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RESUMO

A tese explora o comportamento informacional de jogadores de video games. Tem como
objetivo investigar como se da o comportamento informacional dos jogadores de video games,
como estes se relacionam com as necessidades informacionais criadas por conta deste habito,
e como tais jogos influenciam essas relagdes. Como método, utiliza Netnografia associada
com a técnica de Participagdo Observante, visando obter uma descricio densa do
comportamento informacional observado. Como recorte utiliza o jogo Minecraft. A analise
aborda o comportamento informacional de jogadores de Minecraft em quatro plataformas: a
Minecraft Wiki, o YouTube, o Minecraft Forum e o subreddit de Minecraft na plataforma
Reddit. Como recorte tedrico, utiliza a perspectiva do Comportamento Informacional
Cotidiano, que explora como os individuos lidam com informagdo no dia a dia, fora dos
ambientes de trabalho ou estudo. Explora um conjunto de cinco agdes informacionais:
compartilhar, buscar, acessar, usar e avaliar informag¢do. Os resultados demonstram que existe
um balanceamento entre oferta e demanda de informacao nas plataformas, mesmo que nao
totalmente explicita. Identifica diversos tipos de compartilhamento de informagdo nas
plataformas consideradas no estudo. Discute como caracteristicas especificas das plataformas
e seus respectivos motores de busca influenciam a forma como os jogadores buscam
informagdao nas mesmas. Encontra que ndo h& muita variabilidade na forma como a
informagao ¢ acessada nas plataformas. Aponta a existéncia de uma relagdo complementar
entre o tipo de informacao compartilhada e o uso que ela recebera por parte do dos usuarios.
Conclui que o processo de avaliagdo da informacdo sobre Minecraft encontrada nas
plataformas estudadas se d4 baseado numa analise caso a caso, em que a reputacao, seja da
plataforma fonte ou do usuério emissor, € fator significativo no resultado.

Palavras chave: Ciéncia da Informagao; comportamento informacional cotidiano; video
games; jogadores; Netnografia; Participacao observante.



ABSTRACT

The thesis explores the information behaviour of video game players. It aims to investigate
how the information behaviour of video game players occurs, how they relate to the
information needs arising from this activity, and how such games influence these
relationships. As a method, it uses netnography associated with the observer participation
technique, with the aim of obtaining a dense description of the observed information
behaviour. The research object is the game Minecraft. The analysis covers the information
behaviour of Minecraft players on four platforms: the Minecraft Wiki, YouTube, the
Minecraft Forum and the Minecraft subreddit on the Reddit platform. As a theoretical
framework, it uses the perspective of Everyday Life Information Behaviour, which explores
how individuals deal with information on a daily basis, beyond the contexts of work or study.
It explores a set of five information actions: sharing, seeking, accessing, using and evaluating
information. The results demonstrate that there is a balance between the supply and demand
for information on the platforms, even if this is not fully explicit. The results also revealed
several types of information sharing on the platforms included in the study. The analysis of
the results discusses how specific features of platforms and their respective search engines
influence how players look for information on them. The analysis finds that there is not much
variability in the way information is accessed across platforms, pointing to the existence of a
complementary relationship between the type of information shared and the use it will
undergo by users. The thesis concludes that the evaluation process of information on
Minecraft found on the studied platforms is based on a case-by-case analysis, where
reputation, whether from the source platform or from the issuing user, is a significant factor in
the result.

Keywords: Information Science; everyday life information behaviour; video games; video
game players; Netnography; Observant participation.
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1 INTRODUCAO

A industria dos video games ¢ hoje uma das maiores dentro da chamada industria
cultural. Em 2015, seus ganhos atingiram um valor de 74 bilhdes de ddlares', quase o dobro
do que a indutstria do cinema faturou globalmente no mesmo ano (38 bilhdes de dodlares)?. Ja
em 2020, apenas cinco anos depois, este valor alcangou 159 bilhdes de délares (NEWZOO,
2020, p. 14). Independente do seu valor financeiro, ndo podemos negar a sua crescente
importancia na sociedade contemporanea. Desde os primeiros jogos, ainda nos anos do pds-
guerra, at€é os sucessos atuais, seja nos computadores, consoles ou celulares, os chamados
jogos eletronicos cresceram nao s6 em qualidade e quantidade, mas também em diversificacao
e alcance. E dificil encontrar hoje em dia quem ndo se compraza com um ‘joguinho’ em
momentos de 6cio ou espera, mesmo que seja um puzzle no celular na fila do banco. Existe
um aforismo nos circulos do Game Design que afirma ndo existirem pessoas que ndo gostam
de jogos, mas sim pessoas que ainda ndo encontraram um jogo que satisfaga o seu gosto.

Sendo parte importante da cultura, ndo ¢ surpreendente que, com o advento da
Sociedade da Informagdo e o surgimento de tecnologias eletronicas analdgicas e digitais, o
jogo fosse transportado para midias baseadas em tais tecnologias. Ainda na virada da década
de 40 para a de 50 do século XX, surgiram as primeiras tentativas de usar as incipientes
(ainda que avangadas para a época) tecnologias da informagao para propoésitos ludicos (AHL,
2008). As tecnologias chave estavam a disposi¢do para serem usadas para tal: circuitos
logicos e displays, que permitiam aceitar niveis restritos de interatividade e projetar
visualmente o resultado a um usuario. Logo, jogos estavam sendo utilizados para exibir as
capacidades dos diversos sistemas computacionais da época, como manifestacdo da
competéncia técnica dos seus criadores e operadores.

Nao demorou muito para que tais jogos eletronicos deixassem de ser apenas uma
demonstragdo de competéncia técnica para ganharem independéncia enquanto midia e objeto
cultural. J& em 1971 foi langado o primeiro jogo comercialmente distribuido, Computer
Space, criado por Nolan Bushnell e Ted Dabney (WOLF, 2008a). Desde esse primeiro jogo,
em branco e preto, sem musica, com baixissima resolucdo grafica, sem rudimentos de

inteligéncia artificial para os antagonistas, ¢ com baixo valor de replay’, até os mundos

! https://www.superdataresearch.com/blog/global-games-market-2015/
* http://variety.com/2016/film/box-office/asia-expands-domination-of-global-box-office-1201752360/
* Valor de replay: Caracteristica de um jogo que indica o quanto um jogo pode ser jogado repetidas

vezes sem perder o apelo. Combina caracteristicas como a repetitivade das acdes, a variabilidade do
jogo ao longo da sessdo de jogo, a trama, e outras.
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virtualmente infinitos de Minecraft e os servidores com milhdes de jogadores de World of
Warcraft, passando pelos campeonatos profissionais de Counter Strike ou League of Legends,
a industria dos video games passou por uma ndo tdo longa trajetoria de sucessos (e falhas
também) que a levaram a ter a importancia que tem hoje. Contudo, apesar de ser
financeiramente uma das industrias lideres do segmento cultural, esse sucesso ndo se traduz
em interesse cientifico no mesmo nivel. Nesse sentido, e especificamente em nosso campo,
Case e Given registram a evolucao do debate tanto sobre qual deveria ser o foco do estudo do
comportamento informacional, opondo opg¢des percebidas como mais € menos sérias, ou sobre
o proprio conceito de informacao e sua relagdo com o entretenimento (2016, passim).

Nesse sentido, pretendemos colaborar olhando para os video games através do que eles
tém de mais importante: os jogadores. Dada a enorme diversificagdo e crescimento da
industria de video games, existem hoje jogos de diversos tipos, € acompanhando essa
tendéncia, existe também uma grande diversidade de tipos de jogadores. O que antes era uma
diversao de criancas e adolescentes majoritariamente do sexo masculino, hoje atende
individuos de todos os géneros, faixas etarias, estratos sdcio-econdmicos, ocupacdes e gostos.
Combinadas essas duas diversidades, de jogos e jogadores, seria normal que algumas
categorizagoes surgissem. Neste estudo, estes jogadores serdo universalmente intitulados
gamers, independente das rivalidades e argumentagdes sobre a validade ou ndo de tal titulo.
Faz-se, contudo, necessaria uma divisdao, mesmo que para ajudar a melhor esclarecer os
objetivos deste estudo.

Chamamos hardcore gamers aqueles jogadores para os quais os video games
constituem a principal* forma de consumo cultural, jogadores para os quais estes jogos fazem
parte importante da sua vida, seu cotidiano e sua identidade pessoal e social. E entendemos
como casual gamers para aqueles que jogam cotidianamente, por menores quantidades de
tempo, de forma até aleatoria, e para os quais, apesar de serem parte deste, os video games
nao consistem de uma das principais formas de consumo cultural. Entre estes dois tipos de
jogadores, e paralelamente também, existem diversos tipos intermedidrios e diferentes de
jogadores, porém utilizamos esta separacdo para esclarecer que nossos sujeitos de interesse
abrangem ambos 0s tipos e mais, e que nao nos prenderemos a apenas um tipo de jogadores.

O recorte tematico deste trabalho foca os jogadores de Minecraft. Este jogo foi
escolhido entre outros candidatos por apresentar diversas caracteristicas que entendemos

favorecer a abordagem metodologica que pretendiamos seguir. A primeira dessas

* Ou uma das principais.
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caracteristicas ¢ ampla base de jogadores. Minecraft ¢ um dos jogos mais bem sucedidos da
historia, sendo que em 2020 ultrapassou a marca dos duzentos milhdes de copias vendidas®.
Além disso, no mesmo ano, atingiu a marca de 126 milhdes de jogadores online por més. A
segunda caracteristica ¢ a longevidade. O jogo foi lancado oficialmente em 2011,
proporcionando tempo suficiente para o desenvolvimento de uma comunidade de jogadores e
todo um ecossistema informacional relacionado ao jogo. Por fim, a heterogeneidade da base
de jogadores foi a caracteristica decisiva. Jogadores de todos os tipos fazem parte da
comunidade, e isso ¢, a nosso ver, a caracteristica mais importante, pois aumenta a relevancia
das observagdes, diminui alguns vieses demograficos, e implica em uma maior probabilidade
de aplicabilidade das observagdes a outros recortes.

Em uma entrevista para a revista EDGE em 2019°, Helen Chiang, diretora de
Minecraft’ na Microsoft, afirmou que a idade média dos jogadores de Minecraft é 24 anos. Ao
compararmos essa afirmacdo com outras fontes, encontramos, por exemplo, uma enquete
realizada no Minecraft Forum®, na qual 19,7% dos respondentes tinham menos do que 15 anos
de idade, 46,3% entre 15 e 21 anos de idade, 20,1% entre 22 e 30, 7,4% entre 31 € 40, € 6.4%
acima disso. Consideradas as devidas limitacdes e vieses de tal enquete, principalmente tendo
em vista o tamanho do universo de jogadores, ainda assim temos um interessante indicador da
diversidade etaria dos jogadores. Médias sao altamente suscetiveis a valores extremos, porém,
neste caso, o desvio maximo possivel ¢ diferente para valores acima e abaixo da média,
mantendo-a bem centralizada. E facil encontrar relatos de jogadores com mais de 70 anos, ou
até mesmo 90, porém estes sao em menor quantidade.

Ja pelo ponto de vista teorico, o recorte ¢ a abordagem do Comportamento
Informacional Cotidiano (KHOO, 2014; LAPLANTE, 2008; MEYERS; FISHER;
MARCOUX, 2009; PALSDOTTIR, 2005; SILVA-JEREZ; CASARIN, 2017), um campo em

expansdo na literatura internacional, mas ndo tanto na literatura em lingua portuguesa. Uma

> Disponivel originalmente em: <https://www.theverge.com/2020/5/18/21262045/minecraft-sales-
monthly-players-statistics-youtube>

Arquivado em:
https://web.archive.org/web/20210306002225/https://www.theverge.com/2020/5/18/21262045/minecr
aft-sales-monthly-players-statistics-youtube

% Disponivel originalmente em: <https://www.pcgamesn.com/minecraft/player-age>
Arquivado em:
https://web.archive.org/web/20210116143652/https://www.pcgamesn.com/minecraft/player-age

" Em tradugdo livre. Head of Minecraft no original em Inglés.

® Originalmente em: https://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-java-
edition/discussion/129318-demographics-age-poll
Consultado em: Mar. 2021.
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busca superficial e exploratéria no Google Académico com a expressdo “Comportamento
Informacional” no titulo do artigo retorna pouco menos de trés centenas de resultados, dos
quais a maioria estuda o Comportamento Informacional em contextos especificos
relacionados ao trabalho ou ao estudo. Entendemos que estudos de Comportamento
Informacional no contexto cotidiano se justificam ndo somente pela necessidade de
acompanharmos e contribuirmos com a pesquisa que ¢ desenvolvida internacionalmente, mas
porque, conforme abordaremos mais detalhadamente em outro capitulo, acreditamos que nao
¢ possivel compreender o comportamento informacional sem observa-lo em todos seus
aspectos. Mesmo que, individualmente, estudos possam focar determinados aspectos, ¢
necessario que o campo abranja todos para obter uma visao global de como os individuos se
relacionam com a informagdo. Desta forma, faz-se necessario privilegiar também o
comportamento informacional no contexto cotidiano.

Outra busca no Google Académico, por artigos que tragam no titulo “Comportamento
Informacional” e algum dos termos relacionados ao tema, como “Games”, “Jogos” “Video
games” “Gamers”, nao retornaram resultados. Embora ndo argumentemos aqui que nado
existam artigos nacionais abordando o tema, demonstramos com isto sua pouca
expressividade. E dada a j& mencionada importancia da industria dos video games como
industria cultural, e destes jogos como produtos culturais de uma sociedade em
transformagdo, bem como sua popularidade em diversos segmentos socio-demograficos,
acreditamos que se justifica o estudo dos mesmos pela Ciéncia da Informagao.

Por fim, acreditamos que estudos como este podem ter importantes desdobramentos
para o setor econdmico do design e produgao de jogos. Dada a caracteristica de exigir
constantes tomadas de decisdo por parte dos jogadores, cria-se a demanda por um fluxo de
informagdes constante que lhes permita desempenhar suas atividades in-game com sucesso,
visto que a Informagdo ¢ um insumo basico para qualquer tomada de decisdo. Por isto, uma
das propriedades cruciais do design de um jogo, que influi decisivamente no sucesso
comercial do mesmo, ¢ a transmissdo eficiente das informagdes necessérias ao jogador, razao
pela qual desenvolvedores podem se beneficiar do estudo do comportamento informacional de
jogadores e suas necessidades informacionais.

Esta tese tem como objetivo de pesquisa investigar, dentro da perspectiva teorica do
Everyday Life Information Behaviour, doravante chamado Comportamento Informacional
Cotidiano, como se d4 o comportamento informacional dos jogadores de video games,
chamados gamers, como estes se relacionam com as necessidades informacionais criadas por

conta deste habito, e como os criadores de tais jogos influenciam tais relacdes, seja
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propositadamente ou ndo. Para tal, utilizamos como método de pesquisa a Netnografia
baseada em participacdo observante. A fim de otimizar o uso dos recursos de pesquisa, optou-
se por restringir o recorte tematico da mesma a apenas um jogo, no caso, Minecraft. Espera-se
que os resultados encontrados possam contribuir para promover o entendimento do
Comportamento Informacional Cotidiano, fortalecer o uso de video games e jogadores como
objeto de estudo da Ciéncia da Informacdo, e fornecer subsidios que possam ser utilizados

pela industria do game-design na criacao de seus produtos.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Breve historico dos estudos de comportamento informacional

Segundo Case e Given, as raizes dos estudos sobre comportamento informacional se
estabelecem no século XIX, nos estudos de usudrios de bibliotecas, que pouco a pouco foram
se afastando da investiga¢do apenas sobre materiais impressos (2016, p. 45). De fato, segundo
Wildemuth e Case alguns autores mencionam datas tdo adiantadas quanto 1916, ou mesmo
1902 para os estudos de usuarios de informagao (2010, p. 35). Estes primeiros trabalhos eram
mais voltados para o estudo de canais e sistemas do que para as pessoas usuarias de
informagao, isto €, a abordagem era focada em como os individuos em geral usavam certas
fontes de informagdo em particular, € ndo em como os individuos em particular lidavam com
informacdo em geral (CASE; GIVEN, 2016, p. 45; KUHLTHAU, 1991; SILVA-JEREZ,
2016; WILDEMUTH; CASE, 2010; WILSON, 1999, 2008, 2010). Independente da discussao
cronoldgica, sabe-se que o campo dos estudos de usudrios sofreu uma expansao em meados
do século XX, quando, se por um lado ha de se justificar a alocagcdo de verba publica para
bibliotecas no entre-guerras (WILSON, 2010, p. 27), por outro ha de se lidar com a chamada
explosao informacional do pos-guerra, na qual a evolugdo da capacidade computacional nao
dava conta do armazenamento e processamento da quantidade de literatura técnica e cientifica
que estava sendo gerada (WILDEMUTH; CASE, 2010, p. 35; WILSON, 2010, p. 28).

