o mistério e o desconhecido por tras do nome Edna Moura continuam.

3.2 — Por tras da méscara
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Escape Room é um género do discurso que possui algumas particularidades importantes
a serem destacadas quando posto sob anélise. O publico desse tipo de “jogo” sabe que a historia
é ficticia, mas, no momento, decide acreditar na sua veracidade a fim de tornar a experiéncia
eficaz e imersiva. Isso é entendido como um acordo estabelecido previamente entre
enunciadores — personagens — e coenunciadores — jogadores.

Seu funcionamento pode ser compreendido com base em um teatro. O espectador assiste
a peca acreditando ou fazendo-se acreditar emocionalmente naquilo que v&, mas com a
consciéncia de que n&o se trata de uma realidade racional.

Para melhor exemplificar, tomemos como situacdo o musical O REI LEAO, produzido
no Brasil pela Time for Fun em associacdo a Disney Theatrical Productions. Nele, sabemos que
0s atores estdo interpretando animais por duas razdes: contexto e caracterizacdo. Ao ir assistir
aobra, o publico tem conhecimento de que se trata de uma representacdo e aciona anteriormente
a disposicdo de crer na imagem que sera construida. Por sua vez, no momento da experiéncia,
0s atores devem se dispor de recursos para atender as expectativas criadas pelos espectadores,

nesse caso, figurino, cenario, sonoplastia, etc.

Figura 11 - Registro fotografico da peca O REI LEAO

¥ —— -4 L)

Fonte: Registro fotografico digitalizado da peca O REI LEAO publicado em INFOTEATRO! (2023)

17 Disponivel em: <https://infoteatro.com.br/peca/o-rei-leao/>. Acesso em: 28 dez. 2023.
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Entretanto, essa relagio nio é suficiente para garantir o sucesso em uma atividade. E
preciso que o enunciador equilibre seu esforco a medida da confianca depositada pelo
coenunciador nesse acordo, impedindo-o de ser quebrado e, consequentemente, mantendo o
sentido presente.

Tomadas as devidas explicagdes, seguiremos com nossa analise evidenciando 0s
esforgos feitos pelas personagens do Escape Room para acessarem as emog¢oes dos jogadores e
tornarem o universo ficticio crivel.

O inicio da partida se d& com a primeira troca entre mestre e jogadores. No exemplo 01,
o dialogo e a descricdo do local em cenas de fala autenticadas definem o ambiente com énfase
e determinacéo, deixando claras as obrigacdes de quem joga e legitimando o espaco onde se

encontram.

Exemplo 01

(...) Hoje nds estamos aqui na UEIM, vocés conheciam? Ela é a Unidade Especial de
Informacdo e Memoria e fica localizada aqui no prédio do CECH, o Centro de Educacéo e
Ciéncias Humanas. (...) Ela é um grande acervo que guarda milhares de materiais historicos
e culturais em diversos suportes, desde livros, jornais e revistas até microfilmes, disquetes e
mapas. Por se tratar de um acervo, existem algumas regras de comportamento que devem
ser seguidas, como € proibido o uso de flash de cameras, tocar em qualquer material sem o
uso de luvas, que vao ser entregues daqui a pouco, usar caneta por causa da tinta, ingerir

alimento ou bebida e desorganizar as obras. (MESTRE)

Percebemos que essa cenografia é constituida a partir de uma descricdo do local na qual
MESTRE explica sobre o posicionamento proibido as atitudes de frequentadores da UEIM. O
referido sujeito se imp&e na situacdo, colocando bem claras as regras de comportamento no
ambiente.

Podemos dizer que o discurso no exemplo 01 nos remete a argumentos de autonomia
para o enunciador estabelecer um contrato de confiangca com os coenunciadores. Infere-se que
as experiéncias tidas anteriormente mostram uma ma conduta no espagco, mas que ndo serdo
permitidas mais.

Ao falar, um enunciador se insere na funcdo discursiva da enunciacdo de maneira
ideolégica, promovendo pelo ethos uma narracdo de identidade entre o discurso e suas

circunstancias.
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Essa cenografia, no exemplo 02, consegue compor uma imagem para 0 espaco citado
antes. Detalhando o ethos mostrado, MESTRE utiliza do cenério para comprovar a veracidade

do seu enunciado, trazendo um status de autoridade para si.

Exemplo 02

Como eu ja disse, a UEIM fica no CECH, que é o prédio em que estamos agora, e ele esta
comemorando 50 anos. Para ndo deixar essa data passar batida, nos decidimos organizar uma
exposicdo comemorativa da histéria do CECH aqui. O destaque dessa exposicdo era o
documento de inauguracdo do prédio, que estava perdido pela UEIM, mas infelizmente ele
foi roubado. (MESTRE)

Estabelecida sua imagem, MESTRE passa a contar uma narrativa condizente ao
universo criado para o “jogo”, autenticando seu enunciado pela cenografia. E quando usufrui
do cenario para conceber o sentido pensado atraves da propria enunciagéo.

Vemos que por meio dessas escolhas, o sujeito enunciador, pela constituicdo do ethos
da imagem de si, passa a mostrar uma nova realidade na qual os jogadores creem. Manipulados
dentro desse acordo de descrenca, admitem como verdade absoluta tudo aquilo que estéa sendo
dito.

Exemplo 03

Por isso, 0 objetivo de vocés aqui é recolher provas contra nossa principal suspeita, a Edna
Moura, e entrega-las para a policia dentro do tempo de uma hora, que foi estipulado por eles.
(MESTRE)

Como podemos ver no exemplo 03, a reviravolta da trama esta implicita no enunciado:
“nossa principal suspeita, a Edna Moura”. Em nenhum momento MESTRE afirma a
culpabilidade dessa personagem, mas 0s jogadores ndo sdo mais capazes de levantar a hipdtese
de que ela pode ndo ser a responsavel pelo roubo, de tdo envolvidos que estéo.

Ainda no exemplo 03, MESTRE enuncia ndo somente sobre si, mas também sobre outra
personagem: Edna Moura, que teve a imagem construida desde a etapa de divulgacdo. Sem
nenhuma caracteristica fisica, mas com alguns tracos de personalidade: uma mulher que vinha
sendo procurada e se escondia por tras de uma mascara.

Tais tragos compdem o ethos prévio que os jogadores fazem dessa personagem, todos

ligados a nocbes negativas de pré-conceitos sociais. Nao parece ser uma mulher confiavel
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tampouco inocente, o que se confirma com a interpretacéo sugerida pelo enunciado do exemplo
03.

Ao longo da partida, contudo, os coenunciadores vém a dispor de enunciados da prépria
Edna Moura e seu contato com outras personagens, marcando possiveis novas perspectivas.
Vejamos, inicialmente, exemplos:



Figura 12 - Primeira carta de Edna Moura

Ribeirdo Preto, 11 de maio de 1986

Prezado Senhor

Venho, por meio desta, agradecer a atencdo que me
foi dispensada por esta Universidade, quando por ocasiido da rea-
lizacdo do Concurso para preenchimento de um cargo de Professor
de Portugués realizado no més de maio do ano em curso.

Gostaria de apresentar a Vossa Senhoria minhas des
culpas pelo nido comparecimento as provas de redacdo e entrevista,
ocasionado por motivos alheios a minha vontade. Tendo sido viti-
mada por um acidente automobilistico, fiquei impossibilitada de
comparecer as provas de selecdo final, o que me entristeceu sobre
maneira, pois pertencer no quadro docente de tdo renomada Univer-
sidade seria para mim uma grande honra e a realizacido de um sonho
acalentado durante muito tempo.

Aproveito a ocasido para reiterar meus agradecimen-
tos pelo envio do Atestado de Participacgdo no referido concuzrso
e pela devolucido do meu Curriculum Vitae.

Esperando poder contar com a mesma deferéncia numa
segunda oportunidade, caso me seja permitido, coloco-me a dispo-
sicdo de Vossa Senhoria.

Atenciosamente,

Edna Moura

Processado para Conhecimento
Data: / /

CECH-=DTE*=
Recebido em 7L /

Ilmo. Sx. Prof.

MAURICIO DE ANDRADE RODRIGUES

DD. Chefe do Departamento de Tecnologia Educacional
Universidade Federal de Sido Carlos

Fonte: Carta elaborada pela equipe que organizou o Escape Room “A Mascara de Edna Moura” (2022)



Figuras 13 e 14 - Primeira e segunda cartas de Mauricio de Andrade Rodrigues

Sao Carlos, 15 de maio de 1986
Carissima Edna

Recebi sua carta sobre o ocorrido no dia 9 de maio,
durante o trajeto de deslocamento de sua cidade para Sao Carlos,
e espero que esteja tudo bem. Sinto em 1lhe dizer que o
Departamento nao pode ajudar-lhe com esta eventualidade, uma vez
que a presenca na entrevista é uma fase crucial para o processo
seletivo de um concurso.

Porém, como conhecidos de longa data, tenho uma
proposta para zresolvermos esta situacao, principalmente por
conhecer sua competéncia e o que seu trabalho agregaria na
Universidade. Se estiver interessada, aqui estda meu telefone:

“0 homem nunca estd tdo longe de si mesmo do que
guando fala por conta prépria. Deem-lhe uma mdscara e ele vos
dird a verdade”.

Abracos,

Mauricio de Andrade Rodrigues
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Sao Carlos, 23 de maio de 1986
Carissima Edna

Como eximio apreciador da Bienal do Livro, tenho
consciéncia de que a 92 edicao se aproxima e seria uma honra ter
meu novo livro exposto em um evento de tamanha magnitude. Imagino
que seu trabalho na Comissdo de Curadoria nao deva atrapalhar-lhe
durante o concurso.

Acredito que, entre ndés, possamos resolver este im-
passe e chegar a uma solucao suficientemente boa para ambos.
Avise-me como podemos prosseguir e trocaremos maiores informacgdes
sobre os eventos, o meu em Sao Paulo e o seu em Sao Carlos.

Abracos,

Mauricio de Andrade Rodrigues

Fonte: Cartas elaboradas pela equipe que organizou o Escape Room “A Mascara de Edna Moura” (2022)

Inicialmente, notamos que a tipografia das cartas acima é a mesma utilizada na carta

que serviu de inspiracdo para a criacdo da narrativa, indicada na figura 3, escrita por Edina
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Arantes da Silva. Isso se da porque essa tipografia serve de cenografia para a construcao e
legitimacdo do momento histdrico evocado por ela —ano de 1986 —, assim como acontece com
a carta original.

Analisando as figuras 10, 11 e 12, percebemos que a finalidade desses materiais era
continuar instigando os jogadores a acreditarem que o roubo foi cometido por Edna Moura. Por
mais que, nesse ponto, tivessem tido contato com outros nomes, nenhum ainda tinha uma
imagem prévia construida tdo acuradamente quanto essa mulher.

N&o ha conteldo nessas imagens que aponte culpabilidade pelo roubo, mas corroboram
para a visdo negativa que 0s jogadores possuem da personagem. Tomemos de exemplo os

seguintes trechos:

Esperando poder contar com a mesma deferéncia numa segunda oportunidade, caso me seja
permitido, coloco-me a disposicdo de VVossa Senhoria (Mirisola; Pinotti, 2022, grifos nossos).

Porém, como conhecidos de longa data, tenho uma proposta para resolvermos esta situacéo,
principalmente por conhecer sua competéncia e o que seu trabalho agregaria na Universidade
(Mirisola; Pinotti, 2022, grifos nossos).

[...] tenho consciéncia de que a 92 edicdo se aproxima e seria uma honra ter meu novo livro
exposto em um evento de tamanha magnitude. [...] Acredito que, entre nés, possamos resolver
este impasse e chegar a uma solucdo suficientemente boa para ambos. [...] (Mirisola; Pinotti, 2022,
grifos nossos).

Neles, verificamos que os autores convidam 0s coenunciadores a rejeitarem esse sujeito
imoral, de modo a se somar a essa imagem de culpado, apesar de ainda ndo confirmado.
Compreendemos que houve uma falcatrua, algo ilegal entre os enunciadores Moura e
Rodrigues, o que serve como “prova” para decretar aquela como responsavel pelo roubo: se ela
foi capaz de subornar, também seria capaz de roubar.

Ademais, colocar a acdo de suborno em cima dessa personagem é uma estratégia eficaz
de impor verossimilhanca e convencimento a narrativa. Percebemos a intencao de se criar uma
trajetdria para esse imaginario de ideias desonrosas e desmoralizadas.

Sabemos que, no mundo real, ndo existem personagens completamente bons ou ruins,
herdis ou vildes, mesmo que todos tomem decisfes adequadas ou improprias, torna-se claro
que evidenciar um erro de Moura ndo a admite como agente de outro. No nosso contexto,
porém, é a sucessao enunciativa que se faz parecer, que garante sua culpa.

