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Trilha Temática Dramas

Essa trilha aborda

digitais massivos multipla

e ludicidade mediados 
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ens informáticos e discute a distinção entre

l perceber, apesar de organizado por trilhas

os capítulos dialogando entre si e propo

dos games sob distintas perspectivas que 

erem as discussões, as pesquisas e a indúst

 

 

, p. 929-935, ago. 2018 

para análise dos 

a sociedade do 

crito por Carmen 

dústrias criativas, 

Contextualiza o 

iativa, aborda a 

er as atividades 

licos e analisa a 

ionais como bens 

 enquanto bem 

que tensionam 

os jogos digitais. 

proteção e tutela 

 criação de uma 

ana voltada ao 

ento. Aborda os 

ntre os jogos e a 
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