Ainda no século XX, a partir dos anos 40, ocorre uma mudanga de direcionamento, ¢
novos trabalhos, focados nas pessoas invés de nos sistemas comecam a aparecer, €, COmo
reflexo desta mudanga, tornam-se mais comuns os estudos abrangendo grupos ocupacionais
especificos, especialmente profissionais (CASE; GIVEN, 2016, p. 45). Para fins de revisao
sistematica, Case (2002, 2007, p. 295, 2012, p. 13) propde uma divisdo dos estudos de
comportamento informacional em algumas categorias, a saber, por ocupacdo, por papel, por
demografia, ou por teorias, modelos e métodos utilizados. Destas, a categoria ocupacional
ainda ¢ na qual se encontram a maioria dos estudos (CASE, 2007; CASE; GIVEN, 2016).
Contudo, se inicialmente o foco destes trabalhos eram os especialistas, profissionais, e
especialmente cientistas (SILVA-JEREZ, 2016), hoje temos todo um amplo leque de
ocupagdes sendo abordadas por estudos de comportamento informacional, como visto em
Case e Given (2016), por exemplo. Posteriormente, ganharam destaque outros contextos além

do ocupacional, conforme abordaremos mais adiante.
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2.2 Comportamento informacional

Em trabalho anterior (SILVA-JEREZ, 2016), nos baseamos nas defini¢des formuladas
por varios autores (CASE, 2007; FISHER; ERDELEZ; MCKECHNIE, 2005; FISHER;
JULIEN, 2009; PETTIGREW; FIDEL; BRUCE, 2001; WILSON, 1999, 2000) para sintetizar
uma definicdo que atendesse as necessidades operacionais de nossos trabalhos e que ao
mesmo tempo reconhecesse as contribuigdes e a importancia das formulagdes destes autores.
Desta forma, entendemos comportamento informacional como “a totalidade das acdes
realizadas em qualquer contexto pelos individuos em relacao a informacdo, sejam estas ativas
ou passivas, propositais ou ndo, e conscientes ou inconscientes” (SILVA-JEREZ, 2016, p.
18). Chamamos estas acdes ou atividades de agoes informacionais, entendidas como os
verbos que conectam o sujeito ‘individuo’ ao objeto ‘a informac¢do’ em um periodo simples,
como em ‘O individuo compartilha informa¢ao’ (SILVA-JEREZ, 2016, p. 17). Destacamos
que por conta das caracteristicas metodoldgicas e de escopo deste trabalho, focaremos
somente um subconjunto delas: buscar, acessar, usar, avaliar e compartilhar informacao.

Para chegar a esta formulacdo, partimos da definicdo dada por Wilson, que entende
comportamento informacional como a totalidade do comportamento humano em relacao a
fontes e canais de informacgdo, incluindo as formas ativa e passiva de busca e uso da
informagao (2000, p. 49, tradugdo nossa), reconhecendo também a contribuicao da defini¢ao
anterior do autor, quando ele entendia o comportamento informacional como as atividades nas
quais uma pessoa se engaja quando estd identificando suas necessidades de informacao,
buscando de qualquer maneira tal informagao, e usando ou transferindo essa informacgao
(WILSON, 1999, p. 249, tradugdio nossa). E dessa ligagdo semantica entre comportamento e
as atividades realizadas que tiramos o embasamento para nossa definicdo de acdes
informacionais. E também dessa mesma ligagio que entendemos que “[...] a totalidade do
comportamento humano [...]” (2000, p. 49) ¢ equalizavel com o nosso “[...] a totalidade das
acoes realizadas [...]” (SILVA-JEREZ, 2016, p. 18).

No processo de construcdo de nossa formulagdo do conceito de comportamento
informacional, apresentado originalmente em nossa dissertacdo (SILVA-JEREZ, 2016,
passim), ressaltamos alguns pontos importantes das formula¢des de varios autores que
consideramos significativos. Primeiramente, queremos destacar a ligagdo semantica existente
na primeira formulacdo de Wilson (1999, p. 249), na qual ele vincula o comportamento
informacional com as atividades relacionadas a informagao realizadas pelos individuos. Dessa

forma, quando mais tarde Wilson reformula sua definicdo englobando “a totalidade do
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comportamento humano” (2000, p. 49), entendemos que este “comportamento” pode ser
traduzido essencialmente como as atividades que sdo realizadas pelo individuo (SILVA-
JEREZ, 2016, p. 17). Nesse entendimento, as atividades ou agdes se significam em uma
forma verbal, ou seja, quando mencionarmos estas atividades ou agdes, estamos nos referindo
diretamente aos verbos que ligam o sujeito ‘individuo’ ao objeto ‘informagao’, tal como em ‘o
individuo busca a informagdo’ ou ‘o individuo compartilha informagido’ (SILVA-JEREZ,
2016, p. 17). Dessa forma, estes exemplos ddo origem as agdes informacionais ‘buscar
informacao’ e ‘compartilhar informacao’.

Além das formulacdes de Wilson (1999, 2000), utilizamos outros autores para
embasar nossa conceitualizacdo. Assim, um segundo ponto que ressaltamos, ¢ que muitas
formula¢des (CASE, 2007; FISHER; ERDELEZ; MCKECHNIE, 2005; FISHER; JULIEN,
2009; PETTIGREW; FIDEL; BRUCE, 2001) “atentam para a questdo contextual, na qual a
definicdo de comportamento informacional deve abordar os varios contextos nos quais os
individuos lidam com informagdo, e ndo apenas o contexto profissional” (SILVA-JEREZ,
2016, p. 17). Porém, isso ndo impede a ado¢do de um recorte especifico de pesquisa, o que €
importante para nos, visto que estudamos comportamento informacional cotidiano, o qual ¢
apenas um dos contextos nos quais os individuos lidam com a informagao (SILVA-JEREZ,
2016, p. 17). A questdio do contexto ¢ fundamental, pois apesar do comportamento
informacional abranger os varios contextos nos quais o individuo lida com a informagao, so ¢
possivel mapear o comportamento informacional de um conjunto de individuos através da
interseccao de suas caracteristicas contextuais comuns.

Também ¢ importante a questao do proposito. Wilson deixa claro que sua definicao
abrange tanto as formas ativas quanto passivas de busca e uso da informagao (2000), enquanto
Fisher e Julien colocam as atividades como podendo ser propositais ou passivas (2009), ao
passo que para Case o comportamento informacional inclui tanto a busca proposital por
informagao quanto o encontro fortuito da mesma (2007). Para nos isso implica que dentro
deste contexto, “uma atividade ndo necessariamente ¢ proposital ou mesmo consciente”
(2016, p. 17-18). Por isso mesmo, no portugués, nossa preferéncia € pelo termo ‘agdo’ ao
invés de ‘atividade’, dado que esta pode induzir no leitor uma proximidade com a forma
‘ativa’, visto terem o mesmo radical (2016, p. 18).

Assim, em nossos trabalhos, temos formulado o conceito de comportamento
informacional como “a totalidade das a¢des realizadas em qualquer contexto pelos individuos
em relagcdo a informagdo, sejam estas ativas ou passivas, propositais ou ndo, € conscientes ou

inconscientes” (2016, p. 18). Tal formulacdo atende nossas necessidades operacionais ao
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mesmo tempo em que reconhece os diferentes elementos das formulagdes de outros autores

que consideramos chave para o estudo do comportamento informacional.

2.3 Comportamento informacional cotidiano

Dada a popularizacdo dos estudos de comportamento informacional dedicados a
contextos especificos, especialmente os de trabalho e estudo, houve um movimento natural
em dire¢do oposta, isto ¢, o estudo do comportamento informacional em um contexto que nao
fosse profissional ou escolar. Estes estudos foram chamados no inglés Everyday Life
Information Behaviour, ou Comportamento Informacional Cotidiano. Ja apontamos (SILV A-
JEREZ, 2016, p. 18) que embora o cotidiano “inclua atividades escolares ou de trabalho, dado
que estes aspectos de certa forma fazem parte do dia-a-dia dos individuos”, seguimos a linha
de varios autores (LAPLANTE; DOWNIE, 2006; MEYERS; FISHER; MARCOUX, 2007,
SAVOLAINEN, 1995, entre outros) que restringem seu significado as atividades que nao
estdo relacionadas com contextos de trabalho ou estudos, dada a existéncia de estudos focados
nos contextos nos quais estas atividades “sérias” ou “comprometidas” acontecem.

Cabe ressaltar que esta divisao entre atividades mais ou menos sérias, embora artificial
e arbitraria, estd bem registrada e documentada, como podemos ver em Case ¢ Given (2016,
passim), por exemplo. Como mencionamos anteriormente, acreditamos que nao ¢ possivel
entender plenamente um fenomeno sem analisd-lo em todas suas manifestagdes, e isso se
aplica também ao comportamento informacional. Se enquanto campo estudarmos o
comportamento informacional apenas em alguns contextos, o conhecimento obtido sera
aplicavel apenas aos contextos estudados. Para obtermos um entendimento com profundidade
e generalizavel, faz-se necessario estudar a maior quantidade de contextos informacionais
possiveis. Uma das razdes para esta divisdo ¢ a suposta dicotomia entre informagdo e
entretenimento.

Case afirma que existe um vi€s contra o entretenimento, fruto de nossa tendéncia a
racionalizar demasiadamente o comportamento humano, ¢ que, por preferirmos vermo-nos
como seres pensantes, enfatizamos no comportamento os fatores cognitivos ao invés de
influéncias afetivas (2012, p. 121). A tendéncia é apresentar contetidos sobre este tipo de
contexto como “fora de escopo” (CASE, 2012, p. 122). Cria-se uma dicotomia entre
informacdo e entretenimento, como se fossem dois valores discretos, o que leva
inevitavelmente a um foco em comportamentos utilitarios, quando realmente o que temos ¢

um continuum entre informacdo e entretenimento, com algumas coisas sendo mais



20

informativas, outras mais divertidas, e grande parte do que encontramos cotidianamente
caindo em algum lugar entre esses dois extremos (CASE, 2012, p. 120—-123). Nao h4a como
estudar o comportamento informacional no contexto cotidiano, sem abordar o entretenimento.

Feita esta ressalva, volto a contextualizagdo do campo. Desde fins dos anos 70, com
sua proposta do sense-making, Brenda Dervin contribuiu fortemente para o estabelecimento e
crescimento do campo de Comportamento Informacional, juntamente com outros autores,
bem como para o fortalecimento dos estudos sobre aquilo que hoje chamamos de
Comportamento Informacional Cotidiano (SILVA-JEREZ; CASARIN, 2017; WILDEMUTH;
CASE, 2010). Considerando a proposta do campo, ¢ relevante a escolha pela autora de
cidaddos comuns para seu estudo das atividades de sense-making no que ela chama de
situagdes da vida real’ (DERVIN, 1983), ¢ ndo em contextos estruturados em torno de uma
tarefa bem delimitada, como era comum até entdo (BERRIO-ZAPATA et al., 2016; SILVA-
JEREZ, 2016). Sua abordagem consiste no estudo das atividades de constru¢do de sentido'’
nas quais os individuos se envolvem na sua lida cotidiana com informacdo. A autora define
este sense-making como o comportamento interno e externo'' que permite aos individuos
construir seu movimento através do tempo e espago (DERVIN, 1983, p. 1).

A proposta de Dervin se baseia no modelo SITUACOES-LACUNAS-USOS', que ela
define como sendo as trés dimensdes que formam o nucleo do foco de analise, no qual cada
uma dessas dimensdes corresponde a uma categoria de variaveis (DERVIN, 1983, p. 8).
Situagdes seriam os contextos de tempo e espaco nos quais sentido ¢ construido, lacunas
seriam o0s espagos que precisam ser preenchidos, correspondentes ao que comumente
chamamos de necessidades informacionais, exemplificadas pelas questdes que os individuos
tém quando constroem sentido e se movem através do tempo e espaco, € por fim, 0s usos aos
quais os individuos dedicam seus recém-construidos sentidos (DERVIN, 1983, p. 8). A
proposta de Dervin foi amplamente acolhida e influente (SILVA-JEREZ, 2016, p. 20), e
dentro do seu modelo, o conceito que parece ter mais alcance € o de lacunas, frequentemente
utilizado hoje em dia ao abordar as necessidades informacionais dos individuos
(LAPLANTE; DOWNIE, 2006; MARTINEZ-SILVEIRA; ODDONE, 2007, por exemplo).

Esta escolha por cidaddos comuns ¢ também encontrada nos trabalhos de Elfreda

Chatman, cuja influéncia e pioneirismo ¢ reconhecida por varios autores (COURTRIGHT,

® No original, real life situations.

' Tradugdo livre do termo original em inglés, sense-making.

"""No seu exemplo, processos cognitivos e procedurais, respectivamente.
"2 No original em inglés, SITUATIONS-GAPS-USES, em tradugdo livre.
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2007; JULIEN, 1999; MEYERS; FISHER; MARCOUX, 2007; PALSDOTTIR, 2005;
WELLICHAN, 2015; WILDEMUTH; CASE, 2010). A relevancia dos trabalhos ¢
contribuicdes tedricas da autora deve ser especialmente reconhecida por nds dado seu
pioneirismo em utilizar metodologias e referenciais teoricos oriundos da Sociologia e da
Antropologia para estudar aquilo que viriamos a chamar de comportamento informacional
cotidiano, focando, tal como Brenda Dervin antes dela, populagdes que até entdo tinham sido
ignorados. No caso de Chatman, a escolha dos sujeitos recai sobre populagdes marginalizadas,
e na relagdo entre sua forma de lidar com informagdo e seus prospectos de vida. Apesar de
pelo menos um de seus estudos (CHATMAN, 1991) se desenvolver no ambiente de trabalho,
entendemos que o foco da busca por informagao dos seus sujeitos ndo se encontra circunscrito
ao contexto do trabalho, e sim da vida cotidiana. Outros trabalhos posteriores (CHATMAN,
1996, 1999, por exemplo) seguem a mesma linha.

Chatman utiliza ao longo de varios trabalhos (CHATMAN, 1991, 1996, 1999, entre
outros) alguns conceitos interessantes para o estudo do comportamento informacional, muitas
vezes originados da sua aplicacdo de teorias e métodos das Ciéncias Sociais. Um destes
conceitos € o de information world", que ela usa para descrever o ambiente informacional no
qual um individuo ou grupo social transita no seu cotidiano (CHATMAN, 1991, passim). Ela
utiliza este conceito, junto com a ideia de worldview', para explicar o vinculo entre pobreza
econdmica e pobreza informacional (CHATMAN, 1991, 1996). Inicialmente ela esperava
encontrar um vinculo causal entre a primeira e a segunda, mas ao longo de suas pesquisas, ela
descobriu que este vinculo ndo ¢ necessariamente verdadeiro (CHATMAN, 1996, p. 194).

Ela encontrou que, apesar de seus sujeitos reconhecerem a existéncia de necessidades
informacionais, eles ndo eram ativos na busca por informacao fora do seu ambiente social
mais familiar (CHATMAN, 1991, p. 438), e que os conceitos de insider e outsider poderiam
ser uteis para explicar melhor esta situagdo, sendo que a pertinéncia a esses grupos, € a
propria existéncia dos mesmos, cria barreiras informacionais que empobrecem o mundo
informacional dos individuos a eles pertencentes (CHATMAN, 1996, passim). Isso leva ao
desenvolvimento de sua teoria life in the round"”, que ela explica como sendo uma vida com
um alto nivel de tolerdncia a ambiguidade, vivida dentro de niveis aceitaveis de imprecisdo e
aproximacdo, fruto da falta de informagdo adequada para suprir completamente as

necessidades informacionais cotidianas (CHATMAN, 1999, passim).

" Traduzido livremente aqui como “mundo informacional”.
' Traduzido livremente aqui como “visdo de mundo”.
" Traduzida livremente aqui como “vida nas imediagdes”.
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Essas sdo as bases sobre as quais, a partir de meados da década de noventa do século
passado, uma nova agenda de pesquisa comega a ser construida, baseada no comportamento
informacional da vida cotidiana. No comego, focava-se apenas na busca da informagao, e foi
posteriormente comeg¢ando a abranger mais acdes informacionais, pouco a pouco se
expandindo para o estudo do comportamento informacional como um todo'*. Um dos
principais autores, Savolainen, explicita esse foco no cotidiano ao propor o conceito de
Everyday Life Information Seeking, com a sigla em inglés ELIS (1995), cujo recorte ¢ a busca
pela informagdo com finalidades fora do contexto do trabalho ou estudo. Para ele, esta busca
da informacao da vida cotidiana se refere “[...] a aquisi¢do de varios elementos informativos
(tanto cognitiva e expressiva), que as pessoas empregam para orientar-se na vida diaria ou
para resolver problemas que ndo estdo diretamente relacionados com o desempenho de tarefas
ocupacionais” (SAVOLAINEN, 1995 tradugao nossa).

Savolainen buscou nas ciéncias sociais os conceitos que lhe permitiram fazer uma
andlise do papel que os fatores sociais e culturais desempenham na forma como os individuos
lidam com informagao, emprestando de Bourdieu o conceito de habitus (1995, 2005), que ele
usa para estabelecer uma base teodrica para a conceitualizacao da busca por informagdo como
um componente natural das praticas cotidianas (1995, p. 261). Segundo Savolainen, o
conceito de habitus ¢ um sistema de pensamento, percep¢ao e avaliagdo, internalizado pelo
individuo e socialmente determinado (1995, p. 261-262, 2005, p. 143). Dessa forma, ele
entende que, dado o conceito ser social e culturalmente intermediado, este da direcionamento
as escolhas que os individuos fazem nas suas vidas cotidianas, mostrando quais escolhas sdo
desejaveis ou normais dentro de um determinado estrato social (SAVOLAINEN, 1995).