Tendo em vista essas consideracdes, conseguimos compreender na prética a forca que

o0s elementos discursivos e extradiscursivos tém sobre a imagem de uma pessoa. As concepcoes
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ao redor de Edna Moura, em sua maioria, foram estabelecidas por uma ordem enunciativa
determinante, responsavel por formar e endossar 0s juizos sobre a personagem.

Desse modo, os jogadores acabam por procurar por evidéncias as quais indiquem e
comprovem Edna Moura como ladra, ao invés de buscarem pelas pistas que revelam o
criminoso.

Por fim, fica evidente que Moura tenta recuperar sua imagem ¢ garantir uma “redengdo”
com os jogadores a partir da sua prépria enunciagdo, ou voz, como podemos observar nas cartas

abaixo.
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Figuras 15, 16, 17 e 18 - Segunda e terceira cartas de Edna Moura e primeira e segunda
cartas de Jorge Crauriam

Sao Carlos, 18 de junho de 1986
Carissima Edna Moura

Iniciarei esta carta me apresentando. Chamo-me Jorge
Crauriam, sou letrdlogo, e nods participamos do mesmo concurso
para o cargo de professor de portugués no Departamento de
Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Sao Carlos. Nao
chegamos a nos conhecer pessoalmente, mas acredito que agora
possuimos os mesmos sentimentos de incerteza apdés o cancelamento
do concurso sem nenhuma explicacao aparente aos classificados.

Faco este contato com o intuito de tentar averiguar
mais sobre o ocorrido, <caso vocé tenha alguma informacao
adicional para sanar as minhas inquietacgodes.

De antemdao, ja agradeco pela compreensao;

Abracos,

Jorge Crauriam.
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Ribeirdo Preto, 25 de junho de 1986
Caro Jorge Crauriam

Recebo sua carta de bom grado!

Assim como vocé, chateei-me pela anulacdo do con-
curso e solidarizo-me com suas inquietacgoes.

Coloco-me a disposicao para trocarmos maiores
informacdes.

Com estima,

Edna Moura.



Sao Carlos, 30 de setembro de 1987
Querida Edna

Escrevo para contar que a receita de torta de macga
a qual vocé me indicou fez wum enorme sucesso na festa de
aniversario da minha avé.

Todos da minha familia gostaram de conhecer-lhe,
inclusive, minha sobrinha ja estd me cobrando sobre os penteados
que vocé prometeu ensinar a ela.

Quando poderd voltar? Espero que logo.

Com carinho,

Jorge Crauriam.
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Ribeirdao Preto, 26 de abril de 1988
Prezado Jozrge

Trago novidades!

Fui convidada para atuar como professora de Lingua
Portuguesa no primario de uma comunidade ribeirinha no estado de
Amazonas, como voluntaria do projeto Asas de Esperanca.

Partirei no final de maio e, por isso, gostaria de
convida-lo para minha festa de despedida, que ocorrera aqui em
Ribeirdao Preto em alguns dias. Conto com a sua presenga.

Enviarei uma nova carta com as informacdes referen-
tes ao local, horario e a data.

Com estima,

Edna Moura.

P.S. Para animéa-1lo, saiba que a Amanda, minha colega da
Universidade que vocé conheceu no Ano Novo, estard presente.

Fonte: Cartas elaboradas pela equipe que organizou o Escape Room “A Mascara de Edna Moura” (2022)

Nestas cartas, conseguimos dispor de uma nova cenografia para a personagem Edna

Moura, compondo uma descricdo nova para a imagem que os jogadores realizam dela.
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Analisando, ela assume um papel em seu discurso de bondade e companhia, alguém com quem
o destinatario de suas cartas gosta de conversar e estar do lado.

Essa cenografia é comprovada pela enunciacéo do proprio destinatério, Jorge Crauriam,
ao trata-la como “querida”, ou em partes nas quais ele afirma que gostaria de se encontrar em
breve com ela e que sua familia gostou de conhecé-la.

Entretanto, no instante em que essa cenografia aparece, ndo é mais possivel descontruir
a imagem estabelecida anteriormente. Isso se da pelo fato da personagem, primeiramente, ndo
ter tempo o suficiente para reverter a ideia negativa que paira sobre si mesma. Em segundo
lugar, as personagens que conceberam essa imagem utilizaram-se de estratégias argumentativas
tdo criveis ao ponto de impossibilitarem qualquer quebra de expectativa perante Moura.
Finalmente, os jogadores estdo envolvidos demais na repulsa por essa mulher, o que corrobora
para falha no seu plano de mudanca.

Com isso, mesmo apos a revelacdo de que Jorge Crauriam € o verdadeiro ladrédo do
documento, Edna Moura ndo termina seu papel livre de estereétipos malevolentes. Ela continua
sendo vista como uma pessoa ruim, mas ndo a pessoa ruim por quem o0s jogadores estdo
procurando.

Ainda nas mesmas cartas, estamos de frente com a primeira enuncia¢do de Crauriam.
Ele comeca a construir sua imagem como uma pessoa aflita, que possui davidas, ao mesmo
tempo em que revela determinacdo para descobrir o motivo do cancelamento do concurso

publico.

[...] N&o chegamos a nos conhecer pessoalmente, mas acredito que agora possuimos 0s mesmos
sentimentos de incerteza apds o cancelamento do concurso sem nenhuma explicacdo aparente aos
classificados (Mirisola; Pinotti, 2022, grifos nossos).

[...] para sanar as minhas inquietacfes (Mirisola; Pinotti, 2022, grifo nosso).

Nos trechos acima retirados da primeira carta escrita pela personagem, podemos
confirmar que se trata de um ethos cujos tracos de personalidade ndo demonstram nenhuma
particularidade julgadora instantanea.

E possivel depreender uma cenografia de pena, em certo grau, produzida pelo seu
discurso. Suscita-se nos jogadores uma conexdo com Jorge Crauriam atraves desse sentimento

de “d6”, o que acaba estabelecendo entre eles uma relagdo de compadecimento.
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Por isso, a personagem, por meio de sua vulnerabilidade, assume o posto de “inocente
até que se prove o contrario”, com o bonus de que, nesse momento, ndo hd quem queira provar
o0 contrério, quem desconfie dele.

Isso muda, porém, quando os jogadores tomam contato com o proximo material
correspondente a essa personagem. Refere-se a uma imagem de Jorge Crauriam e Edna Moura
juntos no Bar Senzala, em Ribeirdo Preto, Sdo Paulo, no ano de 1988, durante o encontro de

despedida de Moura, como relatado nas cartas anteriores.

Figura 19 - Registro fotografico de Edna Moura e Jorge Crauriam no Bar Senzala

Jof\)dt < EJA.‘ Co™ (VU

cliagae: CARA RUIM

Fonte: Registro fotografico digitalizado de polaroide das personagens Edna Moura e Jorge Crauriam no Bar do
Alex em S&o Carlos, S&o Paulo feito por Bianca Hepp Mirisola (2022)

Na imagem, observamos Crauriam segurando um drinque na cor roxa. De acordo com
a narrativa, os clientes daquele bar poderiam patentear suas proprias invencdes. A personagem,
entdo, decide nomear sua bebida com um anagrama de seu sobrenome: ‘cara ruim’, marcando

a primeira vez em gue os jogadores associam um sentido socialmente negativo ao homem.
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Assim, é levantada uma desconfianca ao redor de Jorge Crauriam, que vem a ser
comprovada quando os jogadores tém acesso ao video da camera de seguranca que o flagrou
roubando o documento, descrito em “Roteiro da primeira cena de Jorge Crauriam em “A

2999

Mascara de Edna Moura™”’.

Exemplo 04

Jorge Crauriam [...] entra na Sala e rouba 0 documento discretamente [...].
[...] olha para os lados, levanta o vidro, pega o documento, guarda-o em seu bolso e sai do

local.

Com isso, a imagem pré-concebida da personagem muda totalmente: Jorge Crauriam é
o0 culpado. O sentimento de surpresa dos jogadores € sustentado pela quebra de expectativa
acerca da personalidade de Crauriam, visto que eles ndo esperavam que essa personagem fosse
capaz de cometer um roubo e possuiam uma espécie de simpatia por ela.

Para concretizar essa nog¢do maldita, logo em seguida Crauriam aparece para trancar 0s
jogadores na sala onde se encontram, como relata “Roteiro da segunda cena de Jorge Crauriam

2999

em “A Mascara de Edna Moura™”.

Exemplo 05

Jorge Crauriam esta vestindo uma camiseta vermelha, um macacao jeans azul e uma sandalia
marrom.
Jorge Crauriam pega os jogadores no flagra obtendo as imagens da cadmera de seguranca que
o denunciam pelo roubo. Surpreso, ele grita:

— Vocés nunca vao conseguir escapar a tempo!
Jorge Crauriam corre em direcédo a porta da Sala do Preludio, tranca os jogadores e foge rindo

sarcasticamente.

Nesse momento, o sujeito enunciador para de ser alguém que prejudica apenas outrem,
mas se torna capaz de prejudicar os préprios jogadores. Ela acarreta a si ndo somente
imoralidade, como também perigo imediato.

Podemos ainda destacar, no trecho, que Jorge Crauriam ri de forma sarcastica enquanto
foge. Isso significa que ele estd consciente das suas acBes e se divertindo com elas,
demonstrando reconhecimento e apreciacdo ao seu novo papel por meio de seu ethos mostrado,

além de ndo acreditar na capacidade dos jogadores de escaparem e vencerem.
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Consideramos importante ressaltar que, apesar da prova concreta contra Crauriam,
Moura ainda é assumida como cumplice. Parece muito dificil aos jogadores a ideia de descartar
e desassociar essa personagem do crime. Isso s6 se torna possivel quando o ladrdo volta a
aparecer e, em seu novo enunciado, expde seu plano e sua motivacao, narrado em “Roteiro da
terceira cena de Jorge Crauriam em “A Mascara de Edna Moura” e primeira cena de Jorge

9999

Crauriam em “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga™”.

Exemplo 06

Jorge Crauriam esté vestindo uma camiseta vermelha, um macacao jeans azul e uma sandéalia
marrom.
Jorge Crauriam diz, em tom furioso:

— Ah, vocés foram bem espertos! Eu havia me esquecido de apagar esse video e
quando lembrei... ja era tarde demais. Eu ia pegar antes que vocés chegassem, mas assim que
vi todos vocés ai, soube que soO seria possivel tranca-los e, com toda essa investigagéo, entrar
no predio discretamente ndo foi tdo facil... Vocés, investigadores patéticos, quase
estragaram meu plano de vinganca contra o CECH, esse Centro que s6 me custou uma
cara oportunidade de me tornar o pesquisador que eu desejava ser. Agora nao importa
mais, vocés tém uma hora para entregar as provas para a policia, mas estdo trancados e o
tempo esta se esgotando. Nao terei mais dores de cabeca. Logo logo, minha velha colega
Edna Moura seré culpabilizada pelo roubo e, com o casso encerrado, ndo terei mais de me
preocupar. Continuarei inocente, vou me safar assim como o Mauricio Rodrigues se safou,
aquele professorzinho folgado... Enfim, ndo espero que me entendam. Foi um prazer vé-
los, até nunca mais!

Jorge Crauriam ri e 0 video € encerrado. (grifos nossos)

Maingueneau (2005) relata que o enunciador se utiliza do discurso sobre uma cena e a
usufrui como um cenério para criar o sentido pensado através da propria enunciacdo. No
exemplo 06, percebemos que a cenografia de rancor é constituida a partir da explicacdo que a
personagem fornece.

Jorge Crauriam descreve eventos que aconteceram ha muito tempo envolvendo pessoas
com quem ndo possui mais contato, como a perda da oportunidade de se tornar um pesquisador
na UFSCar, e ainda assim se impde na situacdo colocando claramente suas agbes como

obrigacGes de vida.
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Em nenhum momento Crauriam tenta se justificar, mas acaba por realizar um certo
desabafo referente as magoas que guardou durante tantos anos. Mostra-se, finalmente, como
um sujeito amargurado, desesperado e cheio de angustia.

Ademais, salientamos que a cenografia de determinagdo constituida pelo primeiro
enunciado de Jorge Crauriam na sua troca de cartas com Edna Moura torna-se, agora, um
recurso que fornece preenchimento a concepg¢do de ladrdo. Ele continua determinado a cumprir
seus objetivos, mas desta vez, séo ilegais e criminosos.

Desse modo, observamos como se deu a progressdo da construcao de sentido no Escape
Room “A Mascara de Edna Moura”. Sabemos que 0s sujeitos da enunciacfo revelam sua
personalidade no enunciado, relatando ter ou ndo consciéncia do seu papel e transmitindo
informacGes sobre si em um discurso no qual o ethos se constroi, mas que ndo necessariamente
seja verdadeiro.