Dado o nivel de abstragdo que Savolainen percebe no conceito de habitus
(SAVOLAINEN, 1995, p. 262), ele empresta também outros conceitos de Bourdieu, como os
conceitos de way of life e life-style’’. Para ele, way of life ¢ a “manifestagdo pratica” do
habitus (1995), e se refere a como as pessoas lidam com a vida e como fazem suas escolhas
cotidianas baseadas no seu contexto sociocultural, seus valores e seus ideais (SAVOLAINEN,
1995; SILVA-JEREZ, 2016). Savolainen entende que o way of life diz respeito a “ordem das
coisas”, sendo estas “coisas” as varias atividades desenvolvidas na vida cotidiana e “ordem”

as preferéncias estabelecidas no desenrolar dessas atividades (SAVOLAINEN, 1995, 2005).

' Note-se que isto ndo quer dizer que estudos focando em uma ou um grupo de agdes informacionais
nao possam ser considerados como estudos de comportamento informacional cotidiano.

' Em tradugo livre, podemos traduzir os conceitos para o portugués como “modo de vida” e “estilo
de vida”, respectivamente.
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Por outro lado, o /ife style estaria mais conectado a questao superficial e, as vezes, material
dessas escolhas, como os habitos de consumo e de vestimenta, com uma influéncia mais
acentuada de fatores como os gostos individuais, por exemplo (SAVOLAINEN, 1995;
SILVA-JEREZ, 2016).

Savolainen propde que a busca de informagao na vida cotidiana teria como objetivo o

“dominio da vida”'®

através da resolucdo de problemas para os quais € necessaria informacao,
sendo que este dominio seria a manutencao da ordem das coisas pelos individuos, visto que
esta ndo se mantém automaticamente, e estd associada com a resolucdo pragmatica de
problemas (SAVOLAINEN, 1995; SILVA-JEREZ, 2016). Para Savolainen, este “dominio da
vida” consistiria em estar preparado para lidar com os problemas cotidianos de formas
consonantes com os valores do individuo, e dessa forma, a busca pela informacdo ¢
fundamental para este, pois seu proposito € justamente eliminar a dissonancia continua entre

‘como as coisas estdo’ e ‘como as coisas deveriam estar’ (SAVOLAINEN, 1995; SILVA-

JEREZ, 2016).

2.4 Video games

Ja foi apontado como o jogo (e o ludico) ¢ uma atividade essencial para os seres
humanos e outros animais, € quao importante ele ¢ para o processo de construcao de cultura,
tanto do ponto de vista antropologico quanto sociologico, e do processo civilizatdrio
(CAILLOIS, 1994; HUIZINGA, 2001; WHITEBREAD et al., 2012). Contudo, devemos
apresentar aqui qual conceito de jogo utilizamos neste trabalho. Um dos primeiros a debrugar-
se sobre o0 jogo como objeto de estudo foi Huizinga, que define de jogo de diversas formas.
Escolhemos neste momento a sua definicdo mais simples e ampla, pois nos permite maior
liberdade e realmente ndo ha, no escopo deste estudo, necessidade por uma definicdo mais

restrita. Sendo assim, para Huizinga,

0 jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2001, p. 33).

J& Caillois (1994, p. 37-38) define jogo como uma atividade com seis caracteristicas, a

saber: ser /ivre, ndo obrigatoria; ser separada, isto ¢, ser circunscrita em limites de espaco e

' No original, mastery of life.
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tempo predeterminados; ser incerta, ou seja, seu resultado ndo pode ser pré-determinado,
deixando assim espaco para a livre iniciativa do jogador; ser improdutiva, ndo criar bens,
riqueza” ou elemento novo de qualquer natureza; ser regulamentada, isto é, ter regras
proprias; e por fim, ser ficticia, ou seja, ser acompanhada de uma consciéncia de realidade
secundaria ou de irrealidade quando comparada com a vida real. Perceba-se que a defini¢do
de Caillois tem muito em comum com a anterior defini¢do de Huizinga, apesar de uma estar
mais pendente para o estudo filosofico da cultura, e a outra mais para uma analise sociologica.

Embora seja por muitos relegado a segundos ou terceiros planos, como atividade nao
séria e pueril, propria de criangas, ha muito o jogo vem sendo resgatado dessa condicdo e
elevado ao patamar que merece como objeto da atencdo académica, seja no campo das
Humanidades ou em campos como a matematica € a computagdo. Para Huizinga, o jogo ¢
uma atividade humana e animal tdo importante quanto o raciocinio ou o fabrico de objetos
(2001), e parte integrante da cultura, pensada neste momento como conceito antropoldgico
(LARAIA, 2001). Para Huizinga, “¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve” (2001). Ele nos mostra que o jogo precede a cultura e a propria humanidade, e
que a humanidade ndo acrescentou nenhuma caracteristica essencial a ideia geral de jogo, pois
“os animais brincam tal como os homens”, sendo que “ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biologica”, pois “€¢ uma funcgdo significante, isto ¢é, encerra um
determinado sentido” (HUIZINGA, 2001, p. 3).

Nessa mesma direcao, Caillois (1994) afirma que ndo ¢ exagerado considerar o jogo
como um dos principais impulsionadores do desenvolvimento das manifestacdes mais
elevadas da cultura de uma sociedade, ou da educagao moral e progresso intelectual de um
individuo. Para ele, a cada tipo de jogo corresponde uma simetria na vida cultural de uma
civilizagdo, ¢ da mesma forma, propicia progressos nas diversas caracteristicas pessoais €
sociais que participam da insercdo do individuo na sociedade de forma plena e realizada

(CAILLOIS, 1994).

" Recentemente, surgiu certa controvérsia sobre este aspecto da definigdo de jogo por Caillois, dada a
popularizacao dos chamados e-sports e a ascensao do jogar profissional. Acreditamos que esta
controvérsia € desnecessaria, pois apesar dos altos valores monetarios que circulam em tais
competi¢oes, estes nao sdo criados no jogo e sim no seu entorno, sendo na verdade uma riqueza, um
capital, que foi criado em outro locus econdémico e foi investido no fomento do jogo em alto nivel, ndo
podendo, de forma alguma, ser considerado como uma violag@o desta caracteristica. O mesmo nao
pode ser dito da atividade criativa in-game que € posteriormente vendida, gerando assim valor
econdmico e acumulo de capital. Esta € de fato uma atividade econdmica, e de acordo com a defini¢ao
de Caillois, ndo deve ser considera jogo, no sentido estrito do conceito.
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Apesar de nos subscrevermos teoricamente ao campo mais amplo dos game studies e
em parte a sociologia dos jogos, nosso interesse neste estudo envolve uma categoria mais
especifica de jogo, os video games. Estes sdo definidos por diversos autores das mais
diferentes formas, e ¢é consideravelmente importante para este estudo apresentar uma
definicdo de trabalho deste conceito. Uma defini¢do estrita do termo, conforme apresentada
por Wolf (2008b, p. 4-6), relaciona jogos que fagam uso de tecnologia de tubo de raios
catodicos® para apresentar imageticamente a agdo do jogo. Contudo, essa defini¢dao além de
excluir diversas obras amplamente consideradas como video games, fica mais obsoleta a cada
dia que passa, acompanhando a substituigdo do uso de monitores com esta tecnologia por
dispositivos imagéticos digitais. Da mesma forma, consideramos que definicdes como a de
Crawford (1982), ou a de Salen e Zimmerman (2012) incorrem no mesmo problema de serem
muito restritivas. Desta forma, preferimos trabalhar com uma definicdo bem mais ampla, e
por isso mesmo mais de acordo com o que ¢ popularmente entendido como video game,
considerando como pertencentes a esta categoria jogos que apresentem um nivel significativo
de interatividade e cujo desenvolvimento ocorra através de imagens a serem exibidas em
quaisquer tipos de dispositivos, conforme registrado por Wolf (2008b).

Existe na comunidade gamer uma controvérsia a respeito de qual termo seria o
correto, se video games ou videogames, conforme pode ser percebido por uma simples busca
na Internet. Artigos em duas prestigiosas revistas digitais, dedicadas a, entre outros assuntos,
games, ilustram bem esta discussdo®'. Mark Serrels na revista Kotaku, toma posi¢do pela
grafia separada em duas palavras, video games, sem argumentos para sustentar sua
preferéncia, apenas seu gosto pessoal. Enquanto isso, Chris Kohler afirma que na revista
Wired a posigdo ¢ pela grafia em uma Unica palavra, videogame, € que isso seria uma posi¢ao
sustentada pelo manual de redacao da revista. Wolf (2008b, p. 3) entende que video games
implica em um tipo de jogo que usa tecnologia de video, tal como board game seria um tipo
de jogo que envolve tabuleiros®, da mesma forma que card games sdo jogos de cartas”, em
oposicdo a videogame, que seguiria a mesma logica de nomenclatura que tecnologias, com o

termo significando outro tipo de tecnologia de video, como videotape ou videodisco. Neste

*Y CRT, na sigla em inglés.

*! Disponivel em: https://www.wired.com/2007/11/on-videogame-ve/
https://web.archive.org/web/20210219095127/https://www.wired.com/2007/11/on-videogame-ve/
https://www.kotaku.com.au/2014/09/the-big-question-video-games-or-videogames/
https://web.archive.org/web/20151030002544/https://www.kotaku.com.au/2014/09/the-big-question-
video-games-or-videogames/

> Em inglés, board.
> Em inglés, card.
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trabalho, aceitamos o argumento pela consisténcia proposto por Wolf, e utilizaremos o termo
video games.

Acompanhando a popularizagdo dos video games e a aceleragdo da revolucao
informacional introduzida pela Internet, ¢ de certa forma impulsionada por esta, formou-se
uma subcultura centrada no consumo destes enquanto produto cultural, a chamada gaming
culture (KIRKPATRICK, 2012; MAGUIRE et al., 2002; MORRIS, 2004). Esta subcultura
originalmente se desenvolveu localmente, nos estabelecimentos em que os primeiros jogos
foram instalados, no portugués conhecidos popularmente como fliperamas, e entre grupos de
amigos que se reuniam para jogar ou para trocar jogos, entre aqueles que possuiam os
primeiros consoles. A introdugcdo das primeiras revistas especializadas em video games
comercializadas publicamente, ainda nos anos 80 (KIRKPATRICK, 2012), comecou a
unificar e estabilizar a subcultura, ao proporcionar uma ferramenta que permitisse a esses
grupos locais de jogadores a se comunicarem com outros, € também a criar uma identidade
comum. Posteriormente, na década seguinte, a popularizagdo da Internet proporcionou a
interconexdo ainda maior destes grupos, agora com um alcance internacional, através dos
foruns digitais proporcionados por tecnologias como o modem e as BBS. Finalmente, o
advento dos jogos multijogador massivos, nos quais dezenas, centenas, ou mesmo milhares de
jogadores podiam interagir € se comunicar ao mesmo tempo de qualquer parte do mundo com
conexao a Internet transformou esta subcultura num fenémeno global.

Desde o comego desta subcultura, um dos pontos mais importantes era a troca de
informagdes, dos mais variados tipos. Desde criticas, dicas, estratégias, truques, até guias
completos passo-a-passo de como “vencer” um jogo, os chamados walkthroughs. Jogos em
geral tém uma caracteristica comum de propiciar diversos momentos de tomada de decisao,
caracteristica esta que ¢ refor¢ada nos video games, ¢ sabemos como a informagdo ¢
fundamental na tomada de decisao (DERVIN, 1983; WILSON, 1981, p. 9, 2006, p. 665).
Com isso, necessidades de informagado inerentes ao jogo sdo criadas a todo momento, algumas
prontamente resolvidas pelo proprio jogo ou pelos outros jogadores, e outras que demandam
uma consulta a fontes de informacdo externas ao jogo ou a partida, como jogadores que nao
participam no momento, manuais, ou websites especializados™.

De acordo com Lee, Clarke e Kim (2015), a incipiente pesquisa em Ciéncia da
Informacdo abordando video games como objeto se divide principalmente em trés eixos

tematicos: tipos de jogadores, jogos como espagos de informagdo, e comportamento

** Grande parte dos jogos hoje em dia tém algum tipo de wiki especializada no conteado do jogo.
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informacional relacionado a video games. Embora o segundo eixo também seja do interesse
deste estudo, o foco principal ¢ o Comportamento Informacional, que entendemos como um
eixo tematico mais abrangente. Apesar de poucas, algumas pesquisas ja foram feitas sobre
este tema, com metodologias e recortes distintos.

Podemos destacar aqui Webber (2013), que estudou o comportamento informacional
do ambiente virtual Second Life. Independente das controvérsias que o envolvem, sobre se
este seria ou nao um jogo (KALNING, 2007), ha muitos pontos em comum entre esta
plataforma e video games de diversos tipos, principalmente os que sdo caracterizados como
mundos virtuais, no sentido dado por Warburton (apud WEBBER, 2013). Desta forma, alguns
dos principais resultados encontrados por Webber podem ser estendidos para outras
plataformas que apresentem caracteristicas semelhantes. A autora aponta World of Warcraft
como um exemplo, e nds entendemos que algumas modalidades de jogo de Minecraft,
especialmente os jogados online, também se enquadram. Neste trabalho, a autora procura
identificar se modelos de comportamento informacional derivados de outros contextos que os
mundos virtuais podem ser aplicaveis ao Second Life, enquanto mundo virtual.

Nesse sentido, partindo da definicdo de comportamento informacional dada por
Wilson (2000), ela testa se os modelos de Ellis, Erdelez e Mansourian sdo aplicaveis dentro
do contexto das buscas por informag¢do dentro de mundos virtuais, obtendo resultados
positivos: os participantes do estudo descreveram processos que correspondem a todos os
estagios de busca da informacao propostos por Ellis e todos os modos de busca na web
registrados por Mansourian (WEBBER, 2013, p. 91). Um namero significativo de
participantes indicou encontrarem informacao acidentalmente com frequéncia, atendendo
assim também a estrutura de encontro de informagao proposta por Erdelez (WEBBER, 2013,
p. 91).

Anteriormente a autora ja havia estudado, junto com Gumulak (GUMULAK;
WEBBER, 2011), como o hédbito de jogo influencia o Letramento Informacional e a
aprendizagem. Apesar de ndo ser um estudo de Comportamento Informacional propriamente
dito, as autoras se valem dos pontos comuns entre ambas as areas e analisam o
comportamento informacional de jovens jogadores, mapeando as ag¢des informacionais
(SILVA-JEREZ, 2016) em que eles se envolvem, e correlacionando-as com o modelo dos sete
pilares da SCONUL (GUMULAK; WEBBER, 2011, p. 1).

Bebbington e Vellino (2015) seguem uma direcdo semelhante, analisando como o jogo
Minecraft influencia o desenvolvimento de habilidades de Letramento Informacional. Apesar

da diferenga de abordagem, novamente, dadas as conexdes entre as areas, as autoras tém de



28

descrever o comportamento informacional dos participantes para poder analisar o letramento,
especialmente agdes informacionais de busca, compartilhamento, e avaliacdo. Os autores
mostram que o entendimento das funcdes que os objetos desempenham no jogo ¢
fundamental, e que a obtengdo de tal entendimento cria demanda por busca e avaliagdo da
informacao (BEBBINGTON; VELLINO, 2015, p. 11). Ademais, afirmam que, dada a imensa
quantidade de objetos no jogo, ¢ dificil para um jogador lembrar de todos os seus usos e
caracteristicas, bem como suas funcdes em relacdo a outros objetos, criando uma situagdo em
que depender apenas do conhecimento acumulado sobre o jogo pode ndo ser suficiente,
levando a busca por informacao fora do ambiente de jogo, em plataformas como a Minecraft
Wiki, o Minecraft Forum e mesmo o YouTube (BEBBINGTON; VELLINO, 2015, p. 11-12).
Por fim, os autores afirmam que selecionar a informagdo relevante dentro da quantidade
disponivel em tais plataformas requer que o jogador avalie sua confiabilidade
(BEBBINGTON; VELLINO, 2015, p. 12).

Cheng (2013) estudou o comportamento informacional de jogadores de video game,
selecionados entre os estudantes da Universidade de Sheffield, no Reino Unido. Baseado nos
modelos de Wilson e Ellis, o estudo tinha como objetivo mapear o comportamento
informacional dos jogadores no ambiente de jogo, € com base nos resultados, levantar
subsidios para desenvolvedores. O autor nota que, dado que geralmente as pessoas encontram
dificuldade para lembrar a informagdo que lhes foi passada com muita antecedéncia em
relagdo ao momento de uso, deve-se embutir a informa¢ao no mundo virtual conforme os
jogadores passam por ele, de forma clara e intencionada (CHENG, 2013, p. 16).

Outro estudo que nos ¢ relevante mencionar ¢ Mortris (2004), que fez um estudo das
comunidades de jogadores de FPSs* utilizando se do método etnografico. Apesar de também
nao ser um estudo especificamente de comportamento informacional, menciona de passagens
pontos que podem ser de interesse a nossa pesquisa, sem contar as aproximagdes

metodologicas que surgem entre ambos os trabalhos.

** Sigla em inglés para First Person Shooter. Identifica os chamados jogos de tiro em primeira pessoa,
como Doom ou Counter-strike.
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3 0JOGO: MINECRAFT

Em Minecraft, o jogador assume o papel de um humanoide, explorando e vivendo em
um mundo quase infinito, muito parecido com o planeta Terra. Minecraft ¢ um jogo do tipo
sandbox, com um mundo virtual em 3D gerado proceduralmente”. E um dos jogos mais
premiados de todos os tempos, e é considerado por muitos*’ como o melhor jogo de todos os
tempos. Seu apelo e originalidade residem justamente naquilo que o faz ser dificil de
categorizar. Grande parte dos jogos pode ser classificada em um ou dois gé€neros, mas
Minecraft permite ao jogador varias formas de jogo diferentes, pois tem elementos de varios
géneros. A sua principal caracteristica sdo os graficos®. Ao contrario de grande parte dos
jogos, que optam por graficos com maior resolucdo e qualidade, Minecraft parte do principio
oposto, tendo graficos pixelados e seu ambiente composto por grandes € volumosos blocos
que geram um paralelo com os tijolinhos Lego. Tanto € que os dois maiores simbolos do jogo
sdo justamente, um desses blocos, o mais comum (a grama), € uma das criaturas que habita

esse mundo (o Creeper).

3.1 Desenvolvimento do jogo

O jogo foi criado em 2009 pelo desenvolvedor de jogos sueco Markus Persson®, a
partir de elementos de alguns projetos de jogos que ele desenvolvera anteriormente,
combinados com elementos inspirados por jogos cldssicos como Dungeon Keeper e Dwarf
Fortress, ou alternativos, como Infiniminer, entre outros. A partir de uma ideia simples
inicial, foi desenvolvendo em incrementos, até ser lancado oficialmente em novembro de
2011. Em 2014, o estidio Mojang, responsavel pelo desenvolvimento do jogo, foi adquirido
pela Microsoft, e continua mantendo e desenvolvendo o jogo até hoje. Desde entdo foram
lancadas versdes para varias plataformas diferentes, e inclusive versdes educacionais,

aproveitando o fato de ser um dos jogos mais bem sucedidos da historia.

*% Geragdo procedural ¢ um método utilizado em computacio e game-design para criar grandes
quantidades de dados de forma automatica, utilizando algoritmos. E utilizado no game-design em
oposi¢do a programag¢do manual de caracteristicas, principalmente de terreno. Consiste em combinar
alguns recursos programados manualmente, com algoritmos, geradores computacionais de pseudo-
randomicidade e o poder de processamento do computador ou console. Permite obter uma experiéncia
de jogo diferente a cada iteragdo do mesmo.

*" Inclusive por Nolan Bushnell, fundador da Atari, e uma das personalidades mais influentes na
historia da industria dos video games. Em 2013, durante uma palestra na Campus Party Brasil, ele
destacou as qualidades do jogo. Disponivel em: https://youtu.be/PVehUbsnwGE Ver: 1:04:00.

** Gréficos: a parte imagética dos video games.
** Ver: https://en.wikipedia.org/wiki/Markus_Persson
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3.2 Modos de jogo e niveis de dificuldade

O jogo ndo tem um conjunto de objetivos especificos, e pode ser jogado de varias
maneiras. Ao comegar um jogo em Minecraft, o jogador deve escolher entre algumas opgoes.
Primeiramente, temos o nivel de dificuldade. Existem quatro niveis de dificuldade no jogo. O
nivel peaceful, ndo permite que nenhum mob hostil ou que possa se tornar hostil surja
(spawne, no socioleto dos jogadores) no jogo. O segundo nivel, easy, permite que mobs hostis
spawnem, mas eles causam menos dano ao jogador, e a mecanica de fome funciona de forma
limitada. O terceiro nivel € o normal. Neste nivel, os mobs hostis causam a quantidade padrao
de dano, e a fome funciona normalmente, embora nao o suficiente para o jogador perder toda
sua saude. No quarto nivel, hard, mobs causam maior dano, € a mecanica de fome permite
perder toda a saude.

O jogo apresenta varios modos de jogo, cada um com um conjunto diferente de
caracteristicas. Existe o modo Creative, em que o jogador tem todos os materiais existentes no
jogo ao seu dispor, sem limite de quantidades. Neste modo, o jogador pode exercitar sua
criatividade e criar qualquer tipo de estruturas que as regras do jogo permitam. Outro modo ¢
o chamado Survival. Como o préprio nome ja diz, o objetivo ¢ sobreviver. Completam o
conjunto de modos o Hardcore e o Adventure. Hardcore ¢ similar ao Survival, porém o nivel
de dificuldade fica travado em hard, e caso a saide do jogador acabe e ele “morra”, ele nao
mais pode retornar ao mesmo mundo, devendo comecar um mundo novo, do zero. E o
adventure ¢ um modo no qual alteracdes no mundo sdo restritas, feito principalmente para
jogos multiplayer, geralmente em servidores, em que ha uma orientagdo mais baseada ao jogo

classico, com objetivos definidos, de uma forma similar aos RPGs, por exemplo.

3.3 Mecéanicas do jogo
3.3.1 O avatar

Doravante, quando nos referirmos a esta versdo in-game através da qual o usudrio
interage com o jogo, utilizaremos o termo avatar, e quando nos referirmos aos jogadores,
seres humanos interagindo com o jogo através dos controles para dirigir as acdes do avatar,
utilizaremos o termo jogador.

Em Minecraft, o jogador pode escolher entre dois avatares genéricos, chamados Steve
e Alex (Figura 1). Originalmente, havia apenas um avatar de género neutro, mas apos ele ser

acidentalmente nomeado como “Steve”, Alex foi introduzida algum tempo depois, para
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oferecer aos jogadores opcoes de avatares de ambos os géneros. Contudo essa diferenciacao
ndo faz muita diferenga para os jogadores, visto que o jogo permite a utilizagdo de skins, que
personalizam a aparéncia dos avatares muito além de dois tipos padrdo. Skins permitem uma
personalizacdo total do “corpo” do avatar, limitada apenas pela capacidade grafica do jogo,
pela criatividade do usuario que cria a skin, bem como sua habilidade técnica. Além disso,
milhares de skins podem ser compradas ou baixadas gratis de sites com colegdes enormes de

skins.

Figura 1 — Avatares

Da esquerda para a direita: Steve e Alex.
Fonte: Compilagdo do autor, imagens de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki
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Figura 2 — Alex e suas diferentes Skins

Diversas skins para o modelo Alex de avatar. Em segundo plano, uma vila.
Fonte: Imagem de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

O avatar do jogador possui algumas mecanicas comuns a outros jogos, especialmente
os de a¢do e RPGs. O avatar possui um inventario composto pelos espagos que armazenam
todos os itens e recursos que um jogador pode carregar consigo (Figura 3). O inventario ¢
formado por uma barra de atalhos, com nove células, acessiveis a qualquer momento do jogo
através do uso dos niimeros de 1 a 9 no teclado (ou pelo botdo de rolagem do mouse), bem
como um grid de 27 células, acessiveis quando o jogador usa o comando para abrir 0 menu de
inventario. Ademais desses dois modulos, o inventario ainda consiste de quatro células,
correspondentes as partes do corpo nas quais o jogador pode equipar’® armaduras, uma célula,
chamada off-hand, na qual originalmente o jogador poderia equipar um escudo em seu avatar,
mas hoje em dia permite equipar qualquer item (o que permite funcionalidades como carregar
uma tocha em uma mao e uma espada na outra, por exemplo). Além disso, o menu de
inventario ainda possui, no modo survival, um pequeno grid de 2x2, que permite craftar’

alguns itens, como tochas, crafting tables, ou tabuas e varetas.

%% Vestir, neste caso. Em geral, “Equipar” se refere ao ato de colocar algum “equipamento” em uma
posicao em que possa ser utilizado pelo jogador, passiva ou ativamente. Um equipamento € um tipo de
item que precise ser utilizado desta forma.

3! Craftar, do inglés to craft, indica, no socioleto dos jogadores, o ato de produzir algum item através
da combinagao de outros itens em um grid.
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Figura 3 — Inventario

Craftting

No canto superior esquerdo ¢ possivel ver o avatar do jogador, e a sua esquerda, as células nas quais ¢
possivel equipar a armadura. Do lado direito pode se ver um pequeno grid para craftar itens. A ultima
linha inferior consiste da barra de atalhos para acesso rapido, e acima dela, as trés linhas de nove
células que formam o resto do inventario. Note que esta imagem foi extraida de uma versao anterior
do jogo, entdo ndo é possivel observar a célula do item off-hand.

Fonte: https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

3.4 O mundo

Este mundo possui uma gama de biomas diferentes, como planicies, oceanos e
florestas, por exemplo, habitados por varios tipos de criaturas chamadas mobs, que podem ser
hostis, neutros ou amigéaveis, com alguns tendo a habilidade de passar de um estado para o
outro. Outras caracteristicas importantes deste mundo sdo a existéncia de um ciclo de dia e
noite, fases da lua, e a existéncia de dimensdes diferentes. A principal, conhecida como
Overworld, que ¢ aquela na qual o jogador comega seu jogo. Além desta, existem ainda outras
duas, o Nether, uma dimensdo baseada no inferno, com fogo e oceanos de lava, e o End, uma
espécie de dimensdo paralela alienigena, com ilhas flutuando num vazio sideral. Neste
mundo, o jogador deve recolher recursos e utiliz-los para fazer construgdes e utensilios. O

nome do jogo vem das duas principais atividades que podiam ser realizadas nas primeiras
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versdes do jogo: minerar e construir. Conforme o jogo foi evoluindo, contudo, estas

atividades foram se diversificando e adquirindo complexidade.

Figura 4 — Biomas
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Na imagem podemos ver parte de quatro biomas diferentes: do canto inferior esquerdo ao meio da
figura pode-se observar uma planicie, com alguns cavalos, ovelhas, e flores; no canto inferior direito
temos um deserto, com seus caracteristicos cactos e arbustos secos; na parte superior central, pode-se
observar um pantano; e no canto superior direito percebe-se uma floresta de Bétulas.

Fonte: https://bugs.mojang.com/browse/MC-186042

3.4.1 Blocos

Tudo na paisagem de Minecraft ¢ constituido de blocos. Existem diferentes tipos de
blocos, com propriedades diferentes. Um bloco de terra pode ser arado e semeado, mas um de
areia ndo, por exemplo. Os blocos sdo entidades cubicas, com arestas equivalentes a um metro
(in-game, ndo proporcionalmente). O mundo inteiro ¢ divido em espagos equivalentes a um
bloco, mesmo que sejam espagos vazios, ocupados apenas por ar. A maioria dos blocos sao
solidos, com apenas agua e lava sendo considerados fluidos. Alguns blocos sdo afetados pela
gravidade, como areia e cascalho, por exemplo. Isso significa que se o bloco que esta por
baixo dessa areia ou cascalho for removido, o bloco de areia ou cascalho caird até encontrar
um bloco ndo afetado pela gravidade ou sustentado por outro. Contudo, a maioria dos blocos
nao sdo afetados pela gravidade. Se o jogador cortar o bloco inferior de um tronco de arvore,

o resto da arvore continuara flutuando no ar, sem se alterar. Se todos os blocos de tronco
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forem removidos, os blocos de folhas aos poucos se destruirdo e dropardo® mudas da arvore

cortada, que se replantados, dardo origem a uma nova arvore.

Figura 5 — Alguns exemplos de blocos

Da esquerda para a direita: Areia, Pedregulho, Tronco de Carvalho, Tijolos, e Tijolos de Pedra;
ao fundo podem-se ver grama, mato e arvores.
Fonte: Elaboragao propria. Imagem do jogo.

Alguns blocos podem ser transformados em outros blocos, outros ja aparecem em suas
formas finais. Troncos de arvore, por exemplo, quando cortados, podem ser utilizados em sua
forma original, mas podem também ser transformados em tdbuas, que podem posteriormente
ser transformados em uma variedade de outros blocos. Outros podem ser transformados
através do cozimento. Colocar alguns tipos de minério ou pedra em uma fornalha, por
exemplo, pode transformar o minério de ferro ou ouro em lingotes, e a pedra em outro tipo de
pedra. Ja outros blocos podem ser transformados através do crafting, conforme explicaremos

mais a frente.

*2 Dropar: derrubar itens, geralmente no chio, geralmente quando a entidade é destruida. Exemplos:
ovelhas quando tosquiadas, dropam la. Quando mortas, dropam 1a e carne. Um bau, quando destruido,
dropa seus contetidos. Minério de diamantes, quando destruido, dropa diamantes.



36

3.4.2 Mobs

O mundo de Minecraft ¢ habitado por criaturas chamadas mobs. Estas criaturas podem
ser humanoides, como villagers, illagers, ¢ alguns monstros, ou podem ter uma aparéncia
mais parecida com animais, miticos ou reais. Estes mobs, como mencionado anteriormente,
podem ser hostis, passivos, ou neutros, isto €, que transitam entre esses estados. Mobs hostis
vao sempre procurar atacar o jogador. Alguns mobs hostis vao até mesmo atacar outros mobs.
Mobs passivos nunca atacam o jogador. Mobs neutros podem ser passivos ou hostis
dependendo de certas condigdes. Por exemplo, as abelhas sdo passivas, até um jogador
quebrar suas colmeias, ou tentar roubar seu mel sem usar fumaga. Se estas condigdes forem
cumpridas, as abelhas picam o jogador, o que as leva a morte. J4 as aranhas se tornam hostis
quando o nivel de luz ¢ inferior a sete. Como a condigdo para que elas spawnem € que a luz
seja inferior a sete, elas naturalmente spawnam hostis, € se tornam neutras quando a luz
aumenta, so atacando se forem atacadas. Outros exemplos interessantes sao os Endermen, € os
ursos polares. Os Endermen sé atacam se forem atacados ou se o jogador olhar para suas
cabecas. Ja os ursos polares adultos s6 atacam se forem atacados, ou se o jogador chegar perto

de seus filhotes.

Figura 6 — Exemplos de mobs passivos

b

Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Abelha, Vaca, Ovelha, Galinha, Gato, Porco e Panda.
Fonte: Compilag@o do autor, imagens de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki
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3.4.2.1 Mobs humanoides

Existem trés tipos de mob humanoide, os villagers, os illagers, e as bruxas. Os
primeiros, como o proprio nome diz, vivem em vilas encontradas espalhadas pelo mapa.
Dependendo do bioma em que a vila se encontre, tanto a arquitetura das casas como as
vestimentas dos villagers mudam (Figura 7). Villagers tem treze diferentes profissdes e
oferecem diferentes trocas (tipo escambo) baseado em sua profissdo. Assim, por exemplo, um
pescador oferecera trocas baseadas em pescaria, como peixes, varas, fogueiras e botes. Ja um
cartografo oferecerd mapas, e um bibliotecario, livros encantados. A maioria das trocas
funciona intermediando os valores com o uso de esmeraldas. Um villager comprard um item
que ele deseja pagando uma quantidade de esmeraldas, e vendera outro item cobrando outra
quantidade de esmeraldas. Contudo, cabe ressaltar que o uso das esmeraldas nas trocas nao
implica em um sistema monetario, € sim como um intermediario para os valores de troca,

visto que diferentemente do dinheiro, as esmeraldas ndo tem um valor fixo.

Figura 7 — Villagers de diferentes biomas

Da esquerda para a direita: villagers dos biomas Planicie, Selva, Neve, e Savana.
Fonte: Compilag@o do autor, imagens de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

Ja& os illagers sao versdes antagonisticas dos villagers. Sdo mobs hostis e como tal vao
sempre atacar o jogador assim que este entrar em seu campo de visdo. Existem quatro tipos de

illager: pillagers, evokers, vindicators, e illusioners, sendo que este ultimo até o momento
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ndo spawna naturalmente no jogo, apenas com comandos. Os pillagers sdo armados com uma
besta ¢ atiram flechas. Os evokers sdo feiticeiros que evocam™ uma espécie de fadinhas
agressivas chamadas vexes para atacar os jogadores, bem como bocarras que se erguem do
chdo e tentam morder o jogador. Vindicators sdo armados com uma machadinha e tém um
ataque altamente poderoso. E por fim, os illusioners criam copias de si mesmo para esconder
a origem de seus ataques. [llagers podem spawnar em mansdes, torres pillager ou como parte
de patrulhas e raids. Mansdes, como o proprio nome diz, sdo grandes casas existentes no meio
de florestas fechadas, sendo geradas proceduralmente a uma boa distancia da posi¢ao inicial
do jogador. As torres pillager sdo geradas aleatoriamente a média distancia de vilas, e
spawnam pillagers de tempo em tempo. As patrulhas sdo grupos de quatro pillagers que
spawnam aleatoriamente pelo mapa, geralmente perto do jogador. Toda patrulha tem um
capitdo, que carrega um estandarte. Se este capitdo € morto pelo jogador, o jogador adquire
uma maldi¢do, e assim que entrar no perimetro de uma vila provocara uma raid, em que
illagers, bruxas, e outros inimigos vao atacar a vila em ondas sucessivamente mais dificeis.
Se vencer todas as ondas, o jogador se torna “o herdi da vila” por um determinado tempo, e

recebe presentes dos villagers, bem como descontos nas trocas.