Como diz Orlandi (1998, p. 206),

Sujeito e sentidos se configuram ao mesmo tempo e é nisto que consistem os processos
de identificacdo [...] identificamo-nos com certas ideias, com certos assuntos, porque
temos a sensagdo de que eles “batem” com algo que temos em nos. Ora esse algo € o
gue chamamos de interdiscurso, o saber discursivo, amemoria dos sentidos que foram
se constituindo em nossa relacdo com a linguagem. Assim, nos filiamos a rede de
sentidos, nos identificamos com processos de significacdo e nos constituimos como
posiches de sujeitos relativas as formacdes, em face das quais os sentidos fazem
sentidos.

Portanto, podemos compreender que o ethos da personagem Edna Moura acaba por
“proteger” o verdadeiro ethos de Jorge Crauriam durante a narrativa. Para isso, foram
necessarios esforcos e estratégias desde a etapa de divulgacdo para constituir uma imagem té&o
poderosa dessa mulher, isso porque foi preciso manipular os jogadores e fazer com que
acreditassem na suposta culpa da personagem, sem afirmar que ela era culpada, para que o
“jogo” fosse eficaz e a trama tivesse sua quebra de expectativa como plot: Jorge Crauriam se

escondia por tras da méscara de Edna Moura.
3.3 — O efeito “Jorge Crauriam”
Partimos, agora, para a analise do segundo Escape Room, “Jorge Crauriam: Do Fogo A

Fuga”. Iniciamos, assim como fizemos com o primeiro, compreendendo como se deu o processo

de divulgacéo desse “jogo”.
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E importante ja destacar que esse processo se estabeleceu de uma forma muito parecida
com a publicidade de “A Mascara de Edna Moura”, com alteracdes somente nos seus micro-
objetivos.

O primeiro passo publicitario € o cartaz precedente ao novo “jogo”. Composto pelas
informacdes contendo titulo do projeto, do que se trata, patrocinio e prémio e a imagem de um

cofrinho de porco.

Figura 20 - Primeiro cartaz de divulgacao do Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo

UEIM

UN H’\IL! ILLI‘\L
INFORMACAO E MEMORIA

Fonte: Cartaz de divulgacio elaborado pela equipe que organizou o Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A
Fuga” (2023)

Com ele, podemos depreender dois objetivos distintos para dois publicos-alvo: aqueles
gue conhecem e/ou participaram do Escape Room anterior e aqueles que se depararam com o

evento pela primeira vez.
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Na primeira situagdo, a finalidade do cartaz é ndo somente expor um novo “jogo”, mas
convidar o publico a vir continuar a narrativa. N&o houve a intencéo de criar nenhum mistério
por tras do titulo nem da imagem, uma vez que o propdsito é atrair os jogadores para 0 momento
no qual a primeira histéria se encerrou.

Fora isso, 0 desenho de cofrinho de porco assume a fungdo de se vender como simbolo
de identidade visual. Sua escolha se deu por fazer parte de um dos puzzles que os jogadores
viriam a conhecer, além de ser uma imagem inusitada dentro do ambiente académico,
destacando-se.

Por sua vez, para quem ndo conhecia “A Mascara de Edna Moura”, esse cartaz funciona
como um informativo, fornecendo seu assunto e titulo bem como uma hipétese ou suposicéo
relacionada a tematica acerca do simbolo.

O que age de uma mesma forma para ambos os publicos ¢é a revelacdo do prémio de
30% de desconto em um Escape Room profissional, “O Segredo da Familia Jones”, corroborado
pelo logo da empresa apoiadora, a Scotland Escape Room. Esse prémio é o grande atrativo para
0 publico-alvo.

O segundo passo do processo de publicidade é concretizado pela disposicao de cofrinhos

de porco feitos de papel maché proximos aos locais de distribui¢do do cartaz.
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rafico de cofrinho pendurado

» ad X M A L

Figura 21 - Registro fotog

Na imagem, podemos observar um cofrinho rosa representando um porco com a fenda
responsavel pelo armazenamento. Esse cofrinho é a materializacdo da arte do cartaz, o que
demonstra um Unico caminho na construcdo visual de identidade.

E notdrio explicitar que, comumente, entendemos a funcdo de um cofre como a
possibilidade de guardar dinheiro, documentos ou objetos de valor. Por isso 0 interesse em
trabalhar com essa concepcdo em um jogo tao caracteristico, levantando a ideia de buscar e
vasculhar pistas escondidas em objetos propicios a comporta-las.

Em seguida, a acdo publicitaria seguiu da mesma estratégia do primeiro “jogo”, a qual
se baseia em uma publicacdo no perfil SPOTTED UFSCar no Instagram. Os proprios
produtores enviaram uma mensagem discutindo o espalhamento dos cofrinhos pelo campus da

Universidade, estimulando suspeitas e suposi¢es dos usuérios.
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Figura 22 - Segunda publicac¢éo no perfil SPOTTED UFSCar

@ spotted.ufscar

Oie, eu acabei de ver uns
“porquinhos” pelo
campus, sera q alguem
sabe oq é? Se é arte ou
outra coisa? Esse aqui
estava na frente da Bco

Fonte: Captura de tela de publicagdo do perfil SPOTTED UFSCar na midia social Instagram®® feita por Bianca
Hepp Mirisola (2023)

Verificamos que o ethos discursivo evocado pela mensagem € de um sujeito
frequentador da Biblioteca Comunitaria (BCo) e ndo tem conhecimento do evento do Escape
Room. Isso se evidencia com 0s trechos “sera que alguém sabe o que é?” e “esse aqui estava na
frente da Bco”. Assim, o coenunciador também é convocado a se agrupar nessa discussdo com
0 sujeito em davida.

O que acontece nesse caso, porém, € que a interpretacdo também se divide entre aqueles
dois publicos-alvo citados. Para quem estava tendo contato pela primeira vez com o Escape
Room, a funcionalidade é a mesma explicada e exemplificada anteriormente: constituicdo de
um espaco seguro entre interlocutores que compartilham as mesmas emocdes de incerteza e
hesitacao.

No entanto, o efeito de sentido obtido por aqueles que participaram da experiéncia
antecedente ¢ outro. Para eles, os cofrinhos representam uma espécie de ‘caca ao tesouro’ na

qual devem procurar pelo maior nimero dessas figuras a fim de descobrirem pistas.

18 Disponivel em: <https://www.instagram.com/spotted.ufscar/>. Acesso em: 28 dez. 2023.
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Certamente, esse efeito de sentido ndo fora esperado, visto que ndo se imagina uma

fidelidade nem engajamento tdo grandes de um publico com o qual se teve contato somente em
um Unico evento.

Figura 23 - Comentéarios dos usuarios na segunda publicacéo no perfil SPOTTED
UFSCar
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‘ === eassinmsissnsiessps
Que fofo |

Tem um no at8 tbm kk

1curtida Responder Ver tradugao

2 curtidas Responder Ver traducao
gt 14 min

é arte de rua, fala ai @ e

Responder Ver traducao

assssase 5h

Nossa, na hora que eu li porquinho, pensei

que iria falar de alguém sujando o campus
kkkkkkk
amsiakiey 3h

Calourada da porcalhada acho, sl kkk

2 curtidas Re nder

Re

Ver traducgao

Ver traducio Ver mais 1 resposta

Fonte: Fotomontagem de capturas de tela de comentarios em publicagdo do perfil SPOTTED UFSCar na midia
social Instagram®® feita por Bianca Hepp Mirisola (2023)

Para terminar, o Ultimo passo dessa etapa se enquadra na continua¢do do primeiro cartaz.
Nele, estdo o slogan do “jogo”, a data, o local e modo de inscri¢do e a imagem do cofrinho
utilizada no cartaz anterior, agora quebrado.

Assim, com esse segundo cartaz, podemos depreender duas informacdes. A primeira
delas relaciona-se a pista deixada pelo cofrinho quebrado, que representa uma referéncia
escondida dentro do “jogo”, contida em um puzzle. A outra, entdo, é trazida com o slogan

“Prenda-o se for capaz”, demonstrando de antemao a missdo que os jogadores terdo de cumprir.

19 Disponivel em: <https://www.instagram.com/spotted.ufscar/>. Acesso em: 28 dez. 2023.
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Figura 24 - Segundo cartaz de divulgacio do Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A

(SiE

E!;

B

© @ueim_ufscar

DATA: 27,28 E 29/03
LOCAL: CECH

Fonte: Cartaz de divulgacio elaborado pela equipe que organizou o Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A
Fuga” (2023)

Além disso, a sentenga “prenda-o se for capaz” também constroi um ethos para a
personagem Jorge Crauriam a partir de um enunciador anénimo, mas que parece conhecer
Crauriam. Inferimos que se trata de um homem que cometeu um crime e deve ser punido por
IS0 e esforga-se para ndo ser capturado.

As pessoas que ja possuem conhecimento da narrativa sabem que o crime se refere ao
roubo do documento de inauguracdo do CECH. Contudo, o termo ‘“capaz” traz uma nova
perspectiva sobre essa situacdo ao ressaltar o empenho consideravel que devera ser colocado
pelos jogadores para prender Jorge Crauriam ao mesmo tempo em que demonstra a tentativa

até entdo vitoriosa da personagem de fugir, escapar.
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Marca-se, dessa maneira, o fim da publicizacdo planejada do Escape Room “Jorge
Crauriam: Do Fogo A Fuga”, com o sujeito enunciador estimulante constituindo uma

cenografia de provocacdo e desafio para com o publico-alvo.

3.4 — Fuga tensional

Para analisar a constituicdo de sentido neste Escape Room, é importante ja evidenciar a
opcao de diminuicdo de ambientes aos quais 0s jogadores tém acesso. Trata-se de um recurso
extradiscursivo que corrobora para a producdo da cenografia desejada, trazendo mais
dinamicidade a partida.

Pelo fato dos jogadores estarem dispostos inicialmente na sala onde ficardo presos,
rodeados de objetos cenograficos e posicionados em frente a uma televiséo, é possivel subtender
gue 0 “jogo” esta prestes a comegar, fazendo com que eles entrem em ‘estado de alerta’ para
com os enunciados a seguir e assim facilitando sua credibilidade ao marcar o estabelecimento
do acordo de descrenca e/ou suspensao.

Primeiramente, o discurso com o qual se comeca essa experiéncia € o transcrito em
“Roteiro do mestre de “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga™”. Nele, podemos verificar a mesma
estratégia utilizada pelo MESTRE em “A Mascara de Edna Moura” ao fornecer argumentos de

autoridade para conquistar a confianca dos jogadores.

Exemplo 07

Esse € nosso segundo Escape Room na UEIM e é nosso projeto para a disciplina de
Laboratorio 8. (MESTRE)

Quando traz no enunciado uma experiéncia anterior, MESTRE mostra um atributo de
credulidade para os jogadores. Ele se autentica através de um evento bem-sucedido, visto que
estad promovendo uma segunda edicdo, o que por si s6 é responsavel por formar uma cenografia

de seguranca sobre o enunciador.

Exemplo 08

Hoje estamos aqui na UEIM, vocés ja conheciam? Ela é a Unidade Especial de Informacao
e Memodria e fica presente no prédio do CECH, o Centro de Educagdo e Ciéncias Humanas.

Ela é administrada pelo coordenador técnico e bibliotecario Ricardo Biscalchin, pela

coordenadora académica Luciana Salazar Salgado e pela secretaria Gisele Donadoni. A
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UEIM tem esse nome de Unidade Especial por falta de um nome melhor, essa ¢ a verdade. E
basicamente um grande acervo que guarda inGmeros materiais historicos, sociais e culturais
em diversos suportes, como livros, jornais, microfilmes, disquetes, mapas e muitos outros.
Por se tratar de um acervo, existem algumas regras de comportamento que devem ser
seguidas aqui dentro, entdo € proibido o uso de flash de cAmera do celular, tocar em qualquer
material sem o uso de luvas, que védo ser entregues daqui a pouco, usar caneta por causa da

tinta, ingerir alimento ou bebida e desorganizar os materiais. (MESTRE)

Em seguida, observamos no exemplo 08 que essa cenografia é produzida por meio de
uma definicdo descritiva na qual MESTRE explica as atitudes proibidas determinadas pela
UEIM. O referido sujeito se impde na situacdo no momento em que se assume apto a afirmar o
comportamento requerido.

Percebemos que esse discurso nos remete a argumentos de autonomia para o enunciador
estabelecer um contrato de confiangca com os jogadores. Para isso, ele usa de citacfes
confidveis, evidenciando-se como portador de um conhecimento especializado no assunto.