Figura 8 — Illagers

Da esquerda para a direita: Pillager, Evoker, Vindicator e lllusioner.
Fonte: Compilagdo do autor, imagens de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

> Sumonar: do inglés fo summon, convocar, evocar.
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Por fim, temos as bruxas, que sdo mobs hostis com aparéncia semelhante aos villagers
e illagers. Elas spawnam normalmente em cabanas nos pantanos, como parte das ja
mencionadas raids, ou em condi¢des de baixa luminosidade. Além disso, villagers que forem
atingidos por relampagos se transformam em bruxas. Diferente da zumbificagdo™, esta
transformagdo ndo pode ser revertida. Bruxas s3o hostis em relagdo ao jogador e atacam
usando diversos tipos de pog¢des. Quando estdo com o nivel de saude baixo, tomam po¢des de

cura para S€ recupcrar.

3.4.3 Monstros

Apesar de ndo estarem presentes em todos os modos de jogo, os mobs hostis, ou
monstros sdo parte relevante do Minecraft. Nao ¢ a toa que um dos simbolos do jogo, como
mencionado anteriormente, € justamente um desses monstros, o Creeper, € que outros
monstros aparecam constantemente em materiais promocionais. Monstros spawnam a certa
distancia do jogador, durante o periodo noturno ou se o nivel de luminosidade for baixo o
suficiente, e apos certo tempo, se ndo houver um jogador por perto, desespawnam™. Monstros
da categoria “mortos vivos” (como zumbis e esqueletos, por exemplo) queimam se expostos a
luz do sol diretamente. Alguns dos principais monstros sdo os Creepers, os Zumbis, 0s

esqueletos e os Endermen. Existem muitos outros, mas esses sao de longe os mais comuns.

3 Zumbificagdo: processo pelo qual um villager atacado por um zumbi pode se transformar em zumbi
também.

** Desespawnar é o contréario de spawnar. Refere-se a quando algum mob desaparece naturalmente de
acordo com certas condigoes.
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Figura 9 — Alguns exemplos de Monstros

Da esquerda para a direita: Creeper, Zumbi, Esqueleto, Enderman.
Fonte: Compilacdo do autor, imagens de https://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

Creepers sao monstros silenciosos e de pisadas quase inaudiveis que se aproximam do
jogador e explodem, causando grande dano a jogadores, terreno e outros mobs proximos.
Praticamente todo jogador de Minecraft em modo Survival j4 morreu vitimado por suas
repentinas explosdes. Devido a sua furtividade, seu potencial destrutivo ¢ altamente
potencializado, pois muitas vezes ele s6 ¢ notado no momento da explosdo. Zumbis sao
monstros humanoides que atacam jogadores e villagers, bem como alguns mobs passivos
como as tartarugas e seus ovos e filhotes. Seu ataque ¢ de curto alcance. Os esqueletos atacam
a longa distancia com flechas, e quando localizam um jogador, o seguem até que o mesmo
esteja dentro do alcance de seus ataques. Por fim, endermen sdo monstros antropomorficos
magros e altos, que vivem na dimensao “The End” e ocasionalmente spawnam no overworld.
Tém o poder de se teleportar, ¢ o habito de recolherem aleatoriamente blocos do terreno e

colocarem em outro lugar. Sdo pacificos a ndo ser que o jogador olhe diretamente para suas

faces, o que lhes faz ficar agressivos contra o jogador que cometeu a acao.

3.4.4 Plantas

Minecraft tem uma grande variedade de plantas, baseadas em plantas reais ou mesmo
ficticias. A vegeta¢do ambiente inclui uma diversidade de arvores, alguns arbustos, cactos,
grama, flores e canas, cuja geracdo esta vinculada ao bioma. Cactos, por exemplo, crescem
apenas em ambientes desérticos, e cacau cresce (sem ser cultivado) apenas em selvas. Plantas

podem ser utilizadas de diversas formas no jogo. Algumas sdo comestiveis por si s6, como
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por exemplo as melancias, outras servem para construir ou craftar itens especificos, como
pocdes, pigmentos, papel, ou comidas mais elaboradas (como paes, bolos, ou comidas
folheadas a ouro). Algumas tém propriedades especiais, como por exemplo a chorus fruit que

teleporta aleatoriamente quem a come para algum lugar a uma curta distancia.

Figura 10 — Alguns exemplos de plantas

Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Acacia (arvore), Bétula (arvore), Cacto, Cana de
acucar, Abdbora, Melancia, Trigo, Cenouras, Papoula e Orquidea-azul.
Fonte: Elaboragdo prépria. Imagem do jogo.

Algumas plantas, como batatas, cenouras, trigo, aboéboras e melancias, entre outras,
podem ser cultivadas, independente do bioma, desde que obedecidas as condi¢des apropriadas
de irrigacdo e luminosidade. Para tal, o solo deve ser arado, e uma semente ou “fruto” da
planta deve ser semeada. Dependendo das j& mencionadas condi¢des, o crescimento dos
cultivos acontece de forma mais rapida ou mais lenta. Arvores também podem ser plantadas,

utilizando mudas, que dropam de uma determinada arvore quando esta ¢ cortada.

3.4.5 Dimensoes

No momento, existem trés dimensdes em Minecraft: O overworld, o Nether, e o End.
O overworld ¢ a dimensdo em que o jogador comega o jogo, € na qual a maior parte do jogo

decorre (ver Figura 4). Dada a natureza do jogo, os blocos que compdem o cendrio formam
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camadas, identificadas no jogo pela coordenada Y. Normalmente, o nivel do mar corresponde
a coordenada Y=63. Entre os niveis Y=0 e Y=5 encontra-se uma camada feita de um material
ndo destrutivel por meios normais chamado bedrock. Esta camada serve para demarcar o
limite inferior do overworld. Abaixo dela fica um espago vazio no qual caso o jogador
permanega abaixo do nivel Y= -64 sofre dano constante, levando a sua consequente morte em
aproximadamente dois segundos. Na dire¢do oposta, o jogador pode viver normalmente em
qualquer altura. Contudo, apds o nivel Y=256 nao ¢ possivel mais colocar blocos. Raramente
o terreno pode gerar algumas estruturas montanhosas acima desse limite, mas isso ¢ altamente

incomum, e tais estruturas ultrapassam apenas alguns blocos acima do limite, ndo mais.

Figura 11 — O Nether

Y - - v . = = ‘-:“ * a ® 2 _— e
Paisagem tipica do Nether: cachoeiras de lava caindo em um mar de lava. Em primeiro plano o portal
magico de obsidiana que conecta a dimensdo ao overworld; note-se ao fundo, na parte superior, um
Ghast, espécie de fantasma gigante que atira bolas de fogo explosivas.

Fonte: Elaboragdo propria. Imagem do jogo.

~—

O Nether ¢ uma dimensdo extremamente hostil, criada para ser o equivalente a ideia
de inferno ou hades. A paisagem ¢ dominada por mares, lagos e cachoeiras de lava. O acesso
a ela ¢ feito através de portais magicos de Obsidiana. Uma caracteristica interessante da
dimensdo, ¢ que as distancias nela sdo equivalentes a um oitavo das distancias no overworld.
Como o acesso entre as dimensdes ¢ feito através de portais criados pelo jogador, é possivel
usar pares de portais como atalhos para distdncias maiores no overworld. Por exemplo, se no

overworld a distancia entre dois portais ¢ de 1024 blocos, no Nether a distancia entre os
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mesmos sera de apenas 128 blocos. Outra caracteristica interessante € que os mobs que
spawnam nela s3o todos hostis ou podem se tornar hostis dependendo das agdes do jogador.
Por exemplo, os Piglins sdo neutros, a ndo ser que o jogador ndo esteja vestindo pelo menos
uma peca de armadura de ouro. Outro exemplo sdo os Piglins zumbificados sdo neutros, mas
se o jogador atacar um deles, todos os que estiverem proximos ficam hostis. Outra
caracteristica importante ¢ que, diferentemente do Overworld, o Nether tem uma barreira de

bedrock tanto no limite inferior quanto no superior.

Figura 12 — O End

Vista aérea da ilha central do End. Ao centro, voando entre os pilares de obsidiana, pode-se ver o
Dragdo-do-End. Na parte inferior da figura podem-se observar varios Endermen aglomerados.
Fonte: Elaboragdo prépria. Imagem do jogo.

Por fim, o End ¢ uma dimensao extraterrena formada por varias ilhas flutuando no
espago, em volta de uma ilha central ocupada por um dragdo. A dimensdo ¢ habitada por duas
criaturas alienigenas: os ja mencionados Endermen, e os shulkers, pequenas criaturas bivalves
hostis que atiram projéteis em jogadores que se aproximem. Estes projéteis, além de causar
dano, fazem o jogador se elevar do chdo flutuando por dez segundos. Este efeito ¢
cumulativo, entdo se o jogador for atingido varias vezes, cada projétil acrescentard dez
segundos ao tempo que o jogador vai passar elevando-se no ar, o que leva a potenciais quedas
de alturas suficientes para provocar grande dano ou até mesmo morte. Some-se a isto que,

diferentemente do Overworld e o Nether, o End ndo tem uma camada de bedrock, apenas o
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vazio, e temos que o jogador pode ser facilmente atirado pela borda da ilha por um desses

projéteis e entdo cair para sua morte.

3.4.6 Tempo e clima

Ademais dos biomas, Minecraft tem um complexo sistema meteorologico. O primeiro
ponto a ser notado ¢ a existéncia de um ciclo dia e noite. O ciclo completo dura 20 minutos de
tempo real. Dez minutos sdo a parte diurna, do nascer-do-sol ao por-do-sol. Outros dez
minutos sdo a parte noturna, incluindo os periodos de transi¢cdo. Durante o dia a luminosidade
se mantem constante, em um nivel que ndo permite que mobs hostis spawnem em areas com
incidéncia direta da luz proveniente do céu. Durante o pdr-do-sol a luminosidade comega a
diminuir, até chegar a noite, quando a lua aparece no céu e o nivel de luz nao ¢ mais suficiente
para impedir mobs hostis de spawnarem. E ao nascer-do-sol, os niveis de luminosidade
voltam a subir, e recomega o ciclo. Outro ponto a ser notado ¢ a existéncia do ciclo de fases
da lua. Cada noite a lua aparece no céu em uma fase ligeiramente diferente, e ao fim de oito
dias in-game o ciclo se reinicia. As fases da lua afetam alguns aspectos do jogo, como as
probabilidades de certos mobs spawnarem.

Apesar da existéncia de biomas representativos de diferentes climas (desertos, tundras,
florestas tropicais e temperadas, etc.), Minecraft ndo tem um sistema de estagoes. Ha apenas
um sistema meteoroldégico com alguns tipos de precipitagdo que se alternam com o tempo
despejado. Os tipos de precipitagdo que podem ocorrer sao: chuva, neve, e tempestade. A
chuva ¢ o tipo mais comum. Ocorre em todos os biomas que niao sao biomas frios ou
desérticos. A chuva tem a capacidade de apagar focos de fogo expostos ao céu aberto. Nos
biomas desérticos, nunca ocorre qualquer tipo de precipitagao. Nos biomas frios, ocorre outro
tipo de precipitacdao: a neve. A neve que cai se acumula em cima dos blocos expostos ao céu
aberto, mas ndo apaga o fogo. Por fim, o ultimo tipo de precipitacdo ¢ a tempestade, que pode
acontecer em qualquer bioma em que possa chover. A diferenga entre a tempestade ¢ a chuva
normal € que a tempestade, além de diminuir os niveis de luminosidade a ponto de possibilitar
que mobs hostis spawnem, também ¢ acompanhada de reldmpagos. Estes sdo perigosos
porque além de terem a capacidade de atear fogo a quaisquer materiais inflamaveis que
venham a atingir, também aumentam o poder destrutivo de creepers, e transformam villagers

em bruxas.



45

3.5 Mecanicas
3.5.1 Crafting

Crafting ¢ uma das mecanicas mais importantes ¢ comuns do jogo, tanto que esta,
juntamente com a mineracao, representada no nome do jogo. Craftar vem do inglés to craft e
indica, no socioleto dos jogadores, o ato de produzir algum item através da combinagdo de
outros itens em um grid’’ habilitado para essa fungdo. Em Minecraft, existem dois grids
habilitados para craftar itens: um no inventario, de 2x2 células, e outro no bloco crafting
table, que possui um grid de 3x3 células. A crafting table ¢ um item, e como tal, deve ser
também craftado. Para tal, o jogador deve distribuir quatro blocos de tdbuas de qualquer
madeira no seu grid 2x2. Uma vez craftada, a crafting table deve ser colocada no ambiente
para poder ser utilizada normalmente. Com ela colocada como bloco em qualquer lugar, ¢
possivel clica-la e acessar sua fungdo de crafting. Um menu € aberto contendo o inventario do
jogador e o mencionado crafting grid de 3x3 células.

Para craftar um item, outros itens devem ser distribuidos dentro de um desses grids.
Chamamos de ingredientes estes itens que serdo utilizados para produzir outros. Chamamos
de receita a forma, a quantidade e a variedade dos itens a serem utilizados. Algumas receitas
podem ser craftadas no grid 2x2, e outras apenas no 3x3, devido ao seu tamanho. Algumas
receitas ndo necessitam seguir um formato pré-determinado, outras nao necessitam seguir
uma quantidade especifica, e algumas também podem utilizar itens diversos para obter
exatamente o mesmo item. Por exemplo, a torta de abobora combina uma abdbora, um ovo e
um agucar, em qualquer ordem e formato, podendo ser craftada em qualquer tamanho de grid.
Ja os fogos de artificio, combinam um papel com até trés unidades de pélvora, resultando em
foguetes com diferentes poténcias. Por fim, a crafting table, conforme mencionado, pode ser
obtida a partir da juncdo de quaisquer quatro unidades das oito variedades de tdbuas de
madeira, desde que no formato 2x2, ¢ o resultado final serd exatamente o mesmo, sem nem
sequer uma variacao de cor.

Os itens craftados podem servir diversas finalidades. As vezes, sdo uma forma ja
definitiva, e ndo sdo ingredientes para nenhuma outra receita. Outras vezes, sao apenas uma
forma intermedidria, necessaria para craftar alguma outra receita. Por fim, outras vezes sdo
um hibrido de ambas. Por exemplo, uma espada ndo server de ingrediente para craftar

nenhum outro item, e o papel por si s6 ndo tem nenhuma fungdo, a ndo ser como ingrediente

* Como aquele no menu de inventério do jogador, mencionado anteriormente.
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para outras receitas. Contudo, o bloco de tabuas de madeira por exemplo, pode ser usado tanto
de forma definitiva, na constru¢dao por exemplo, como pode ser usado de ingrediente para a

receita da crafting table.

3.5.2 Redstone

A comunidade de Minecraft chama de redstone a um conjunto de mecanicas baseadas
no minério do mesmo nome, € nos mecanismos criados a partir destas mecéanicas. De fato,
existe toda uma comunidade de jogadores orbitando tais mecanicas, chamada comumente de
Comunidade Redstone, que se dedica ao desenvolvimento, aperfeigoamento e exploragdo de
tais mecanismos. Esta comunidade é imbricada com a chamada Comunidade Técnica,
jogadores que abordam o jogo de uma forma mais, por assim dizer, cientifica, ou mesmo
engenheira. Estas mecéanicas podem ser altamente complexas, originando uma quantidade
significativa de demandas informacionais por parte dos jogadores, como veremos mais
adiante.

Redstone ¢ o nome de um bloco que quando minerado dropa um item chamado pé de
redstone. Este p6 tem qualidades semelhantes as dos condutores elétricos, podendo transmitir
um sinal a distdncia. Ademais, esse p6 pode ser usado como ingrediente para craftar varios
outros itens de caracteristicas semelhantes as dos eletronicos. O p6 pode transmitir o sinal por
até quinze blocos de distancia. Apds isso, a adicdo de um repetidor renova o sinal e permite
que este seja transmitido por outros quinze blocos, e assim, por diante. Esta mecanica,
conjugada com o uso de interruptores, comparadores de sinal, e outros dispositivos, permite
aos jogadores criarem mecanismos altamente complexos, como portdes automaticos,
elevadores, fazendas automaticas, transistores, € a partir destes, computadores completos com
varios nucleos de processamento’, e até mesmo consoles de video game com jogos
completamente funcionais.

Alguns itens que devem ser destacados aqui, além do redstone, sdo os interruptores,
que permitem ligar ou desligar um sinal, os botdes, que ligam e desligam um sinal,
produzindo um pulso, ¢ as placas de pressdo, que fazem o mesmo que os botdes, mas ¢
necessario pisa-las para criar o input. Estes itens servem para controlar o fluxo do sinal,

ativando ou desativando o mecanismo. Ademais, devemos mencionar as redstone torches, e

*7 Por exemplo, um computador com processador quad-core, completo com GPU (Graphics
Processing Unit, unidade de processamento de graficos).

Disponivel em: https://youtu.be/SbO0tqH8f51
** Tochas de redstone.
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os blocos de redstone®, que produzem um sinal continuo a ser transmitido ou modificado por
outros dispositivos. E finalmente, os pistdes e os blocos de slime e de mel. Os pistdes sao
blocos que t€ém uma pequena plataforma que ¢ estendida quando o pistdo recebe um sinal,
empurrando ou puxando quaisquer blocos que se encontrem em sua frente. E os blocos de
slime e de mel sdo grudentos e servem para manter partes dos mecanismos juntas,

especialmente quando estes possuem partes moveis, como os pistoes.

3.5.3 Vanilla vs modded

Outra distingao importante que deve ser feita, pertinente ndo apenas para Minecraft,
mas para outros jogos também, € a distin¢do entre o jogo vanilla® e o modded. A comunidade
gamer utiliza esses termos para se referir a jogos com a jogabilidade original inalterada, ou
vanilla, e mods, jogos que tenham sido modificados de alguma forma por terceiros nao
pertencentes ao estidio originalmente responsavel pelo desenvolvimento do jogo. Esta
denominagdo mod se refere ao conteudo que altera o jogo, ndo ao jogo em si. Por exemplo, no
caso de Minecraft, este ¢ o jogo, e Optifine € um mod, que altera principalmente
configuragdes de video relacionadas com performance.

A possibilidade da criacdo e utilizacdo de mods ndo s6 ¢ permitida, como ¢
incentivada pela Mojang, mesmo apos a compra desta pela Microsoft. De fato, em diversos
momentos da histéria do Minecraft, os desenvolvedores do jogo trabalharam junto com
pessoas da comunidade de criadores de mods para desenvolver algum novo conteudo a ser
implementado no jogo vanilla”, e inclusive, varios destes criadores ja foram contratados pela
Mojang*®. Esta colaboragdo proxima entre desenvolvedores e a comunidade é talvez uma das
razdes pelas quais o jogo ¢ tao popular, pois permite a customizagdo de varias mecanicas €
conteudos, fazendo com que um jogo que ja ¢ abrangente tenha um escopo ainda maior,

alcangando um publico maior, com uma gama de interesses mais diversa.

3 Nido confundir com o minério de redstone.

* Baunilha, em tradugdo livre. O termo tem sido usado longamente, especialmente na indéstria do
software e em computacdo, para identificar um produto ndo-modificado, em sua configuragdo original,
sem customizagoes.

* Originalmente disponivel em: https:/twitter.com/jeb_/status/115709635629023232

Arquivado em:
https://web.archive.org/web/20161219225750/https://twitter.com/jeb_/status/115709635629023232
2 Disponivel em:

https://web.archive.org/web/20120302193754/http://www.mojang.com/2012/02/minecraft-team-
strengthened/
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3.5.4 Releases, updates, etc.

Diferentemente de outros jogos, Minecraft adota uma politica continua de
desenvolvimento. Isto ¢, invés de apresentar um produto finalizado e sem contetido ou
desenvolvimento ulterior, Minecraft periodicamente publica atualizagdes®, que acrescentam
novas mecanicas, blocos, itens, ¢ mobs, bem como introduzem modificagdes as vezes bastante
substanciais ao conteudo ji existente. Por exemplo, a j& mencionada célula off-hand no
inventario foi introduzida apenas no update 1.9, e os j& mencionados illager foram
adicionados nos updates 1.11 e 1.14. Além dessas mudangas, os updates também sdo
utilizados pela Mojang para corrigir bugs, e outras corregoes. As versdes lancadas sdo
divididas entre updates e releases.

A numeragdo dos updates segue um esquema progressivo, €m que o primeiro nimero
(1, no caso) indica que o update vem posteriormente ao langamento da versao oficial do jogo,
depois das versdes de desenvolvimento*. Apos o ponto, os dois digitos indicam o numero de
versdao do update, ocasionalmente também chamado de main release. Por fim, ap6s o segundo
ponto, a numeragdo indica releases intermediarios, com foco menos na introducao de novos
conteudos e mais em ajustes e correcdes. Contudo, ocasionalmente, conteido importante ¢
introduzido nestes releases menores. E o caso, por exemplo, do Piglin Brute, um importante
mob, que dada a sua concepgdo tardia dentro do ciclo de desenvolvimento, s6 pode ser
introduzido no release 1.16.2 invés de junto com o resto do conteido como parte do Nether
update, numerado 1.16.

Além dos updates e releases, que sdao versodes oficiais do jogo, existem os snapshots €
os pre-releases, bem como os release candidates, que sao versdes de desenvolvimento dos
updates e releases, langados com finalidade de permitir aos desenvolvedores e a comunidade
testar extensivamente modificacdes a serem introduzidas posteriormente. De fato, algumas
modificagdes acabam nao sendo implementadas, ou implementadas de forma totalmente
diferente ao apresentado inicialmente. Os snapshots sdo versdes lancadas geralmente de
forma semanal, apresentando um conjunto reduzido de modificagdes de cada vez. As vezes

estas modificagdes sdo testadas repetidamente em formas diferentes, para identificar qual ¢ a

# Conhecidas pela palavra equivalente em inglés, updates. A comunidade se refere as atualizagdes
utilizando a palavra em inglés, entdo doravante utilizaremos a mesma forma.

* As versdes de desenvolvimento sio as seguintes: Pre-classic (10 a 16 de Maio de 2009); Classic (16
de Maio a 10 de Novembro de 2009); Indev (23 de Dezembro de 2009 a 23 de Fevereiro de 2010);
Infdev (27 de Fevereiro a 30 de Junho de 2010); Alpha (30 de Junho a 3 de Dezembro de 2010); Beta
(20 de Dezembro de 2010 a 11 de Novembro de 2011). O release oficial, atualmente denominado Java
Edition foi langado em 18 de Novembro de 2011.
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melhor forma para a implementag¢do. Quando o total de modificagdes a serem introduzidas
num update esta suficientemente madura, sdo lancados, na mesma frequéncia, uma sequéncia
de pre-releases, que testam a versao final destas modificagdes, com pouquissimas alteragdes a
partir deste ponto, e um foco cada vez maior na correcdo de bugs e afins. Por fim, antes do
langamento oficial do update, € langado o release candidate, que € basicamente a versdo final
e acabada daquele, sendo que apenas a descoberta de bugs ou falhas substanciais leva ao

langamento de outro release candidate. Apos este ponto, € langcado oficialmente o update.
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4 CONSIDERACOES METODOLOGICAS

Visando alcancar os objetivos propostos, utilizamos o método da Netnografia como
ferramenta de coleta de dados. A Antropologia tem como ponto comum entre suas varias
escolas o estudo da Cultura humana. Porém, tal como acontece com a Ciéncia da Informagao
e o conceito que lhe d4 nome, a definicdo conceitual de Cultura € controversa, ¢ apesar de ser
um conceito central para o campo e diversas formulagdes terem sido propostas para delimitar
seu significado, nenhuma ainda obteve aceitacdo universal entre os antropologos. Contudo,
alguns conceitos obtém mais aceitagdo do que outros. Nesse sentido, uma das formulacdes
mais influentes e comumente aceita nos meios antropolédgicos, ¢ a de Clifford Geertz. Para
ele, a Cultura, ndo deve ser vista como complexos de padrdes de comportamento, € sim como
conjuntos de mecanismos de controle para governar o comportamento humano, tragando
inclusive um paralelo com programas de computador (GEERTZ, 1966, p. 5). Desta forma,
nos parece adequada a apropriagdo de instrumentos pertencentes ao ferramental antropolégico

para analisar comportamento informacional.

4.1 Etnografia

Esta apropriagcdo nos parece especialmente adequada porque estamos interessados no
comportamento informacional de um grupo de sujeitos cuja caracterizagdo se da diretamente
pelo seu envolvimento com artefatos tecnologicos, e tal como nos diz Escobar, qualquer
tecnologia emerge de condigdes culturais particulares, e por sua vez, ajuda a criar novas
condicdes culturais (1994, p. 211). Nesse sentido, a etnografia tem sido utilizada com sucesso
na descricao e analise cultural. Tal qual como o conceito de Cultura, o entendimento do termo
etnografia passou por transformagdes ao longo do tempo. Originalmente identificava os dados
produzidos por antrop6logos, missiondrios, gedgrafos, e outros viajantes, € que davam conta
de relatar as caracteristicas sociais ou culturais de dado povo. Posteriormente, veio a se referir
a combinacdo de investigagdo em primeira mao e descricdo de culturas, conduzida por
cientistas sociais, € a interpretacdo tedrica deste material (HAMMERSLEY, 2015, p. 1;
KOZINETS, 2002, p. 3). Keesing define etnografia como o processo de registro e
interpretacdo do modo de vida de outros povos (1981, p. 5), embora hoje em dia o método ja
seja usado para estudar diversos grupos sociais de nossas proprias sociedades.

O trabalho de campo antropologico, também chamado de observagdo participante,
consiste na participagdo intima em uma comunidade, e na observagdo dos modos de

comportamento e da organizagdo da vida social (KEESING, 1981, p. 5). O método
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etnografico ¢ conhecido por proporcionar dados qualitativos mais detalhados, em tempo real e
com profundidade, como visto, por exemplo, em Ramsden (2016). De acordo com Marconi e
Lakatos (2003, p. 194), o pesquisador deve se incorporar ao grupo de tal forma que se
confunda com ele, e participar das atividades normais do mesmo. Esse ¢ o entendimento
inicial, e porque ndo, tradicional do método. Claro que isso nao ¢ totalmente possivel, como
apontado por varios autores (ALBERT, 1997; GEERTZ, 1976; LARAIA, 2001; MOERAN,
2009; TEDLOCK, 1991, entre outros), e, desde o surgimento do método, diversas
modificagdes foram acontecendo, visando atender a novos paradigmas teoricos €
metodologicos. Barbara Wildemuth (2009) sintetiza bem essa evolucao das caracteristicas
metodologicas da observagdo participante. Ela toma elementos de varias definigdes para
estabelecer que a observagdo participante possui trés caracteristicas principais. A primeira ¢
que o pesquisador ¢ um participante no grupo observado. A segunda ¢ que tal participagao
leva a um melhor entendimento das pessoas e processos sociais do grupo observado. E a
terceira, ¢ que este entendimento pode levar a teorias melhores sobre os processos sociais
nesse grupo e semelhantes (WILDEMUTH, 2009, p. 199).

De forma pragmadtica, a observagdao participante se constitui como descrevemos a
seguir. Primeiro, se obtém acesso ao grupo a ser observado. Isto pode ocorrer de varias
formas. Alguns antropologos simplesmente se dirigem ao espago geografico do grupo
estudado e procuram travar conhecimento com o mesmo. Outros se aproveitam da existéncia
de uma hierarquia vertical, e travam conhecimento com os niveis superiores ao grupo
estudado para pedir sua autorizagdo e apresentacao aos niveis inferiores que desejam estudar.
Outros ainda se utilizam de terceiros elementos que tenham acesso ao grupo, para serem
apresentados. De qualquer forma, apos obter-se o acesso, entra-se na fase de adaptagdo ao
grupo observado. O pesquisador deve estabelecer um bom relacionamento com os
participantes do grupo. Em seguida, deve dedicar-se a participar, com diversos niveis de
envolvimento (dependendo dos objetivos e das caracteristicas do grupo) nas atividades
normais do grupo. Durante todas essas fases, ¢ imprescindivel a tomada de notas o mais
detalhadas possivel sobre tudo o que acontece. Contudo, ¢ importantissimo ressaltar que
muito do que o observador apreende ¢ inconsciente, € ndo pode ser capturado pela palavra
escrita (KEESING, 1981, p. 7). Ao final dos periodos de estudo de campo, parte-se para a
andlise do material coletado.

Fugindo das suas raizes na tradi¢do antropologica imperialista, em que havia uma
percepgdo hierarquica da relagdo entre pesquisador e sujeito, a etnografia contemporanea se

propde a fazer um estudo com pessoas, ao invés de sobre elas (HAMMERSLEY, 2015, p. 4).
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Para isto se propde a utilizagdo de métodos de investigacdo mais participativos. Ademais,
como nos mostra Geertz, ao analisar seus dados e tentar interpretar as culturas de outros
povos, o pesquisador deve levar em consideracdo as limitagdes impostas sobre ele pelas suas
proprias cosmologias culturais*® (GEERTZ, 1976). Uma forma de fazer isso é tentar fazer a
transicdo de observagdo participante para a participagdo observante registrada por Barbara
Tedlock (1991). De acordo com a autora, ao invés de escolher entre o registro do si ou do
outro, a participacdao observante permite combinar ambos em uma Unica narrativa etnografica.
Além disso, como demonstra Seim (2021, p. 5), a participagdo observante permite acessar
ambientes sociais que sao mais dificeis para o observador participante.

A diferenga de ambos os métodos se da, em geral, pela inversdo de alguns eixos,
possibilitando a imersdo mais profunda de outros. A proposta inicial da observacao
participante se da quase como uma contradi¢do, um oximoro. Como nos aponta Paul (1953, p.
441), participagdo implica em envolvimento emocional, e observag¢do requer distanciamento.
Tedlock (1991, p. 69) afirma que a observacdo participante enquanto metodologia ¢ ao
mesmo tempo empatica e distanciada. Neste sentido, tem tomado volume a producgdo de
etnografias baseadas na participagdo observante, que para Moeran (2009, p. 11) levaria
justamente a esse almejado envolvimento distanciado. Seim (2021, p. 11-13) diz que essa
inversao de eixos ocorre nos seguintes pontos: posicionamento de campo; olhar analitico, e
coleta de dados.

Para Seim (2021, p. 11-13), a observacao participante prefere um posicionamento
movel, que lhe permite circular pelo campo, direcionando o olhar primariamente para o outro,
0 que por sua vez privilegia o uso da escrita (ou semelhantes) como método de coleta dados.
Por outro lado, a proposta da participacdo observante tende a ser mais fixa, com menor
liberdade para circular pelo campo, € o olhar acaba se voltando mais para dentro, mesmo
porque este método privilegia o uso do proprio corpo como método de coleta. Claro que
nenhum modo esta totalmente em um lado dos eixos, mas ocorre um favorecimento natural
que tende mais para um lado do que para o outro (SEIM, 2021). Embora o autor ndo considere
que a discussdo sobre profundidade da imersao (e andlise) no campo tenha a maior relevancia
(SEIM, 2021, p. 11), em nossa opinido, ¢ esta inversdo de tendéncias, que leva a maior
profundidade apontada ndo s6 por ele (SEIM, 2021, p. 6), mas também por outros
proponentes da metodologia, como Wacquant (2005, 2015) ou Tedlock (1991).

* Nio ¢é citagdo de um trecho especifico, mas sim um resumo da esséncia do que ¢ dito no ensaio.
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Esta profundidade ¢ obtida por que tal inversao de eixos possibilita transitar mais
facilmente entre aquilo que Goffman (1959) chama de regides. Para ele, regides sdo quaisquer
lugares delimitados por barreiras a percep¢ao em qualquer grau (GOFFMAN, 1959, p. 106).
Ele identifica duas regides, que foram traduzidas ao portugués de variadas formas, entdo aqui
utilizaremos a forma original em inglés para denomind-las: frontstage e backstage. Essas
regides sdo utilizadas pelo autor numa analogia com o palco do teatro, que tem a area frontal,
o palco propriamente dito, aberto, exposto ao publico, e a parte de tras, das coxias, vedado ao
publico. Goffman propde que as regides determinam o comportamento que nelas acontecem.
No frontstage, o comportamento ¢ mais controlado, sujeito a um conjunto de regras que
delimitam o que pode ser manifestado naquela regido, enquanto que o backstage permite que
os atores desempenhem mais livremente seu comportamento (GOFFMAN, 1959, p. 106—
140). Assim, Tedlock (1991, p. 75), Moeran (2009, p. 11), e Seim (2021, p. 5) entendem que
a participacdo observante permite ao pesquisador justamente passar esta barreira entre o
frontstage e o backstage, desnudando toda uma gama de comportamentos que anteriormente
estavam ocultos a sua percepgao. No nosso entendimento, isto ajuda o pesquisador a obter o
que Geertz (1976, p. 3) chama de descricao densa, muito mais detalhada e profunda do que a

simples descrigdo, que seria o objetivo do método etnografico.

4.2 Netnografia

Corréa chama a atencao para o fato de que, com a formagao de comunidades virtuais
no ciberespago, decorrentes do advento das tecnologias de comunicagdo e informagao, novos
métodos se fazem indicados para estudar o comportamento informacional, especialmente
aquele que ocorre de forma digital e online (2015, passim). E neste sentido que surge a
proposta da Netnografia, que consiste basicamente no transporte para o ambiente digital
destas metodologias tradicionais da Antropologia, especificamente as técnicas usadas na
Etnografia para o estudo de culturas e comunidades (CORREA, 2015; KOZINETS, 2002). A
Netnografia permite usar técnicas menos intrusivas para obtencdo de dados, como a
recuperagdo ¢ analise de dados publicamente dispostos em foruns online ¢ comunidades
(KOZINETS, 2002, p. 2).