MESTRE, agora com o ethos crivel estabelecido, passa a contar a narrativa condizente
a0 universo no qual o “jogo” se insere, continuando diretamente de onde “A Mascara de Edna
Moura” encerrou. Para conceber o sentido pensado através da sua enunciagdo, a personagem
depende de dois momentos: a exibi¢do das imagens da cAmera de seguranca que mostram Jorge
Crauriam roubando o documento de inauguracdo do CECH e a aparicdo do proprio. Vejamos

o0s exemplos abaixo:

Exemplo 09

Vocés foram convocados para encontrarem o ladrdo e prendé-lo, com a ajuda da policia que
cercou todo o prédio. Sabemos que o culpado se chama Jorge Crauriam porgue conseguimos

as imagens da camera de seguranca que mostram o momento do roubo. (MESTRE)

Exemplo 10

Para vocés se familiarizarem com ele, vamos passar essas imagens agora. [Um dos mestres

pede para Jorge Crauriam se preparar para entrar em cena]. (MESTRE)

Exemplo 11
[Aparicdo de Jorge Crauriam]. (MESTRE)
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Dessa maneira, MESTRE passa a pbér os jogadores de frente a imagem de Jorge
Crauriam. Ele constrdi um ethos para a personagem de um sujeito mal carater e criminoso, além
de desenvolto, alguém que ndo sera capturado facilmente. Isso, por sua vez, determina o
levantamento da cenografia de tenséo presente durante o “jogo”.

Essa cenografia é comprovada em duas instancias. A primeira delas se da pelas imagens
da camera de seguranca, que funcionam ndo somente como prova, mas também como recurso
de distragdo para os jogadores, impossibilitando-os de perceberem a movimentagdo de um dos
mestres de ir até onde Jorge Crauriam estd escondido e avisa-lo sobre sua aparigdo proxima.

A segunda instancia comprobatéria é efetivada pela aparicdo de Crauriam. Ela acontece
de forma repentina para os jogadores, que ndo esperam pela sua presenca nesse momento. E a
quebra de expectativa que causa a emocao de surpresa a0 mesmo tempo em que preenche de

sentido a cenografia tensional.

Exemplo 12

Jorge Crauriam esta vestindo uma camiseta vermelha, um macacao jeans azul e uma sandéalia
marrom.
Jorge Crauriam fica escondido durante o discurso do mestre. Ao final, ele aparece
repentinamente dizendo:

— Vocés nunca vao sair daqui! Esse predio vai estar em chamas!
Jorge Crauriam corre em direcdo a porta da sala de exposicdes, tranca os jogadores e foge

rindo sarcasticamente.

Agora, a personagem de Crauriam confirma através do seu proprio enunciado o ethos
criado pelo MESTRE, adicionando, em determinado nivel, imprevisibilidade aos seus tracos de
personalidade, enquanto concretiza o objetivo dos jogadores a partir da sua configuracdo
humana palpavel, uma vez que ele passa a coexistir fisicamente dentro da realidade ficcional.

Esse fenémeno é explicado por Maingueneau (2011) ao afirmar que a identidade de um
discurso se constitui por meio de outros discursos. Ou seja, falar é sempre falar com, contra ou
por intermédio de outros discursos. Assim, no nosso caso, o enunciador consolida o ethos
discursivo provocado pelo discurso do MESTRE e o ethos mostrado deferido das imagens,
constituindo seu ethos verdadeiro.

E notavel considerar que, como descrito nos exemplos 05, 06 e 12, a personagem Jorge
Crauriam veste o mesmo figurino nos dois “jogos”: “uma camiseta vermelha, um macacéo jeans

azul e uma sandalia marrom”. Isso certamente corrobora para o ethos mostrado da personagem,
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trazendo uma cenografia de comicidade e tornando-o caricato, em certo nivel, ja que é possivel
associar esse figurino a roupa vestida pelo personagem iconico Mario, do jogo eletrénico Mario
Bros., criado pela Nintendo, mas ainda sim considerar Crauriam um vildo. Vejamos, na figura

abaixo, o figurino:

Figura 25 - Registro fotog réfipo de Jorge Crauriam

Fonte: Registro fotografico de Jorge Crauriam durante o Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga” feito
por Bianca Hepp Mirisola (2023)

Manter o mesmo figurino em ambos Escape Rooms facilita o reconhecimento da
personagem por parte dos jogadores e influencia, pelo seu carater cdmico, a construcdo de
suspensdo da realidade, pois evoca nos coenunciadores a vontade de captura-lo, mas sem trata-
lo com maldade e/ou ignorancia.

Durante toda a partida, os jogadores permanecem manipulados pelas emoc¢des evocadas
a partir de entdo. O ethos e a cenografia ndo se alteram. O que acontece ao final, porém, depende
diretamente da eficiéncia ou ineficiéncia daqueles.

Se vencerem, significa que Jorge Crauriam foi preso. Neste contato, ndo ha nenhum
roteiro e/ou padrdo estabelecido. A personagem apenas espera pelos jogadores no local onde
esta escondida e ndo reluta nem resiste & conducéao de ser capturada.

E interessante destacar que os jogadores ndo tratam Crauriam com nenhum tipo de
hostilidade e violéncia, o que demonstra na pratica como funciona o acordo de suspensdo da
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realidade num jogo de escape. Isso porque eles estdo emocionalmente envolvidos pela
narrativa, mas ainda possuem a consciéncia racional de que se trata de uma conjuntura de ficcéo
representativa.

Por outro lado, se perderem, pdem-se em uso alguns recursos extradiscursivos para
enfatizar a derrota e constituir uma cena de incéndio, de acordo com a premissa. Para isso, Sdo
ligadas luzes vermelhas, uma maquina de fumaca é acionada e sons de alarme séo ecoados pelo
ambiente. Além disso, Jorge Crauriam aparece rindo cinicamente dos jogadores.

Esses recursos, no que lhe dizem respeito, parecem absurdos, mesmo eficazes. E dbvio
que um incéndio em um acervo traria consequéncias irreversiveis, mas nao ter nenhum tipo de
representacdo para a promessa de Crauriam seria, no minimo, anticlimatico. Por isso, utilizamos
daqueles a fim de validar o encerramento da partida, representando nosso esforco de atender as
expectativas dos jogadores.

Dessa maneira, 0 absurdo tem éxito porque a propria natureza do “jogo” engendra a
capacidade de ver através da racionalidade do objetivo e a incapacidade de parar de se preocupar
com tal objetivo.

Podemos, entdo, fazer uma comparacdo entre os Escape Rooms analisados. Em “A
Mascara de Edna Moura™, mobilizamos o sentido a partir de um grande nimero de materiais
preenchidos de situacdes que podem nos cercar mais facilmente no cotidiano. Nesse caso,
decepcdes académica e afetiva, roubo de documento e suborno.

Em “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, por sua vez, o discurso é pensado para criar o
sentido dispondo de poucos materiais, mas que exigem maior esforco dos jogadores justamente
por ndo tratarem de cenarios corriqueiros, como captura de criminoso e incéndio doloso.

Sendo assim, confirmamos que o mecanismo de um Escape Room bem-sucedido é o
equilibrio entre a quantidade de materiais aos quais 0s coenunciadores serdo expostos e a
possibilidade de que as situagdes que preenchem de informacdes estes materiais tém de
acontecer no mundo real. Em suma, se se exige esforco de crenca, ndo se exigem muitas

informacdes.
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PREFACIO

Os autores Bianca e Pedro sao alunos do curso de Bacharelado em Linguistica
da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar). Calouros de 2019,
conheceram-se no primeiro ano quando perceberam que existia além da
afinidade como amigos uma sinergia para estudar bem como produzir
conteudo, na qual as divergéncias, longe de produzir atrito, geraram grande
diversidade de problemas e solucdes criativas, respectivamente. E uma
parceria muito bem "azeitada".

Desde o sexto semestre que eles vém se dedicando a produzir um Escape
Room por semestre para popularizar o acervo da Unidade Especial de
Informacao e Memoéria (UEIM) que esta localizada no prédio do Centro de
Educacdo e Ciéncias Humanas (CECH), na UFSCar.

Desde o inicio, a atividade pareceu desafiadora, mas muito divertida. A grande
procura pelas poucas oportunidades de participar do evento mostrou uma
lacuna no processo de uso das instalagdes da Universidade e um desejo
académico de se envolverem fisicamente do processo de aprendizado, numa
era de virtualizacdo e digitalizacao crescente e predominante. O |Udico ainda
tem importancia!

O préximo passo logico para essa dupla apds duas edi¢cdes do Escape Room
da UEIM era a confeccdo deste Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) em
forma de manual, visando ndo apenas relatar as experiéncias e entraves
vividos mas também perpetuar o conhecimento e, quem sabe, criar uma
tradicdo académica.

Seria muito legal descobrir no futuro a celebracdo da terceira, quarta, décima
edicdo do Escape Room da UEIM e poder lembrar com carinho que fui parte
das primeiras instala¢bes, como ator (no papel do vildao Jorge Crauriam) e

ajudante pessoal da minha filha Bianca e meu filho postico Pedro.

Aproveitem o manual!

Jorge A. R. Mirisolayr
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INTRODUCAO

Por onde comecar?

Vocé esta preso num laboratério na Antartida com o futuro da humanidade
em maos. Ao seu redor, estdo caixas com cadeados, pinturas misteriosas,
esculturas suspeitas e mensagens codificadas. O segredo para abrir a porta e
escapar estd em algum lugar da sala. Vocé s precisa encontra-lo... Bem-vindo
a um Escape Room!

Escape Rooms, também conhecidos por Salas de Fuga e Jogos de Escape, sao
um estilo de jogo que vem se popularizando pelo mundo. Nele, jogadores sao
trancados num ambiente e precisam procurar por pistas, trabalhar em
conjunto e resolver os puzzles' para sairem antes do tempo se esgotar.

s

E uma experiéncia num local fechado repleto de mistério, organizado para
impulsionar légica, fermentar suas habilidades e desafiar seus instintos. Sao
divertidos porque fazem com que os jogadores se sintam imersos numa
situacdo emocionante na qual o tempo é essencial. Uma vez que se vence, 0
sentimento é recompensador.

Existen muitos deles espalhados por ai. Para participar, basta pagar pelo
valor do ingresso. Contudo, Escape Rooms comerciais podem nao ser viaveis
para quaisquer grupos e ocasifes, ja que costumam custar caro e nao
acomodam muitas pessoas por instalacao.

Por isso, ha uma opcao chamada de play-at-home?. Nela, os jogadores
resolvem os desafios em casa, contidos em caixas ou kits disponiveis para
download. E interessante, mas ndo tdo auténtica quanto um Escape Room. Em
sua maioria, a falta de evidéncias fisicas, busca de pistas e atividades de
manejo de objetos reduzem a imersdo de um jogo tdo caracteristico.

1 Conjunto de pistas e/ou desafios.
2 Jogue-em-casa em traducao livre.



No entanto, com criatividade e mao na massa, vocé é capaz de criar seu
proprio Escape Room! Num jogo faca-vocé-mesmo3, é apresentado um mestre
que permanece trancado com o0s participantes, supervisionando seu
funcionamento e oferecendo dicas quando julgar necessario. Dependendo da
estrutura, ele pode interagir muito mais.

Enquanto criador, vocé ndao podera jogar, ja que sabera de todos os segredos
e respostas. Porém, assistir ao comportamento de outros jogadores no seu
espaco fara com que vocé compreenda na pratica cada etapa construida.

- \

E claro que sua Sala de Fuga ndo serd como uma profissional, mas acredite:
isso esta longe de ser um problema! Mesmo que suas pistas e puzzles sejam
caseiros, uma boa narrativa, um plot* inesperado e grande tema sao capazes
de imergir os jogadores dentro da experiéncia.

Os objetivos de um jogo profissional sdo os de fazer dinheiro e ter dinheiro
para fazer com que ele funcione. Ja o objetivo de um faca-vocé-mesmo é o de
se conectar com um grupo especifico de pessoas, seja para divulgar um
espaco ou ensinar um conteudo, por exemplo, contando com sua flexibilidade
para isso.

Criar um Escape Room é desafiador, mas muito divertido. Este manual
apresentara tudo o que vocé precisa saber para produzir sua propria Sala de
Fugal!

3 Faga-vocé-mesmo, ou do-it-yourself, é sua versdo amadora e manual.
4 Enredo ou trama em traducdo livre.



ELABORACAO

Roteiro, Regras e Tecnicalidades

Escrever um roteiro é a base de qualquer producao cultural. Um bom roteiro
deve contar uma histéria envolvente, com personagens bem construidos e
didlogos interessantes entre eles (por que nao?).

J& escrever um roteiro para um Escape Room pode ser ainda mais desafiador.
Por se tratar de uma experiéncia interativa em que os jogadores tém que
resolver puzzles e enigmas para escaparem de um ambiente trancado, é
importante que as etapas sejam bem planejadas, tornando o jogo bem-
sucedido. Assim, para comecar:

I. Determine um tema

O tema sera a base da sua Sala, ou seja, é o assunto que vocé quer abordar.
Ele deve ser interessante o suficiente para cativar seus jogadores e permitir
gue VOCé crie uma experiéncia envolvente.