Um dos seus principais proponentes ¢ Kozinets (2015, 2016, 2002, 2014). Ele chama a
atencdo para o fato de que existem diversos nomes para métodos que transpdem o tradicional
ferramental etnografico para o ambiente digital, e defende uma maior precisdo conceitual e a

adocdo de um termo unico para identificar esta nova metodologia (KOZINETS, 2015, 2014,
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passim). Contudo, entendemos que ao defender esta precisdo conceitual ao mesmo tempo em
que tenta estabelecer rigidos preceitos metodologicos no intuito de transformar a sua
Netnografia no padrdo-ouro da antropologia online (KOZINETS, 2015, 2016, 2002, 2014),
Kozinets baixa a guarda para criticas em um ou outro flanco. Se vamos transpor para o
ambiente digital as técnicas etnograficas, mas queremos manter um nivel de precisao
conceitual no campo através da ado¢do de uma nomenclatura tnica, entdo temos de manter
certa maleabilidade para abranger a variabilidade e adaptabilidade ja existente na Etnografia
tradicional, em torno de um nicleo do que viria a ser a esséncia do método. Por outro lado, se
ao fazer esta transposicdo para o ambiente digital, queremos ter um método altamente
prescritivo e rigido, que possa ser identificado nominalmente de forma univoca, entdo temos
de permitir a ado¢do de nomenclaturas diferentes para métodos que sejam ligeiramente
diferentes. Neste trabalho, seguimos o primeiro caminho. Adotamos a nomenclatura
Netnografia, como a transposi¢ao para o ambiente digital e online do método Etnografico,
mas ndo adotaremos rigidamente os preceitos defendidos por Kozinets, preferindo manter a
flexibilidade do método original. Ja foi apontado que o que etnografia significa na pratica ¢
altamente dependente do objeto de estudo, apesar de ser em esséncia, o mesmo (KEESING,
1981, p. 5). Isto ¢, muda o passo a passo, mas no contexto mais amplo, o método mantém suas
caracteristicas gerais.

Para Kozinets, Netnografia nada mais ¢ do que a Etnografia adaptada ao estudo de
comunidades online, isto ¢, uma metodologia que adaptas as técnicas tradicionais da
Etnografia ao estudo de culturas e comunidades que emergem através de comunicagdes
mediadas por computador (2002, p. 1). Contudo, em nome da ja mencionada precisdo
conceitual, ele estabelece que ¢ um conjunto especifico de praticas etnograficas, analiticas,
¢ticas e representacionais adaptadas para o uso na Internet (KOZINETS, 2015). Na
Netnografia proposta por ele, as praticas de coleta de dados e observacdo participante sdo
focadas nos diversos dados compartilhados livremente*® na Internet através de dispositivos e
plataformas varios, sendo esse foco nos dados o que diferenciaria a Netnografia de outros
métodos como a etnografia digital, por exemplo (KOZINETS, 2016, p. 1). E por conta deste
foco nos dados que a metodologia pode ser considerada altamente ndo-intrusiva e discreta
(KOZINETS, 2002, passim).

Kozinets propde uma sequéncia estabelecida de etapas que podem ocorrer de forma

sequencial ou em paralelo, muitas vezes até interagindo umas com as outras (2015, 2016).

* Isto ¢, sem interferéncia ou requisicio do pesquisador.
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Embora expor em detalhe cada uma das etapas fuja um pouco do escopo deste trabalho,
tentaremos explicar brevemente no que consistiria cada uma delas, conforme apresentado
resumidamente pelo autor em Kozinets (2016, p. 2). A primeira etapa ¢ a introspecgdo, em
que o pesquisador faz uma conexao entre suas proprias motivagdes € o proposito da pesquisa.
Em seguida, a etapa investigativa, na qual o pesquisador desenvolve e aperfeicoa a questao de
pesquisa. A seguir sdo levantados os desafios e questionamentos éticos, € como estes devem
ser resolvidos. Em seguida, um levantamento dos sites e pessoas de interesse, com a
subsequente decisdo sobre quais devem ser utilizados pelo pesquisador em sua andlise,
levando em consideragdo pontos positivos e negativos de cada um, bem como suas interagdes
e sinergias. O pesquisador deve entdo tragar uma estratégia de interacdo contemplando a
participacdo do pesquisador em interacdes sociais online. Em seguida, vem uma das etapas
mais importantes, a imersao, na qual o pesquisador finalmente se insere no campo e realiza
sua observacao participante (ou, como no nosso caso, participagdo observante). A coleta de
dados ¢ entdo realizada, obtendo informagdo através arquivos, comunicagdes € as proprias
memorias de campo do pesquisador. Em seguida, o autor propde uma sériec de possiveis
metodologias de analise, por exemplo, hermenéutica ou fenomenoldgica, entre outras, a serem
utilizadas num processo iterativo de ciclos analiticos. Finalmente vém as etapas de
apresentagdo da Netnografia e de obtengdo de resultados®’.

Em relacdo a coleta de dados, Kozinets prevé trés tipos de dados a serem coletados:
dados arquivados, dados estimulados e dados de anotagdes de campo (2015, p. 4). Dados
arquivados sdo aqueles registrados nas plataformas em que a comunidade estudada se reune, e
consistem de mensagens, textos, imagens, memes, comentarios ¢ afins. Nao ha envolvimento
do pesquisador enquanto tal na criacao destes dados. Nesse sentido, eles se diferenciam dos
dados estimulados, que sdo justamente aqueles em que o pesquisador tem envolvimento na
criagdo dos mesmos. Consistem de perguntas e respostas, surveys, entrevistas, e qualquer
outro tipo de dados o pesquisador crie em conjunto com a comunidade. Por fim, os dados de
anotacdes de campo consistem justamente das anotagdes que o pesquisador faz das suas
interacdes com a comunidade estudada, e suas reflexdes sobre as mesmas. E de relevancia
para nos que Kozinets, apesar de estimular fortemente o uso de anotagdes de campo, e a
diferenca do que ¢ estabelecido na Etnografia, reconhece que ¢ possivel fazer Netnografia
sem utilizar anota¢des de campo, mesmo que em sua opinido estas estejam mais proximas de

Netnologias do que Netnografias (KOZINETS, 2015, p. 4).

* Lembrando que Kozinets propde a Netnografia como uma ferramenta de pesquisa de mercado.
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Em termos pragmaticos, essa ¢ provavelmente a maior diferenca entre a estrutura
rigida proposta por Kozinets e a variacdo que adotamos neste trabalho. Como ja mencionamos
anteriormente, Keesing estabelece que apesar da etnografia tradicionalmente se apoiar em
notas de campo como uma de suas ferramentas, grande parte do que o pesquisador observador
apreende sobre aqueles que observa ¢é registrado mentalmente, no chamado inconsciente
(1981, p. 7). A observagao dedicada se traduz num maior entendimento do outro, mas muito
deste entendimento ndo ¢ verbalizado em notas. Entendemos que, ao se dedicar a tomar notas,
o observador deixa momentaneamente de observar, e, mais importante, tal como o habito de
sublinhar leituras, estas notas acabam por dirigir a retomada durante a fase de analise,
ofuscando outros pontos que talvez fossem mais merecedores de atencdo. Nao que a tomada
de notas deva ser totalmente abandonada, mas sim reservada para aqueles eventos ou fatos
realmente significativos que ndo podem correr o risco de serem ignorados. Isto €, notas devem
ser feitas com parcimodnia, de acordo com a necessidade. Devem ser uma ferramenta auxiliar,
nao o nucleo absoluto do método, sob pena de introduzirem ainda mais vieses e distor¢oes a
um método que ja € por exceléncia, subjetivo.

E sendo esta uma Netnografia baseada em participagdo observante, faz-se ainda mais
premente esta diferenciacdo. Se ao tomar notas o observador deve parar momentaneamente de
observar, o mesmo acontece aqui. O participante deve parar de participar para tomar notas.
Como esclarece Seim, ndo ¢ impossivel tomar notas durante a participagao observante, mas
quando as pessoas € os processos objeto de estudo precisam que as maos € a mente do
etndgrafo se foquem em outras atividades, a tomada de notas fica cada vez mais rara (2021, p.
20). Claro, ha de se manter as devidas proporgdes, o autor tinha que dirigir uma ambulancia, e
nds, participar de comunidades online de jogadores, o que a primeira vista ndo ¢ uma
comparacao a altura. Mas o fato da incompatibilidade permanece. Seim (2021, p. 20-22)
identifica este fendmeno como a transi¢ao entre a inscri¢do, presente na observacao
participante, € a encarnag¢do, na participagdo observante. Em suas palavras, o campo se fez
carne através da Participagdo Observante (SEIM, 2021, p. 22). Ha um processo continuo de
incorpora¢do que leva o entendimento do objeto a ser gradualmente interiorizado, para ser
posteriormente re-externalizado através da escrita. Desta forma, optamos pelo que chamamos
de notas ad-hoc, isto ¢, notas ndo estruturadas, tomadas apenas quando necessario,
principalmente para permitir uma continuidade entre momentos observacionais distintos, ou
para indicar a necessidade de retomada de um ponto em particular.

Outra diferenca entre a prescricdo de Kozinets e nossa abordagem tem a ver com a

adocdo da metodologia da participagdo observante. Kozinets ndo impde um direcionamento
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neste sentido, mas subentende-se o uso da observagdo participante. Provavelmente, dado
ambas as propostas serem desenvolvimentos relativamente recentes na Antropologia, que
foram ganhando expressdao aos poucos, principalmente ao longo das ultimas duas décadas.
Contudo, dadas as caracteristicas da Netnografia e da Participacdo Observante, acreditamos
que hé uma sinergia a ser obtida na utilizagdo conjunta de ambas. Parece-nos, que dadas as
caracteristicas discutidas anteriormente, a Participagdo Observante ¢ especialmente 1til na
observacao etnografica de comunidades online.

Ademais, outra diferenca significativa entre nossa metodologia e a prescrita por
Kozinets, ¢ que apesar de ele reconhecer a utilidade da Netnografia dentro do campo da
Antropologia, sua proposta esta principalmente dirigida a utilizacdo dentro do ferramental
metodologico do campo de Pesquisa Mercadologica e de Comunicagao (2015, 2016, 2002,
2014). Nos, por outro lado aplicamos o método dentro da Ciéncia da Informacdo, no estudo
do comportamento informacional, com uma abordagem bem mais influenciada pela
Antropologia Cultural do que pela Pesquisa Mercadologica. Mesmo porque, como
mencionamos anteriormente, entendemos, como Geertz (1966, p. 5), que a Cultura consiste no
conjunto de mecanismos de controle que governam o comportamento humano, nele incluido o

comportamento informacional.

4.3 Incidente critico

Em conjunto com as técnicas expostas acima, utilizamos incidentalmente a técnica do
incidente critico. De forma breve, pode-se dizer que esta consta em obter dos sujeitos um
relato em detalhe sobre algum fato recente e relevante sobre o assunto em questdo, para se
analisar em conjunto com dados similares obtidos dos outros participantes (CALVA
GONZALEZ, 2006), de forma a tragar inferéncias sobre o comportamento ou opinides dos
participantes. Desta forma, um “incidente” pode ser qualquer atividade humana que seja
suficientemente completa em si mesma como para permitir inferéncias sobre os individuos
realizando a acdo, e este pode ser caracterizado como “critico” quando o propodsito do ato ¢é
suficientemente claro para os observadores e suas consequéncias sdo suficientemente
definidas, deixando poucas duividas quanto aos seus efeitos (DAVENPORT, 2010; KREMER,
1980; SILVA, 2016). Quando aplicado em uma quantidade significativa de sujeitos, esta
técnica permite obter inferéncias sobre padrdoes de comportamento da populagdo estudada
visto que cada relato contribui ao se somar com outros (CALVA GONZALEZ, 2006;

KREMER, 1980). Neste trabalho, usamos os preceitos da técnica do incidente critico para
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tracar um panorama amplo do comportamento informacional de uma comunidade através da
observagdo do somatdrio de um conjunto amplo de eventos, € como estes se relacionam entre

si para formar padrdes e tendéncias que revelam como ocorre este comportamento.

4.4 Questoes éticas

Assim como em qualquer pesquisa envolvendo seres humanos, as ciéncias sociais,
inclusive as ditas aplicadas, como a Ciéncia da Informacao, devem levar em consideragao,
durante o seu planejamento metodologico e execugdo, os aspectos éticos envolvidos na
pesquisa. Este trabalho, por utilizar metodologias advinda da Antropologia, como a
Etnografia, a Netnografia e a Participagdo Observante, herda desta ndo s6 os métodos, mas
também os desafios éticos e respectivos debates existentes na literatura sobre o assunto.
Contudo, dado o escopo deste trabalho, decidimos aqui ndo apresentar a discussao sobre ética
e pesquisa antropoldgica em sua totalidade, mesmo porque ademais de ser temadtica por
demais extensa, ¢ altamente controversa, e acreditamos que nao cabe aqui nos posicionarmos
sobre grande parte dos pontos. Assim, discutiremos aqui apenas os aspectos relevantes ao
nosso trabalho, especialmente os relativos a Netnografia e a Participagao Observante.

Primeiramente, abordaremos os pontos relativos a Netnografia. Kozinets faz questao
de explicitar a importancia dos aspectos éticos na metodologia, mencionando-os como parte
integrante do planejamento de pesquisa em todos os trabalhos em que apresenta ou
desenvolve sua proposta (como por exemplo, 1998, 2015, 2016, 2002, 2014). Seu trabalho
apresenta diretrizes claras sobre como conduzir a pesquisa Netnografica de forma adequada
do ponto de vista ético, e apesar de evoluir ao longo dos anos, sempre se manteve dentro de
uma certa direcdo, nunca se afastando muito ou mudando radicalmente de pensamento. Ha
uma coeréncia interna muito alta em seus trabalhos no que tange ao como lidar com os
desafios éticos, tanto na coleta de dados quanto na redagdo e apresentagao do produto final da
pesquisa. A nosso ver, Kozinets preconiza pela transparéncia no fazer pesquisa, e essa busca
pela transparéncia norteia as suas propostas de referencial ético dentro da Netnografia, que,
como ja mencionamos, ¢, em sua proposta original, altamente prescritiva do ponto de vista
metodologico.

Kozinets reconhece que hd muito debate e até mesmo controvérsia sobre o aspecto
ético da pesquisa etnografica online (2015, 2016, 2002, 2014, passim), e abordaremos a seguir
alguns dos argumentos que ele utiliza para defender seus posicionamentos. Mas,

primeiramente, apresentaremos qual ¢ sua proposta de procedimentos éticos. Esta proposta
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consiste de quatro procedimentos que, conforme ele indica, apesar de serem andlogos a
praticas da etnografia convencional, podem nao ser 6bvios para aqueles que se aventuram na
pesquisa online (KOZINETS, 2002, p. 9). Primeiro, o pesquisador deve revelar
completamente aos membros da comunidade pesquisada tanto sua presenga, como afiliacio e
intengdes. Segundo, o pesquisador deve assegurar completa confidencialidade e anonimidade
aos informantes. Terceiro, o pesquisador deve procurar e incorporar a pesquisa o feedback dos
membros da comunidade. E quarto, tomar uma postura cautelosa quanto a questdo do meio
publico ou privado. Neste ponto ¢ que se inclui obter o consentimento para o uso de quaisquer
postagens especificas que forem ser citadas, incluindo também materiais imagéticos
(KOZINETS, 2002, p. 9).

Como mencionamos, a busca pela transparéncia ¢ um dos pilares éticos da
metodologia de Kozinets. Mas ndo € nesse ponto que sua proposta ¢ debatida. O ponto que
mais gera controvérsia na literatura da area ¢ a questdo da privacidade e do status dos dados
disponiveis na Internet quanto publicos ou privados. Para Kozinets, ¢ importante notar que,
diferentemente de outros métodos de pesquisa, a Netnografia usa informagdes que ndo foram
dadas diretamente ao pesquisador, e que de certa forma, este deve tomar os dados (2015, p. 7).
Kozinets aponta que King (1996) baseia sua analise na nocao de que foéruns online dissolvem
as distingdes tradicionais entre o que sdo espagos publicos e privados, criando imprecisdo nas
diretrizes convencionais de anonimidade, confidencialidade e consentimento (KOZINETS,
2002). Dessa forma, seria responsabilidade do pesquisador obter consentimento adicional,
para confirmar o entendimento por parte do usuario de que a plataforma online seria de fato,
publica (KOZINETS, 2002). Ademais, ele entende que as pessoas que criaram os dados
originalmente ndo necessariamente pretendiam que estes fossem usados em pesquisa
(KOZINETS, 2015, p. 7).

Kozinets parte do principio de que o potencial para causar dano usando Netnografia
existe (2002). Porém, devemos ressaltar que a existéncia do risco ¢ uma coisa muito diferente
da probabilidade do mesmo. No nosso entendimento, o risco ndo vem s6 da metodologia
escolhida, mas de um conjunto de fatores, tdo diversos quanto as caracteristicas socio-
demograficas dos sujeitos (como a idade ou etnia, por exemplo) ou o recorte tematico da
pesquisa, e as afiliacdes do pesquisador. E por isso mesmo, acreditamos que ndo existe uma
unica solucdo para todas as situacdes que podem se apresentar como desafios éticos, sendo
que cada pesquisa deve apresentar seu planejamento ético proprio, levando em consideracao
as caracteristicas da mesma. Nesse sentido concordamos com Kozinets, pesquisa

Netnografica (e etnografica também) ¢ indissocidvel do seu planejamento ético (KOZINETS,
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2015, 2016, 2002, 2014). Essa concordancia ndo nos parece sob disputa. Contudo, a forma
como a pesquisa deve abordar as questdes éticas € o ponto em que percebemos a existéncia de
opinides diversas.