Il. Crie uma histdria convincente

Uma histéria forte torna a experiéncia em seu Jogo de Escape muito mais
imersiva. Crie um enredo que faca sentido em relacdo ao tema escolhido. Por
exemplo, se sua sala é baseada em um filme de terror, sua histéria pode
envolver uma entidade maligna que aprisionou os jogadores com uma
maldicdo. Lembre-se de que personagens sao a forca motriz de qualquer
historia, entdao é fundamental criar papéis que despertem emoc¢des nos
jogadores, com personalidade e objetivos proprios que afetem o enredo.

Ill. Identifique seus pontos de puzzles e enigmas

Um Escape Room € uma série de puzzles que devem ser resolvidos para
escapar. Identifique as areas da sua sala que podem fornecer esses desafios.
Os jogadores devem ser capazes de se movimentar livremente, mas o0s
desafios devem ser consistentes com o tema.

IV. Pense na progressao do jogo

A progressao do jogo deve ser planejada com cuidado. Os desafios devem ser
progressivamente mais dificeis, levando os jogadores de alguma forma a
soluciona-los aos poucos, passo a passo. No inicio, certifique-se de deixar



os jogadores familiarizados com a mecanica da Sala e qualidade do enredo.

V. Nao se esqueca do tempo limite

O tempo € parte fundamental da experiéncia de um Escape Room. Determine
um tempo limite que permita algo desafiador, mas ndo intransponivel.
Geralmente, o tempo para uma Sala é de 60 minutos.

A elaboracao de um roteiro € apenas o inicio de uma longa jornada para criar
uma experiéncia realmente cativante para seus jogadores. Tenha em mente
as etapas de producdo do jogo bem como seus modos de execug¢do. Revise e
edite seu roteiro varias vezes, peca a opinido de outras pessoas para ter uma
perspectiva externa e nunca perca seu objetivo de vista. Preparado?

Tema e Objetivo

O primeiro passo para vocé criar seu Escape Room é compreender o porqué
da sua producdo. Ou seja, qual objetivo ele deve cumprir? Ao defini-lo, todas
as etapas seguintes terdo que girar entorno da intencao de contribuir para o
cumprimento deste objetivo.

E claro que vocé pode ter mais de um objetivo, pois tudo depende da sua
aplicacdao. Tendo em mente a execuc¢do do jogo em um ambiente académico,
0 propésito pode estar ligado diretamente a Instituicdo ou ter a intencao de
integrar seus estudantes.

Comumente, encontramos a publicizacdo de um espaco e/ou projeto,
apresentacdo de um conceito e/ou conteuddo e arrecadac¢dao de fundos como
possiveis finalidades. O importante € que vocé defina a sua de acordo com
sua necessidade.

Em seguida, o tema deve ser decidido. De qual assunto o
jogo vai tratar? Qual tematica comporta melhor seu
objetivo? Suspense, terror e true crimes® sdao temas que
geralmente aparecem em Salas de Fuga, mas ndo sao os
unicos. Comédia, drama, fantasia e ficcdo-cientifica, por
exemplo, também podem ser trabalhados.

Pensando em seu publico-alvo, alguns temas sdao mais

5 Género de “crime real”. Tendéncia cultural em que as pessoas demonstram interesse por histérias
reais de crimes que se tornam referéncias para a criacdo de narrativas.



apropriados do que outros. E preciso lembrar que a profundidade da histéria
deve ser equivalente a maturidade dos seus jogadores. Tdpicos que
conversem com os interesses do seu publico tém uma maior probabilidade de
atrair participantes e imergi-los na narrativa.

Por sua vez, histérias especificas podem exigir mais atencdo da equipe
envolvida para que todas suas camadas sejam compreendidas pelos
participantes. Exemplificando, um simples desaparecimento de algo ou
alguém é mais facil de ser absorvido do que a resolu¢dao de problemas numa
codificacdao de softwares.

Essas escolhas iniciais sao fundamentais para que seu Escape Room seja
coerente e circular. Em momentos futuros de duvida, as decisdes serdao
destinadas para que melhor cumpram seus objetivo e tema.

Narrativa

A funcdo da narrativa em um Escape Room € a de servir explicacdo do porqué
0s jogadores estdo presos naquele local e o que eles precisam fazer para
escapar. Sendo assim, ela deve responder a certas questdes, como:

- Por que os jogadores estdao naquele local?
- Como eles chegaram 13?
- Do que precisam para escapar ou vencer?
- O que acontece se ndo escaparem?
- Por que precisam ser rapidos?
- Quem é o mestre e por que ele esta 13?

Ao responder as perguntas listadas, a narrativa pode ser introduzida de duas
formas: antes do jogo comecar, geralmente por meio de uma explicacao
trazida pelo mestre ou pela exibicao de um audio ou video; e descoberta pelos
proprios jogadores pouco a pouco ao encontrarem e lerem materiais contidos
na sala.




y Na maioria das Salas de Fuga, a narrativa é
O ME%TKE E apresentada com informacées importantes
no inicio e fim do jogo. Nestes casos, as
pistas se relacionam ao tema, mas ndo se
relacionam a narrativa. Ou seja, seus puzzles
ndo tém motivo aparente de estarem |3 e sua
presenca é justificada pela propria
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Quando a narrativa é responsavel pela

conexao entre o tema e as pistas, ela deve
responder ao objetivo de tudo estar como e onde esta. Com sua caracteristica

continua, ela é descoberta ao longo do jogo, o que certamente torna seu
trabalho ainda mais desafiador: criar o plot perfeito a fim de unir e justificar
cada etapa.

Ndo ha uma maneira correta de construir sua histéria. Sua escolha depende
do seu objetivo bem como do perfil dos seus jogadores. O importante é que
eles tenham uma boa experiéncia em grupo.

Lembre-se de que Escape Rooms ndo precisam ter como
finalidade somente a fuga. E possivel adicionar um destino
para sua narrativa, tornando sua Sala ainda mais Unica e
possibilitando a integracdo de inUmeros novos materiais
com os quais trabalhar. Por exemplo: vocé e seus amigos
encontraram uma antiga tumba egipcia e, ao abri-la,
escutaram a maldicdo de um farad ser recitada e se
encontraram presos dentro da piramide. Agora, precisam
descobrir como quebrar a maldicdo para escaparem com
vida. Ou seja, sua funcdo nao é s6 a de escapar da
piramide, mas também a de desfazer a maldic¢ao.

Além disso, ndo se esqueca de que quanto mais detalhes vocé adicionar a sua
histéria, mais informacdes terdo que ser comunicadas aos jogadores. Por isso,
pense na quantidade de leitura que sera necessaria, seja ela lida por vocé ou
deixada pela sala para ser encontrada. Tente evitar paragrafos muito longos.
Se vocé tiver muito o que explicar, opte por fazé-lo em intervalos de espaco.



Escrever uma narrativa pode ser muito estimulante. Desenvolva sua histéria
juntamente com seus puzzles, crie situacdes que geram emocdo, tenha
personagens atraentes, incorpore o mestre ao jogo, minimize quaisquer
possibilidades de descrenca e, principalmente, deixe sua imaginacao fluir!

Personagens

Uma vez que vocé tem sua narrativa definida, esta na hora
de preenché-la com a construcdo de uma ou mais
personagens. A histéria deve ter uma figura principal, ou
seja, tudo estara relacionado a ela. E importante que ela
seja carismatica e tenha identidade visual e carater
marcantes.

Ao mesmo tempo, conte com certa previsibilidade: as perso-
nagens podem ter graus diversos de complexidade, mas deve ser possivel

para os jogadores presumir corretamente boa parte de suas a¢des. Imagine
gue um coveiro é culpado pelo assassinato de sua esposa. Com qual objeto
ele a teria matado? Sim, uma pa!

Todavia, mesmo que as figuras sejam feitas para se moldarem a narrativa, é
indispensavel que sejam coerentes. Vocé pode plantar inumeras distracdes e
pistas falsas no jogo, mas plots sem foreshadowing® sao anticlimaticos e até
mesmo preguicosos. Por isso, criar background’ para suas personagens € uma
solucdo para caracteriza-las, além de dar veracidade a elas.

Ha duas formas de trabalhar com as personagens: elas
estardo presentes fisicamente ou ndo durante o jogo. Se
presentes, podem tomar forma por meio de atores para
interpreta-las e interagirem com os jogadores. Se nao
existirem para além de menc8es, cartas, documentos e
fotografias, podem ser usadas como recurso narrativo, mas
ndo devem atuar como um espectro de entrosamento.

Ambas formas sdo aplicaveis. A personagem espectro
facilita histérias que apresentam mais detalhes, ja que o
elemento fisico-visual faz com que os participantes foquem

7 Plano de fundo em traducdo livre. Construir um passado para a personagem que demonstre o

6 Elementos narrativos que permitem a imaginacdao de um leque de suposicdes. @
porqué de ela ser como é e agir como age.



em questdes mais abstratas, como expressdes e sentimentos. A escolha deve
favorecer o objetivo da sua Sala.

Outra decisao a ser tomada é em relacdo ao fim das personagens. Se a sua
ideia é dar continuidade ao seu Escape Room, crie arcos para suas figuras,
assim as personagens podem enfrentar novos desafios. Contudo, tome
cuidado para nao deixar os jogadores sem respostas. Cada narrativa deve ser
sustentada por si prépria e apresentar um final satisfatério.

Puzzles, Tempo e Espaco

Criar puzzles para sua Sala de Fuga é uma tarefa complexa. Eles serdo
responsaveis pelo entretenimento do seu jogo, além de fornecerem a
digressdo necessaria aos jogadores. Dito isso, sua etapa possui um grande
valor durante a elaboracao de uma Sala.

Puzzles dependem diretamente de algumas variaveis para se concretizarem,
como o tempo. Nao é recomendado pensar em desafios mirabolantes para
serem resolvidos em apenas 60 minutos. Uma das solu¢fes frequentemente
usada é a de desenvolver trés principais enigmas e, para resolvé-los, depender
de obstaculos mais praticos e rapidos. Deste modo, vocé prevé 20 minutos
para cada enigma.

No entanto, ndo so da variavel ‘tempo’ depende a criacdo de seus puzzles. O
espaco e a presenca de um mestre durante o jogo também influenciam esse
processo. Em relacdo ao espaco, pense que ele sera o agente facilitador ou
dificultador dos desafios. Vocé deve explora-lo de acordo com suas
caracteristicas e utiliza-lo da melhor maneira para criar situacdes inesperadas
e estimulantes. Ja sobre a presenca de um mestre, € interessante definir sua
funcdo ao acompanhar os jogadores. Ele auxiliara de alguma forma?
Fornecera dicas? Para isso, considere transforma-lo numa espécie de
controlador, pois é preciso que os participantes passem pelo maior numero
de puzzles, criando assim uma boa experiéncia.

Existem trés maneiras de se pensar um desafio. Ele pode ser ambientado, nao
ambientado ou hibrido. Um desafio ambientado refere-se aquele que
obrigatoriamente depende de uma parte do espaco para se concretizar. Um
ndao ambientado, por sua vez, trata-se do oposto, ndo requerendo uso do
espaco para ser feito. Enigmas de raciocinio l6gico configuram essa categoria.

(7

O

N

<9



E finalmente, desafios hibridos sao aqueles compostos por raciocinio 16gico,
mas que também dependem de utilizacdo espacial para acontecer. Aqui estao
exemplos:

Puzzles ambientados

A) Disposicdo fisica: pegar uma chave que
estd amarrada com um barbante no teto e
abrir a porta da sala;

B) Disposicdo fisica: capturar e prender o
personagem malvado com auxilio de algema.

Puzzles nao ambientados

A) Adivinhar O que é, O que €: escreva uma
adivinha relacionado a um objeto do seu
cenario importante para a narrativa;

B) Montar um quebra-cabeca: imprima uma
imagem (mapa, fotografia, desenho...),
recorte-a em pedac¢os e deixe os jogadores

montarem-na para descobrir uma pista.

Puzzles hibridos

A) Busca e raciocinio légico: procurar por
pistas espalhadas pela sala, decifra-las e abrir
um cadeado de uma caixa misteriosa;

B) Criatividade e raciocinio l6gico: manusear
um holofote para uma parede lisa e
encontrar a sombra de numeros referentes
ao codigo do cadeado de uma porta.




Aplicando os Puzzles

Vocé deve estar se perguntando como aplicar os exemplos de puzzles
descritos acima. Por isso, trouxemos uma maneira de conecta-los e,
consequentemente, transforma-los no percurso do seu jogo. Imagine:
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Vocé esta em uma biblioteca e deve
descobrir quem roubou seu documento de
inauguracdo. Para isso, estdao escondidas
pelo local pistas sobre a identidade do
ladrdo e sua motivacdao. Nestas pistas, ha
palavras destacadas, que se encaixam
perfeitamente nas lacunas das palavras-
cruzadas entregues pelo Mestre antes do
tempo iniciar. Assim, vocé deve encontrar
as pistas e entendé-las sob a perspectiva
cronolégica dos fatos, encontrando as
respostas pelas quais procura. Porém, para
escapar, é preciso preencher as palavras-
cruzadas e revelar sua mensagem, que
indica o lugar onde a chave da sala esta
escondida.

Agora, sua missao é verificar se a mensagem se refere ao ponteiro marcador
da hora ou do minuto, implicando em duas possibilidades. Em uma delas, o
caminho indicado leva a uma estante vazia, enquanto na outra, leva ao
quadro de avisos onde a chave esta presa.
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Este € apenas um exemplo para ajudar no seu direcionamento. Opte por
trabalhar com o equilibrio durante seu jogo. Balanceie os momentos em que
estardo as dificuldades. Caso uma etapa seja muito mais complicada de ser
resolvida, o jogo se torna insosso. Para isso, estabeleca niveis de dificuldade
em tempos alternados. Um Escape Room bem-sucedido ndo precisa ter
puzzles de todos os tipos, pois tudo depende do seu objetivo. O importante é
ndo esquecer da dinamicidade!

Planejamento, Marketing e Parceria

O planejamento do seu Jogo de Escape é essencial para sua producdo. Nela,
alguns pontos precisam ser discutidos. O primeiro deles se refere ao tempo.
Desde o inicio é preciso ter claro o tempo que vocé tera para criar sua Sala.
Tenha um tempo extra do que se é esperado para completar cada fase da
producdo. Assim, mesmo com imprevistos, existird a possibilidade de o jogo
acontecer com a menor quantidade possivel de atribulacdes.

Para a escolha do dia no qual sua Sala ocorrera, leve em considera¢dao o
contexto do local. Certifique-se de que ndo haja conflito com nenhum outro
evento, tampouco datas festivas, e considere a disponibilidade do seu publico-
alvo. Veja se é preferivel durante a semana, em horario comercial, ou durante
a noite de um sabado. Fazer uma pesquisa de campo através de enquetes em
canais de comunica¢dao, como midias sociais, € uma boa forma de descobrir a
preferéncia dos interessados.

O segundo ponto a ser discutido se relaciona com a formacdo de uma equipe
de trabalho. Vocé fara tudo sozinho ou tera uma equipe? Quantas pessoas
serdo necessarias para realizar cada etapa de producdo? Quantas sdo tais
etapas? Nao € ideal que cada produtor tenha muitas ocupacdes. Quanto mais
distribuidos sao os afazeres, mais eficiente é a organizacdo.

A equipe precisa dar prioridade a comunica¢ao. Ocasionais
eventos estdo interligados, pois as etapas de producdo
acontecem ao mesmo tempo ou necessitam de que etapas
anteriores tenham sido finalizadas. Por isso, sugira reunides
com frequéncia para que todos estejam cientes do
andamento da Sala.
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Além disso, é interessante pensar na criacdo de subequipes. Por exemplo uma
parte dos produtores fica responsavel pelo financeiro, enquanto outra
gerencia o marketing do Escape Room. Ou seja, sera de sua funcdo manter o
publico informado sobre o evento.

Assim, somos levados ao terceiro ponto de discussao: o

marketing. As pessoas que cuidardao da divulgacdo da
Sala precisarao entender sobre comunicacdo. Elas terao
que responder ao publico representando o projeto, ©
efetivar possiveis parcerias e planejar a publicidade do

jogo, como a criagcdo de artes visuais, posts, posteres, etc.

Orcamento é o quarto ponto a ser levantado. De onde vira o dinheiro para
trazer a vida seu projeto? O que sugerimos é que vocé busque por editais que
contemplem eventos culturais. Pedir apoio aos Centros Académicos e se
informar sobre verbas que estdo disponiveis nos Departamentos da sua
Instituicdo também sdo boas op¢des. Ademais, colaboragao de equipe e unido
estudantil por meio de vaquinhas online sdao outras possibilidades de
arrecadar dinheiro para tirar seu Escape Room do papel.

Estabelecer parcerias é a forma mais eficiente de unir divulgacao e orcamento,
uma vez que oferecem verba e, de forma indireta, um alcance mais rapido ao
publico. Um acordo comum entre jogos faca-vocé-mesmo e empresas
patrocinadoras é a oferta de descontos para os vencedores da Sala nos
servi¢os oferecidos por aquelas em troca da circulagdo do seu nome durante
0 evento.

As parcerias tendem a ser mais proveitosas quando ambos lados partem de
um senso comum. Por exemplo, uma parceria entre sua equipe e uma
empresa profissional de jogos de fuga pode gerar credibilidade ao seu Escape
Room e reconhecimento do nome da companhia.

Por fim, o planejamento também envolve questdes logisticas, como a criacao
de um sistema de reserva e inscricdo no evento. Opte por ferramentas
popularmente conhecidas, como formularios online, a fim de ndo ter
nenhuma complicacdo. E interessante deixar a vista do publico quantidade de
vagas totais e disponiveis bem como calendario e horarios das partidas.



Em resumo, é uma etapa essencial para a criacdo de um Escape Room bem-
sucedido, que ofereca uma experiéncia entusiasmante para quem gosta desse
tipo de jogo. A atencdo aos detalhes e a criatividade na sua elaboracao
garantirdo que os participantes mergulhem em uma jornada cheia de

adrenalina.



PRODUCAO

Cenario
Para comecar a organizar o cenario da Sala, é preciso delimitar a area de
passagem, ou caminho, pensado para os jogadores estarem. Objetos

cenograficos nao podem atrapalhar sua passagem se nao propositalmente,
pois corre o risco de serem danificados ou impossibilitarem a dinamicidade.

Em seguida, vocé devera identificar os pros e contras de todo o espa¢o bem
como o que permanecerd e o que ser4 alterado. E comum que o espaco ndo
seja completamente ideal, e por isso tera que ser melhorado de acordo com
seu objetivo. Num clima de terror, a iluminacdo tende a ser fraca, certo? Uma
locagdo com muitas janelas nao é efetiva, assim, vocé pode tampa-las com
tecido preto. Adeque-se!

Claro que a decoracdo num Escape Room é responsavel pela imersao dos
jogadores na experiéncia. Todavia, numa Sala faca-vocé-mesmo, ela possui a
funcdo de camuflar os objetos e materiais feitos ou comprados para os
puzzles. Eles devem se misturar ao ambiente de forma que ndo saltem aos
olhos dos jogadores, mas sirvam para disfarcar pistas.

Casa mal-assombrada Brinquedoteca



Quanto maior a quantidade de detalhes, maior a imersdo. Se sua historia se
passa huma casa abandonada, suje os objetos de poeira e teias de aranha. Se
se passar numa escola, deixe pé de giz caido no chdo. Se estiver numa viajem
para o futuro, opte por elementos pratas e telas de dispositivos. Os detalhes
ndao pesam no orcamento e produzem resultados satisfatérios na construgao
atmosférica do jogo.

Se caso 0s objetos estejam disponiveis para o manuseio dos jogadores, é
importante ter em mente a possibilidade de que sofram danos, podendo
perder sua usabilidade. Portanto, ter objetos suplentes para aqueles delicados
e que serao mexidos pode evitar problemas futuros.

A iluminacdo também pode ser usada ao seu favor. Como holofote,
ambienta¢do ou parte de um puzzle, diversas sao as maneiras de utiliza-la. No
caso de um lugar frio, escolha luzes azuis. J& para representar um sinal de
urgéncia, luzes vermelhas. Inclusive, a falta de iluminacao pode apresentar um
grande papel de jogabilidade, se essa for a proposta.

Assim como a iluminacdo, 0 som € um recurso a ser

explorado. Trilha sonora, alarmes e até mesmo

codigos Morse podem complementar sua Sala. Por que
ndo instigar ainda mais os sentidos dos participantes?

O auxilio de ferramentas audiovisuais no cenario
enriquece a ambientacdo e certamente engrandece a

experiéncia dos jogadores, fazendo com que
permanecam engajados e esperancosos por novas
surpresas.

Montagem e Fabricacao

Nesta etapa, vocé deve pensar em dois processos: montagem cenografica e
montagem de puzzles. Com isso, estd na hora de planejar os detalhes da
fabricagdo dos materiais e objetos que serdo utilizados. Alguns deles poderao
ser alocados no momento da prepara¢do da Sala, como caixas, quadros e
mesas, por exemplo. Ja outros, como documentos e esculturas, devem ser
escritos e/ou feitos previamente.



Para a preparacdo, € necessario considerar o uso da loca¢ao escolhida. Se ela
ndo € exclusiva para a elaboracdo do Escape Room, é essencial que a
montagem do jogo comporte as exigéncias de agenda e utilizacdo do local. O
importante € que a Sala esteja pronta para a realizagdo dos testes e, se
possivel, mantenha-a no mesmo estado até o Dia-D. Isso facilitara quaisquer
adaptacbes pos-testes.

Em relacdo a montagem de puzzles, é preciso considerar fatores como
quantidade de partidas e numero de jogadores para fabrica-los. Muitos deles
terdo que ser remontados depois de cada rodada do jogo, ja que os jogadores
podem reposiciona-los ao longo da partida. Além disso, desafios que
envolvam bot8es, cadeados e quebra-cabecas, por exemplo, precisarao ser
reiniciados, assim, tenha em mente sua viabilidade. Cada grupo de
participantes deve poder desfrutar da mesma diverséao com 0s mesmos
recursos.

Nado se esqueca da desmontagem. Ao final do Dia-D, determine um momento
para reorganizar sua locacdo. Os participantes costumam deixar pistas,
enigmas e objetos espalhados durante o jogo, e restabelecer a ordem é
essencial. Devolva cada item ao seu lugar original, e quaisquer danos devem
ser reparados. Certifique-se de que tudo esta nos conformes.



EXECUCAO

Testes

Ao projetar e criar um Escape Room, vocé sabe que é fundamental garantir
que seja uma experiéncia equilibrada, envolvente e desafiadora para os
participantes. Para isso, os testes desempenham uma funcdo crucial nesse
processo, permitindo a vocé, criador, identificar e solucionar problemas ou
falhas antes de abrir a Sala ao seu publico.

Um dos objetivos principais dos testes em Escape Rooms é garantir que os
puzzles e enigmas estejam adequadamente projetados e/ou implementados.
Eles ajudam a detectar se as pistas sao claras o suficiente, se as solu¢des
estao logicamente conectadas e se a dificuldade esta ajustada de acordo com
0 publico-alvo. Dessa forma, evitando frustracdes desnecessarias e garantindo
partidas agradaveis para todos.

Além disso, os testes também sdo proveitosos para avaliar o fluxo e o ritmo
do jogo. Vocé, enquanto autor, precisa se certificar de que a sala seja
estruturada de modo a manter os participantes engajados e imersos, sem
momentos de estagnacao.

Outro aspecto a ser considerado é a seguranca dos jogadores. Ateste que
todos os elementos e equipamentos da sala estejam em condicdes ideais de
uso e que nado apresentem qualquer risco a integridade fisica dos
participantes.

Por fim, os testes ainda garantem a satisfacdao do publico. Ao realiza-los com
diferentes grupos do seu publico-alvo, vocé pode obter resultados e respostas
valiosos sobre a experiéncia, reconhecer areas de melhoria e realizar ajustes
antes de inaugurar seu jogo oficialmente. Assim, é possivel oferecer uma
qualidade cada vez maior, superando quaisquer expectativas.

Por isso, reserve tempo para realizar seus testes! Organize sua agenda,
procure por voluntarios e exerca essa etapa tao importante na producao da
sua Sala de Fuga, ja que ela desempenha um papel fundamental na busca
pela eficiéncia.




Recalculando a rota

Chegamos no ultimo momento antes do Dia-D8.
Agora, vocé ja sabe o que funcionou e o que nao
saiu como esperado. Assim, esta na hora de
repensar aquilo que deve ser melhorado.

interessante para os jogadores, ou tenha sido
apenas entediante... Talvez todos os seus puzzles
eram muito dificeis para ser resolvidos e ninguém
conseguiu escapar da Sala, ou todos sairam muito
antes do esperado... S3o questdes como essas
que devem ser avaliadas.

Talvez um dos puzzles criados nao tenha sido tao q

As alteracbes podem significar pequenas e/ou —_—
grandes mudancas, como trocar o lugar onde uma

pista esta escondida ou criar um novo puzzle, por exemplo. Por isso, esteja
preparado: tenha um plano B e tempo suficiente para um replanejamento. De
toda forma, é preciso manter a calma e ter em mente que esse passo havia
sido estipulado, e que qualquer projeto requer revista para que possa se
apresentar em sua melhor versao.

Deve-se pensar que uma Sala de Fuga funciona através do fator humano, ou
seja, por mais que se priva variacdes e desvios, € importante ser flexivel e
acatar modifica¢bes e trocas. Ndao tenha medo de se debrucgar no novo, é
possivel que alguma ideia ndo traga bons resultados e vocé precisara observar
o problema por diferentes pontos de vista.

Comumente ficamos presos em certas idealiza¢des que, no final, ndo eram tao
adequadas quanto imaginavamos. A resiliéncia é indispensavel, sem duvidas,
mas vocé nao pode insistir em algo que ndo serve.

Assista ao seu Escape Room na pratica e leve em conta a diversdo de seus
jogadores bem como a maneira pela qual vocé pode proporciona-la.

8 Data planejada e preparada com antecedéncia.



Dia-D! E agora?

Vocé mais do que ninguém sabe que a
produ¢do de um evento requer uma
O000000O0 meticulosa organizacdo, planejamento e
execucdo nesse momento. Dentre todas as
0000O0O0OO etapas, o Dia-D é certamente o coracdo do

OO0 0000 seu projeto. E nessa data que todos os

0000000 esforcos se unem para criar uma grande
experiéncia.

Imagine: seu Escape Room estd finalmente pronto, prestes a acontecer.No
inicio, a equipe deve estar em a¢dao. Ha uma energia palpavel no ar, misturada
com um toque de ansiedade.

A primeira tarefa € a montagem. Mesas, cadeiras, iluminacdo e outros
elementos precisam ser posicionados com precisdo. Cada detalhe importa,
pois contribui para a formacdo da atmosfera de mistério para os jogadores.
Certifique-se de que a equipe esteja trabalhando em sintonia, utilizando sua
forca de vontade para garantir que tudo saia como o planejado.

Ao mesmo tempo, hd uma intensa coordenacdo. E preciso estabelecer uma
comunicac¢ao fluente entre todos os organizadores, garantindo assim que 0s
prazos estipulados sejam cumpridos.

Essa é a hora de fazer os ultimos ajustes. Cheque o funcionamento do som,
dos equipamentos e da iluminacdo. Refaca o jogo enquanto participante.
Confira cada puzzle e se os detalhes finais de decoracao estdao criando
efetivamente a atmosfera da sua histéria. Relna a equipe e lembre-a de que
cada pessoa deve desempenhar sua func¢do ciente do impacto que sua
contribuicdo tem para o resultado final. O trabalho conjunto é essencial, e a
comunicacao clara e assertiva é uma ferramenta importante para manter tudo
sob controle.

Quando os jogadores chegam, a equipe de producdo deve recebé-los e
explicar as regras. Lembre-se de que essa intera¢ao inicial € necessaria para
criar o clima e imergir os participantes na narrativa desafiadora do jogo.
Conforme o evento se desenrola, é possivel ver em acdo o trabalho dedicado
gue se poOs até aqui. O impacto positivo que o Escape Room tem sobre os



participantes, clima de celebracdo e aprendizado e as intera¢bes que se
formam entre o evento e seus objetivos serdo o resultado de todo o processo
criativo.

Ao final, faca um balanco de todo o evento. Compartilhe emocdes, satisfacdes
e insatisfacbes do desfecho para conseguir ter uma noc¢do real do
desempenho atribuido. Numa Sala de Fuga, é interessante que nem todos os
grupos ven¢am ou percam. Manter a média significa que os desafios nao
estavam nem faceis nem dificeis demais de serem resolvidos.

E agora: mao na massa! Vocé ja sabe como criar e executar um emocionante e
eficiente Escape Room. Ao longo do manual, aprendemos a desenvolver um
enredo cativante, projetar puzzles desafiadores e criar uma atmosfera
imersiva. Lembre-se sempre de enfatizar a importdncia da seguranca e
garantir que os participantes se divirtam enquanto trabalham em equipe para
resolver os enigmas. Com criatividade e dedicacdo, vocé pode proporcionar
uma experiéncia unica e memoravel aos seus jogadores, garantindo o sucesso
da sua prépria Sala de Fuga.

Boa sorte na criagdo do préoximo desafio!



FAQ!

1) O que é Escape Room e como surgiu?

Escape Room, ou Sala de Fuga, € um tipo de jogo para quem gosta de decifrar
enigmas, investigar locais e impulsionar a légica. Remete ao universo dos
jogos point and click, populares no fim dos anos 90. Nos consoles, seu
subgénero era chamado de “Escape The Room”. Nele, pistas e itens do cenario
deveriam ser descobertos para resolver o desafio e escapar da sala. A ideia de
trazer tal tipo de jogo para a realidade material se deu na regido de Kyoto, no
Japao, em 2007. Desde entdo, as Salas de Fuga vém se destacando ao redor
do mundo.

2) Por que jogar um Escape Room?

Para além da diversao, os beneficios de jogar um Escape Room sdo de
melhora nas rela¢bes interpessoais entre os participantes, aumento da
concentracdo e do raciocinio, desenvolvimento da criatividade e trabalho do
autocontrole e das emocdes. Atualmente, as empresas estdo cada vez mais
submetendo seus funcionarios as Salas de Fuga, utilizando-as como
ferramenta corporativa de aumento de produtividade e visando sua
capacidade de estimular lideranca, comunicacao e trabalho em equipe.

3) Quem pode jogar um Escape Room?

A principio, qualquer pessoa que goste de desafios pode jogar. Nao ha
nenhum preparo fisico exigido. Contudo, ha certas etapas que podem ser
restritivas. Pessoas que possuem deficiéncias visuais, como daltonismo, e
disturbios de aprendizagem, como dislexia e discalculia, podem vir a enfrentar
empecilhos mais comumente. De forma geral, € preciso que o jogador PcD
procure saber se sua condi¢do € comportada.

)



4) Meu jogo requer orientacdes especiais. Como transmiti-las ao publico?
E possivel passar orientacdes aos jogadores de duas formas. Uma delas no
momento de chegada, antes do jogo comecar, no qual o produtor conversa
previamente com os participantes e coloca-os a par. Outra forma de avisa-los
ocorre durante a partida, integrando tais informac8es no préprio jogo. Caso
sua Sala de Fuga requer o uso de certo equipamento ou objeto pelos
jogadores, busque fornecé-lo a eles.

5) Se por algum motivo um participante quiser sair do jogo, é permitido?
Sim. A partida deve ser interrompida e o participante é acolhido por um
produtor. Lembre-se de avisar aos jogadores que a desisténcia é permitida a
qualquer momento.

6) Devo obrigatoriamente comecar a escrever meu roteiro pelo tema?

A inspiracdo para sua historia pode surgir de diversas formas. Através de
alguém, uma situagdo, um puzzle e pela sua propria limitacdo de espac¢o. No
entanto, quando vocé tiver em mente a ideia que quer executar, devera seguir
as etapas o mais proximo da ordem como foram abordadas ao longo do
manual. Todas se interligam e para seguir com a proxima, é necessario ter
passado pela anterior.

7) Quantas pessoas sao necessarias para formar uma equipe de trabalho?
Uma equipe de trabalho com quatro pessoas € um bom indicativo de eficacia
e seguranca. E possivel dividir as responsabilidades e tornar cada tarefa a
obrigacao de alguém, como organizador, montador, ator (se necessario) e
mestre. Todavia, uma Unica pessoa consegue executar o projeto, desde que
estipule prazos maiores e tenha muita dedicacao e forca de vontade.



8) Quem podem ser os voluntarios participantes dos testes?

Os voluntarios podem ser quaisquer grupos de pessoas disponiveis. Amigos,
familiares, vizinhos, conhecidos... Todos sao bem-vindos. Algumas formas de
atrair publico se dao através de trabalho de relacdes publicas, divulgacdao em
midias sociais, entrega de brindes exclusivos e oportunidade de
entretenimento e lazer. Nao se esqueca de deixar claro aos voluntarios que
sua participacao acontecerd somente no momento de teste, ndo podendo
jogar no Dia-D.
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CONSIDERACOES FINAIS

A monografia apresentou a analise de dois Escape Rooms, “A Mascara de Edna Moura”
e “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”, resultados de trabalhos realizados em parceria nossa com
a graduanda em Bacharelado em Linguistica Bianca Hepp Mirisola nas disciplinas Laboratério
7 — Enfase |11 — Texto e Discurso e Laboratorio 8 — Enfase 11 — Meios e Materiais Instrucionais,
compartilhados em roteiros de cena e fala, materiais expositivos e divulgadores e outros
componentes, nos quais as consideragdes realizadas foram concebidas a partir da percepcao das
mudancas nos espacos de compreensdo da formacédo do sentido e dos papéis dos enunciadores.

Identificamos os sentidos das construgdes de ethos discursivo nos discursos das
personagens e nas exposi¢cdes das imagens refletidas e legitimadas na cenografia sobre a
narrativa criada para o mundo ficcional efetuado.

Possibilitou-nos admitir os enunciadores através das cenografias, que fornecem
credibilidade a enunciacédo, evidenciando o ethos discursivo, auxiliando no entendimento do
seu entorno, mostrando as identidades dos sujeitos e substanciando os efeitos de sentido dos
argumentos utilizados pelos mesmos.

O interesse principal da analise foi direcionado pelo desejo de identificar as construcoes
discursivas dos enunciadores e coenunciadores e analisar ndo sO as representacdes das
identidades das personagens e seus tracos de personalidade, mas os esfor¢cos requeridos para
constituir o sentido no universo narrativo.

Foram consideradas as caracteristicas dos discursos dos roteiros “Roteiro do mestre de
“A Mascara de Edna Moura™”, “Roteiro da primeira cena de Jorge Crauriam em “A Méascara
de Edna Moura™, “Roteiro da segunda cena de Jorge Crauriam em “A Mascara de Edna
Moura™”, “Roteiro da terceira cena de Jorge Crauriam em “A Mascara de Edna Moura” e
primeira cena de Jorge Crauriam em “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga™”, “Roteiro do mestre
de “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga™”, “Roteiro da segunda cena de Jorge Crauriam em “Jorge
Crauriam: Do Fogo A Fuga™”, cartazes, materiais expositivos, como cartas e imagens listadas
em figuras, e das publicacbes em midia social, bem como as caracteristicas dos elementos
extradiscursivos, exemplificados em configuracdo espacial, figurino e objetos cenograficos.

Vimos os efeitos de sentido que se constroem nesses suportes 0s quais tornam-se
produtos praticos de estratégias argumentativo-discursivas, intermediadas pelas questfes

discursivas da AD, permitindo a compreensédo do funcionamento dos Escape Rooms.
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Ao selecionarmos as praticas discursivas do nosso corpus, percebemos que este trabalho
seria focado no campo experimental e pratico da Linguistica, na analise sobre a cenografia e o
ethos discursivo em relacdo as posi¢cdes de enunciadores e coenunciadores em jogos de escape.

Maingueneau (2005) diz que o discurso, oral ou escrito, considera um ethos que requer
uma apresentacdo do corpo do sujeito que se delega por ele. Sua “voz” assume uma atitude
considerada completa, com um modo de se portar, vestir e de interagdo com outro sujeito. I1sso
se reflete nos nossos materiais, nos quais encontramos enunciadores personagens que buscaram
se efetivar nos ambientes discursivo-narrativos e cenogréaficos, trazendo os esforcos do
desempenho de uma cena associada a uma compleicdo corporal e também a uma forma de
mover-se, vestir-se e relacionar-se no espaco social.

Quando analisamos a constituicdo da cenografia e do ethos discursivo, as imagens de si
produzidas no ato da enunciacdo das personagens refletem as intengbes dos produtores dos
Escape Rooms, as quais se alteram, seja para instigar emocdes de surpresa, duvida, crenca etc.

Como pudemos observar, a construcao discursiva de cada “jogo” teve inicio no primeiro
momento do processo de divulgacdo a partir de um discurso publicitario, que marca sua cena
englobante, encarnado em configuracdes textuais diversas, como mascaras, cofrinhos e
publicacbes em midias sociais, produzindo e sendo legitimado por uma cenografia ora de
hesitacdo ora de pertencimento.

No entanto, 0os mesmos pressupostos estabelecidos pelo género Escape Room
possibilitam a eficacia dos “jogos” e atuam na sua construgdo de sentido. Mesmo que postos
em pratica de diferentes maneiras, o acordo pré-estabelecido entre os enunciadores e 0s
coenunciadores de que estes devem estar dispostos a acreditar na cenografia produzida por
aqueles bem como a necessidade dos enunciadores de se esforcarem para que atinjam as
expectativas dos coenunciadores sdo basilares para o bom funcionamento desse tipo de situagédo
comunicacional.

Além disso, 0 “jogo de cintura” com o qual se deve prestar atencéo é a relacdo entre a
quantidade de materiais aos quais 0s coenunciadores sdo expostos e a possibilidade das
situacOes, que preenchem de informacdo tais materiais, de acontecerem no mundo real. Ao
operar com um numero menor de situacdes, percebemos a viabilidade de se aproximar da ideia
daquilo que € absurdo, que funciona justamente pela prépria natureza do “jogo” ao engendrar
a capacidade dos coenunciadores de enxergarem por tras da racionalidade do seu objetivo e a
incapacidade de pararem de se preocupar em alcanca-lo.

Tais conclusdes puderam ser confirmadas com o Escape Room “Jorge Crauriam: Do

Fogo A Fuga”, que se encaminhou por meio dos resultados de nosso trabalho formativo, o



109

“Manual Pratico de Escape Rooms”. Com este, ndo somente ajustamos o segundo “jogo” como
expandimos o evento, guiando nossos passos a cada etapa.

Registrar o manual nesta monografia significa registrar materialmente nosso processo
de criacdo, tornando-o publico para servir de guia aqueles que desejam elaborar seu préprio
Escape Room. Contudo, ressaltamos que as consideragdes expostas nele e na analise séo
exclusivamente resultados que poderdo ser desenvolvidos em outra situagdo de pesquisa, pois
nosso proposito € manifestar indagacdes e perguntas sobre a caréncia de se realizar estudos
focados nos jogos de escape, no recorte da cenografia, da constituicdo do ethos discursivo e das
praticas discursivas, oportunamente descritas durante o trabalho.

Finalizamos, entdo, assegurando que durante a escrita desta monografia conseguimos
obter a contribuicdo para sugerir uma formacdo continuada desta pratica no ambito
universitario, evidenciando 0s percursos técnico e progressivo, as conquistas e as determinacoes

dos sujeitos inscritos no desenvolvimento académico do género Escape Room.
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APENDICES

APENDICE A - Roteiro do mestre de “A Mascara de Edna Moura”
Datas: 19 e 20/09/2022

Comecando pela nossa apresentacdo, sou o Pedro Pinotti, ela é a Bianca Mirisola, somos
estudantes de Linguistica aqui da UFSCar e esse Escape Room € resultado de um projeto que
nds estamos fazendo para nossa disciplina de Laboratério 7. Precisdvamos encontrar um jeito
de publicizar esse espaco que é a UEIM e decidimos por fazer um Escape Room justamente por
ser uma experiéncia que vai permitir com que vocés conhegam o acervo mais a fundo e, ao
mesmo tempo, vai ser divertida. Percebam que algumas salas estdo identificadas com
plaquinhas e é somente nelas que vocés podem entrar, s elas fazem parte do jogo. A gente vai
comecar pela Sala do Saber, onde vocés podem deixar as mochilas, o que trouxeram, para a
gente fazer a apresentacdo de toda a equipe. Falem um pouco sobre vocés, o nome, a idade, se
sdo da Universidade, qual curso fazem e como ficaram sabendo do Escape Room. Hoje nos
estamos aqui na UEIM, vocés conheciam? Ela é a Unidade Especial de Informacdo e Memoria
e fica localizada aqui no prédio do CECH, o Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas. A UEIM
é administrada pelo coordenador técnico e bibliotecario Ricardo Biscalchin, pela coordenadora
académica Luciana Salazar Salgado e pela secretaria Gisele Donadoni. A UEIM recebe esse
nome de Unidade Especial por falta de um nome melhor que a defina. Ela € um grande acervo
que guarda milhares de materiais historicos e culturais em diversos suportes, desde livros,
jornais e revistas até microfilmes, disquetes e mapas. Por se tratar de um acervo, existem
algumas regras de comportamento que devem ser seguidas, como é proibido o uso de flash de
cameras, tocar em qualquer material sem o uso de luvas, que vao ser entregues daqui a pouco,
usar caneta por causa da tinta, ingerir alimento ou bebida e desorganizar as obras. Tudo o que
vocés pegarem deve ser devolvido no mesmo lugar e, se ndo se lembrarem de onde tiraram,
deixem em cima da mesa que nds arrumamos depois. Como eu ja disse, a UEIM fica no CECH,
que é o prédio em que estamos agora, e ele esta comemorando 50 anos. Para ndo deixar essa
data passar batida, n6s decidimos organizar uma exposi¢do comemorativa da historia do CECH
aqui. O destaque dessa exposicdo era o documento de inauguracdo do prédio, que estava perdido
pela UEIM, mas infelizmente ele foi roubado. Por isso, o objetivo de vocés aqui é recolher
provas contra nossa principal suspeita, a Edna Moura, e entrega-las para a policia dentro do
tempo de uma hora, que foi estipulado por eles. VVocés viram que o0 jogo tem varias salas, mas

estamos deixando claro que cada uma possui seu proprio objetivo e é preciso que VOCEs
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desvendem o segredo de uma para ir para outra. Para facilitar isso, vocés estdo recebendo agora
um guia, que servira de apoio para quando vocés se sentirem perdidos. Além dele, estamos
entregando também um par de luvas para cada um, um bloco de notas e um lapis para o grupo
e um pen-drive. Se vencerem 0 jogo, cada participante vai ganhar uma recompensa, mas se
perderem, vdo levar embora apenas um brinde de participacdo. O tempo de uma hora vai

comecar a valer a partir do momento que vocés sairem dessa sala. Bom jogo e boa sorte.
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APENDICE B - Roteiro da primeira cena de Jorge Crauriam em “A Miscara de Edna
Moura”
Datas: 19 e 20/09/2022
Cena 1 - Roubo do documento gravado pela camera de seguranca

A exposicdo de 50 anos do CECH esta em processo de montagem na Sala da Historia.
O documento de inauguracdo do Centro esta dentro de um vidro expositor sobre um pedestal
branco.

Jorge Crauriam, no dia 7 de setembro de 2022, aproveita o pouco fluxo de funcionarios
na Universidade devido ao feriado e, por volta de meio-dia, entra na Sala e rouba o documento
discretamente, vestindo uma camiseta rosa, bermuda camuflada e sandalia marrom.

Jorge Crauriam olha para os lados, levanta o vidro, pega o documento, guarda-o em seu

bolso e sai do local. Enquanto isso, é filmado pela cAmera de seguranca.
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APENDICE C - Roteiro da segunda cena de Jorge Crauriam em “A Mascara de Edna
Moura”
Datas: 19 e 20/09/2022
Cena 2 - Trancamento dos jogadores na Sala do Preladio

Jorge Crauriam esta vestindo uma camiseta vermelha, um macacdo jeans azul e uma
sandalia marrom.

Jorge Crauriam pega os jogadores no flagra obtendo as imagens da camera de seguranca
que o denunciam pelo roubo. Surpreso, ele grita:

— Vocés nunca vao conseguir escapar a tempo!

Jorge Crauriam corre em direcdo a porta da Sala do Preludio, tranca os jogadores e foge

rindo sarcasticamente.
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APENDICE D - Roteiro da terceira cena de Jorge Crauriam em “A Méscara de Edna
Moura” e primeira cena de Jorge Crauriam em “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”
Datas: 19 e 20/09/2022 e 27, 28 e 29/03/2023
Cena 3 e Cena 1 - Depoimento de Jorge Crauriam em video gravado

Com o intuito de parecer uma transmissdo ao vivo, 0 mestre inicia um video gravado de
Jorge Crauriam no qual ele conversa diretamente com os jogadores.

Jorge Crauriam esta vestindo uma camiseta vermelha, um macacéo jeans azul e uma
sandélia marrom.

Jorge Crauriam diz, em tom furioso:

— Ah, vocés foram bem espertos! Eu havia me esquecido de apagar esse video e quando
lembrei... ja era tarde demais. Eu ia pegar antes que vocés chegassem, mas assim que Vi todos
VOCEs ai, soube que so seria possivel tranca-los e, com toda essa investigacao, entrar no prédio
discretamente ndo foi tdo facil... Vocés, investigadores patéticos, quase estragaram meu plano
de vinganca contra 0 CECH, esse Centro que s6 me custou uma cara oportunidade de me tornar
0 pesquisador que eu desejava ser. Agora ndo importa mais, vocés tém uma hora para entregar
as provas para a policia, mas estdo trancados e o tempo esta se esgotando. N&o terei mais dores
de cabeca. Logo, logo, minha velha colega Edna Moura sera culpabilizada pelo roubo e, com o
casso encerrado, ndo terei mais de me preocupar. Continuarei inocente, vou me safar assim
como o Mauricio Rodrigues se safou, aquele professorzinho folgado... Enfim, ndo espero que
me entendam. Foi um prazer vé-los, até nunca mais!

Jorge Crauriam ri e 0 video € encerrado.
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APENDICE E - Roteiro do mestre de “Jorge Crauriam: Do Fogo A Fuga”
Datas: 27, 28 e 29/03/2023

Comecamos entdo aqui na sala de exposi¢cdes da UEIM, mas antes peco que guardem seus
pertences naquele espaco ali que ndo sera utilizado e se posicionem em frente a televisao para
conversarmos um pouco. Sou o Pedro Pinotti, ela é a Bianca Mirisola, e ndés somos estudantes
do curso de Bacharelado em Linguistica aqui da UFSCar. Esse é nosso segundo Escape Room
na UEIM e é nosso projeto para a disciplina de Laboratério 8. Queremos conhecer vocés, entéo
se apresentem, por favor, falando o nome, a idade, qual curso fazem e como ficaram sabendo
do Escape Room. Bom, para quem nunca participou de um Escape Room, ele é um jogo no
qual vocé tem que resolver enigmas e desafios e procurar por pistas para conseguir escapar da
sala e resolver a missdo antes do tempo acabar. Hoje estamos aqui na UEIM, vocés ja
conheciam? Ela é a Unidade Especial de Informagdo e Memoria e fica presente no prédio do
CECH, o Centro de Educacdo e Ciéncias Humanas. Ela é administrada pelo coordenador
técnico e bibliotecario Ricardo Biscalchin, pela coordenadora académica Luciana Salazar
Salgado e pela secretaria Gisele Donadoni. A UEIM tem esse nome de Unidade Especial por
falta de um nome melhor, essa é a verdade. E basicamente um grande acervo que guarda
inimeros materiais historicos, sociais e culturais em diversos suportes, como livros, jornais,
microfilmes, disquetes, mapas e muitos outros. Por se tratar de um acervo, existem algumas
regras de comportamento que devem ser seguidas aqui dentro, entéo € proibido o uso de flash
de camera do celular, tocar em qualquer material sem o uso de luvas, que vao ser entregues
daqui a pouco, usar caneta por causa da tinta, ingerir alimento ou bebida e desorganizar os
materiais. Tudo o que vocés pegarem precisa ser devolvido no mesmo lugar e, se ndo se
lembrarem de onde tiraram, deixem em cima da mesa que nés arrumamos depois. Podem ficar
tranquilos, nGs vamos avisar caso vocés mexam em algo que nédo faz parte do nosso jogo. Como
eu ja disse, a UEIM fica no CECH, que € o prédio que estamos agora, e ele completou 50 anos
no ano passado. Para ndo deixar essa data passar sem uma comemoracdo, nds decidimos
organizar uma exposicdo da histéria do CECH aqui. O destaque dessa exposicdo era 0
documento de inauguracdo do prédio que estava perdido pela UEIM, mas ele foi roubado, e é
por isso que vocés estdo aqui. Vocés foram convocados para encontrarem o ladrdo e prendé-lo,
com a ajuda da policia que cercou todo o prédio. Sabemos que o culpado se chama Jorge
Crauriam porque conseguimos as imagens da camera de seguranga que mostram o momento do
roubo. Para vocés se familiarizarem com ele, vamos passar essas imagens agora. [Um dos

mestres pede para Jorge Crauriam se preparar para entrar em cena]. Estamos entregando um
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par de luvas para cada um, um bloco de notas e um lapis para o grupo, assim fomentando o
trabalho em equipe. Se 0 grupo conseguir vencer o jogo, cada participante vai ganhar 30% de
desconto no Escape Room O Segredo da Familia Jones, da Scotland Escape Room, aqui em
Sdo Carlos. Se o grupo perder, vai levar embora um brinde de participagdo. [Aparicdo de Jorge

Crauriam]. O tempo de uma hora vai comecar a valer a partir de agora. Bom jogo e boa sorte.
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APENDICE F - Roteiro da segunda cena de Jorge Crauriam em “Jorge Crauriam: Do
Fogo A Fuga”
Datas: 27, 28 e 29/03/2023
Cena 2 - Trancamento dos jogadores na sala de exposi¢des

Jorge Crauriam esta vestindo uma camiseta vermelha, um macacéo jeans azul e uma
sandalia marrom.

Jorge Crauriam fica escondido durante o discurso do mestre. Ao final, ele aparece
repentinamente dizendo:

— Vocés nunca véo sair daqui! Esse prédio vai estar em chamas!

Jorge Crauriam corre em direcdo a porta da sala de exposicoes, tranca os jogadores e

foge rindo sarcasticamente.
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APENDICE G - Brinde marca-pagina do Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A
Fuga”
Datas: 27, 28 e 29/03/2023
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Fonte: Brinde marca-pégina elaborado pela equipe que organizou o Escape Room “Jorge Crauriam: Do Fogo A
Fuga” (2023)