A questdo do assunto da pesquisa ¢ uma destas questdes. Entendemos que tal como
grupos diferentes de pessoas apresentam graus de vulnerabilidade diferentes, da mesma
forma, os assuntos também apresentam graus diferentes de sensibilidade, por assim dizer. Lee
e Renzetti esclarecem que um assunto sensivel ¢ aquele que apresenta potencialmente uma
ameaca substancial, cuja existéncia torna problematica para o pesquisador e o pesquisado a
coleta, armazenamento ou a disseminagdo dos dados de pesquisa (1993, p. 5). Acreditamos
que identificar se o assunto pesquisado se encaixa nesta defini¢do ¢ talvez a primeira questao
que deva ser respondida quando se inicia um projeto de pesquisa. Ademais, considerando as
possiveis consequéncias de se tratar erroneamente um assunto como nao-sensivel, entendemos
que medidas devem ser tomadas contemplando a possibilidade de tal cenario.

Outro ponto importante no debate € a ideia do espago online como publico ou privado.
Os espagos de comunicacao no mundo digital podem ser divididos em duas categorias. De um
lado, aqueles protegidos por senhas ou dispositivos semelhantes, no qual somente quem pode
acessar comunicacdes entre quaisquer grupos de usuarios, sdo aqueles que estdo participando
da interagdo, que devem para tal utilizar seu modo de acesso privado. Exemplos deste tipo de
comunicacdo sdo e-mails, ou aplicativos de mensageria instantanea, como o Whatsapp,
Messenger ou SMS. Somente quem pode acessar as mensagens trocadas sao 0os emissores €
receptores, ou aqueles a quem ¢ dado acesso por alguma das partes. Por outro lado, temos
plataformas nas quais a comunicacdo se da de forma aberta, e qualquer usuario acessando a
plataforma pode acessar todas as mensagens trocadas por todos os usudrios dentro de tal
plataforma. Exemplos deste tipo sdo o YouTube, o Reddit ou foruns de discussao online.
Adicionalmente, temos também hibridiza¢des destes dois tipos. Por exemplo, plataformas que
permitem o envio de mensagens privadas entre os usuarios. Neste caso, ndo basta ter acesso a
plataforma, mas ¢ necessério ter o acesso as mensagens privadas autorizado por algum dos
participantes da troca de mensagens.

Essa distingdo ¢ importante porque a tendéncia € entender a comunicagio online como
privada, quando protegida por barreiras de acesso, como senhas. Porém, ndo hd consenso
quanto a comunicacdo nao protegida. Por exemplo, tanto Paccagnella (1997) quanto Kozinets
(2002) citam Sudweeks e Rafaeli (1996) para abordar o tema, porém com posicionamentos
diferentes. Os autores afirmam que o discurso publico em plataformas de comunicagdo

mediada por computadores ¢, de fato, publico, e como tal, ndo deve ser tratado diferentemente
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do estudo do conteudo discursivo de lapides, grafite, ou cartas dos leitores publicadas por
revistas e jornais (SUDWEEKS; RAFAELI, 1996). Paccagnella se alinha com os autores
afirmando que comunicagdes em canais online publicos ndo devem ser consideradas como
equivalentes a cartas privadas, visto serem atos deliberados, intencionalmente dedicados ao
consumo publico (1997). Kozinets por sua vez discorda, argumentando que os usuarios
podem se confundir com a natureza quase publica de suas comunicagdes, que ele entende
serem ostensivamente privadas, e que isso demanda que os pesquisadores utilizem medidas
adicionais para garantir a eticidade da pesquisa (2002).

Langer e Beckman (2005) criticam abertamente o arcabougo ético proposto por
Kozinets. Para eles, as medidas propostas por Kozinets sdo exageradamente rigorosas e pde
em risco a discricdo do método (LANGER; BECKMAN, 2005, p. 195), que ¢
recorrentemente apresentada pelo proprio Kozinets como uma das principais vantagens do
método Netnografico (1998, 2015, 2016, 2002, 2014, passim). Tal como Paccagnella (1997)
eles acreditam ndo s6 que ha vantagens na pesquisa feita de forma oculta*, como ha situagdes
nas quais ela ¢ mais indicada, como quando lidando com tépicos sensiveis (LANGER;
BECKMAN, 2005, p. 195). Citando Lee (1993, apud LANGER; BECKMAN, 2005), os
autores nos apresentam trés posturas diferentes no que tange a questdo ética neste tipo de
pesquisa. O primeiro tipo, a postura absolutista, prega que a pesquisa feita de forma oculta ¢
sempre falha do ponto vista ético, conquanto o segundo tipo, a postura cética, aceita possiveis
justificativas para este tipo de pesquisa, € o terceiro tipo, a postura pragmatica, reconhece os
desafios apresentados pela pesquisa oculta, mas aceita seu uso, principalmente se nao
houverem outras opg¢des disponiveis (Lee 1993, apud LANGER; BECKMAN, 2005).
Adotando a perspectiva da terceira postura, os autores propdem uma revisao das medidas
prescritas por Kozinets, levando em consideracdo a questdo do acesso as plataformas de
comunicacao, ¢ baseando-se principalmente nas medidas tomadas por pesquisas de analise de
conteudo (LANGER; BECKMAN, 2005, p. 195).

Outra autora que adota uma postura divergente da de Kozinets ¢ Morris. Embora ndo
cite Kozinets e nem o método Netnogréfico, ela faz pesquisa etnografica em uma comunidade
online, e, relevantemente para nos, sobre jogadores de video games (MORRIS, 2004). Mesmo
nao mencionando Kozinets, ¢ possivel estabelecer que sua postura ¢ diferente pela forma
como ela lida com os desafios éticos apresentados pela pesquisa. A autora divide as

comunicagodes coletadas entre aqueles que foram originalmente destinadas a ser disponiveis

* No original em inglés: Covert. Tradugdo livre.
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publicamente, e aquelas que ndo, sendo que neste segundo caso, ela admite seu uso desde que
seja obtido o consentimento do seu emissor, anonimizada sua identidade, ou ndo seja feita a
citacdo direta do material com atribui¢do de autoria (MORRIS, 2004, p. 38). Tal como em
Langer e Beckman (2005, p. 194), percebe-se a utilizagdo de solugdes definidas caso-a-caso
ao invés de uma tnica solugdo para toda e quaisquer situagdo, permitindo uma postura mais
flexivel aos diferentes tipos de desafios éticos que podem surgir.

Kozinets utiliza King (1996) para embasar sua andlise de que a divisdo entre o publico
e o privado em comunicagdes online ¢ no minimo incerta (KOZINETS, 2002). Contudo,
acreditamos que sua leitura ¢ equivocada. De fato, King introduz um nivel de incerteza, mas
ndo para apoiar uma postura absolutista em relagdo a esta divisdo, € sim uma postura
pragmatica. Esta incerteza se origina na proposta por King de transformar uma variavel
discreta com dois valores, a saber, publico ou privado, em uma variavel continua, fruto da
combinacao de dois fatores, o primeiro sendo a acessibilidade da comunidade, isto ¢é, o grau
com o qual a existéncia de uma determinada comunidade e o acesso a ela sdo informagdes
disponiveis publicamente, e o segundo sendo a privacidade percebida, isto €, o grau com o
qual membros do grupo percebem suas comunicagdes como sendo restritas ao grupo (KING,
1996, p. 126). Esta aparentemente simples transformagdo de discreta em varidvel composta
introduz um nivel de complexidade que acreditamos ser incompativel com uma solugao pré-
determinada para quaisquer tipos de combinacgdo entre ferramentas metodoldgicas, sujeitos e
recorte da pesquisa.

Dadas todas estas consideracdes, nossos procedimentos foram cuidadosamente
planejados no que tange ao aspecto ético da pesquisa, de forma a contemplar as melhores
praticas dentro de cada postura, visando aproveitar a flexibilidade para desenvolver uma
solu¢dao sob medida para as caracteristicas especificas de nossa pesquisa. Trabalhamos com a
diretriz maxima de manter a privacidade e anonimidade dos participantes das comunidades
pesquisadas e a0 mesmo tempo evitar possiveis prejuizos a pesquisa. Nesse sentido, levamos
em consideracdo no planejamento, ndo apenas os desafios éticos por si s6, mas a combinacdo
destes com os desafios metodoldgicos advindos das caracteristicas especificas do nosso objeto
de pesquisa.

Todas as plataformas analisadas tem um alto grau de acessibilidade, isto ¢, todas sdo
facilmente encontradas publicamente. Todas sdo facilmente encontraveis através dos
buscadores mais populares, seja Google, Bing, ou DuckDuckGo. Ja em termos de grau de
privacidade hd um pouco mais de complexidade. Percebe-se entre os usudrios do YouTube

que eles ndo tém uma expectativa muito grande de privacidade, mesmo porque apesar de, tal
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como as outras plataformas, utilizar perfis pessoais com senha, um usuario ndo precisa estar
logado para acessar o contetido e comentérios. Contudo, tanto no Minecraft Forum quanto no
subreddit, percebemos um certo sentimento de comunidade ligeiramente mais forte do que no
YouTube. Acreditamos que isso esteja relacionado com o fato desta plataforma ser muito
maior que as outras em termos de potenciais usudrios, combinado com o fato de ser
descentralizado, isto &, ter diversos canais independentes uns dos outros, tanto em termos de
audiéncia quanto de contetido. Por outro lado, a Minecraft Wiki se diferencia pois solicita
perfis pessoais com senha apenas para aqueles usuarios que desejam ser nao so leitores, mas
também editores das paginas. Desta forma, entendemos que o YouTube tem um grau de
percepcao de privacidade ligeiramente menor que o Forum e o subreddit, com a Wiki tendo o
maior grau.

Entendemos que esta pesquisa explora um assunto com baixo grau de sensibilidade,
conforme a definicdo de assunto sensivel de Lee e Renzetti (1993, p. 5). O assunto nao
apresenta nenhuma das caracteristicas mencionadas pelos autores. Nao existe nem sequer
potencialmente alguma ameaca substancial, cuja existéncia torne problematica, tanto para o
pesquisador quanto para os sujeitos, a coleta, o armazenamento ou a disseminacao dos dados
de pesquisa. E um assunto de baixissimo grau de sensibilidade. Mesmo a eventual
disseminacdo dos dados ndo constitui ameaca concreta de dano aos sujeitos. Contudo, a
sensibilidade do assunto ndo ¢ a nica possivel causa de dano aos sujeitos, € por 1SS0 mesmo,
seu baixo grau por si s6 ndo ¢ garantia de ndo causa-lo. Dessa forma, entendemos o baixo
grau de sensibilidade apenas como um elemento atenuante, e portanto, acreditamos ainda
importante adotar medidas de cautela.

Tendo considerado aqui os elementos intervenientes na relagdo com as comunidades,
nos restam apenas aqueles que possivelmente possam intervir na relagdo coma alguns sujeitos
de forma individual. Conforme nos alerta King, hd o potencial para dano psiquico,
dependendo de como os resultados forem apresentados (1996, p. 119). Contudo, Paccagnella
(1997) nos alerta para o risco que certas medidas trazem para a pesquisa. Alertar os sujeitos
para a existéncia de uma pesquisa sobre seus habitos aumenta o risco de distor¢des e vieses
nos dados, bem como alteragdes no comportamento dos sujeitos provocadas pela presenga do
observador (PACCAGNELLA, 1997), além de ser mais invasivo e provocar potencialmente
mais constrangimento (KING, 1996, p. 125). Por fim, hd o risco de, ao se seguirem
incondicionalmente as normas éticas tradicionais, se impossibilitar a propria realiza¢do da

pesquisa (LANGER; BECKMAN, 2005, p. 197).
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Dingwall nos aponta que o uso sem questionamento de um modelo padrdo de
procedimentos éticos de pesquisa colocam em risco os resultados da pesquisa em Ciéncias
Humanas, gerando por vezes dados sem sentido ou distorcidos, especialmente tendo em vista
que tal modelo surgiu em resposta a desafios e problemas oriundos das Ciéncias Biomédicas,
€ que na maioria das vezes ndo encontram paralelo nas Ciéncias Humanas (DINGWALL,
2008, passim). Também Langer ¢ Beckman nos apresentam questionamentos semelhantes, ao
apontar que uma recusa em dar consentimento por parte de membros da comunidade, as vezes
por motivos nao relacionados com a pesquisa em questdo, podem impedir totalmente a
realizacdo da mesma, ou mesmo introduzir vieses indesejados nos dados e sua analise
(LANGER; BECKMAN, 2005, passim). Por fim, ha o risco evidenciado por alguns autores,
de que o proprio ato de preencher um termo de consentimento invalide a anonimidade dos
participantes (SOUKUP, 1999, p. 170; ZHAO, 2011, p. 23).

Dada ao ja mencionado baixo grau de sensibilidade do assunto, e considerando os
riscos potenciais envolvidos, além dos varios elementos apresentados na literatura, decidimos
optar por nao obtermos consentimento. De fato, decidimos por uma abordagem que nos
isentasse totalmente de tal necessidade, além de também apresentar beneficios adicionais do
ponto de vista metodologico. Nesta pesquisa, fomos além da simples anonimizagdo dos
participantes, mas de fato tentamos evitar qualquer nivel de individualizagao na andlise, isto ¢,
nao analisamos falas de individuos independentemente, mas sim tendéncias coletivas
evidenciadas pela emergéncia de padrdes e repeticdes de condutas e tipos de falas. Esta
abordagem teve como beneficio metodologico adicional o fato de lidar com o surgimento de
possiveis vieses dada a escala da comunidade de jogadores de Minecraft e de usuarios das
plataformas analisadas.

Apesar de utilizarmos uma abordagem que nos permite contornar completamente a
questdo do consentimento, através da des-individuacdo e a ndo-interagdo, tivemos a
preocupacgdo de anonimizar completamente os membros das comunidades envolvidas. Esta
pratica ¢ altamente recomendada na literatura, especialmente em situagdes em que nao se
procura obter o consentimento dos participantes (AMERICAN SOCIOLOGICAL
ASSOCIATION, 2018, p. 12; EYSENBACH; WYATT, 2002; KING, 1996, p. 125; MOREY;
BENGRY-HOWELL; GRIFFIN, 2012, p. 197, MORRIS, 2004, p. 38; SNODGRASS, 2014,
p. 487; SOUKUP, 1999; ZHAO, 2011, p. 23). Como ndo ¢é possivel anonimizar as
comunidades, visto estas serem facilmente identificaveis, optamos por simplesmente nao
manter quaisquer tipo de informacdo que pudesse identificar os usuarios destas plataformas.

Da mesma forma, nenhuma citagcdo direta foi feita, pois estas podem facilmente levar a
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identificacdo de participantes por membros das comunidades. Entendemos que este conjunto
de medidas ¢ mais do que suficiente para o desenvolvimento ético de uma pesquisa de baixo

risco para todos os individuos envolvidos, pesquisadores e pesquisados.
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5 INDO AO CAMPO¥

Uma parte importante da pesquisa etnografica consiste na chamada ida ao campo, ¢
mesmo quando transportamos essa metodologia para o ambiente online, mesmo que seja uma
ida a um campo ciberespacial, esta importancia se mantém. Da mesma forma, ¢ necessario,
tanto na pesquisa online quanto na off-line, descrever a preparagdo para a ida a campo, bem
como qualquer conhecimento prévio que se tenha do mesmo. Também ¢ especialmente
importante neste caso, descrevermos nosso comportamento informacional prévio a realizacao
desta pesquisa, porque a priori ja sabiamos que nosso campo consiste de ambientes altamente
informacionais que com certeza alterariam nosso proprio comportamento informacional.

Desta forma, neste capitulo abordaremos brevemente o campo, como era nosso

comportamento informacional prévio, € como foi nossa inser¢ao no campo.

5.1 Informacdes preliminares sobre o campo e a Observacao

A primeira fase do trabalho de campo netnografico consiste na exploracao inicial do
ambiente digital. Conforme mencionado, tal como Wacquant (2005, 2009, 2015, passim), nds
j& participavamos da comunidade de jogadores antes da escolha da mesma como alvo da
nossa aten¢do enquanto tema de pesquisa. Por conta disso, grande parte da exploragdo inicial
jé havia sido feita. Embora possa se argumentar que ha diferenca entre ir ao campo como
pesquisador ou como “civil”, acreditamos que, como nos mostra Wacquant, ¢ dificil separar o
individuo do pesquisador treinado (2005, 2009, 2015, passim). Inevitavelmente, observagoes
serdo feitas. Esta primeira etapa da Netnografia ¢ andloga aquela etapa da etnografia na qual o
pesquisador deve se familiarizar com o campo. No caso da Netnografia, consiste do
delineamento inicial da topografia digital da comunidade a ser estudada, isto ¢, onde esta se
retne, por assim dizer. No caso dos jogadores de Minecraft, este campo vem a ser o conjunto
de sites dedicados a temadtica do jogo, bem como canais e perfis dentro de vérias plataformas
multitematicas.

Uma das principais® fontes de informagdo sobre Minecraft é o site wiki dedicado ao

jogo’'. Criado em 2010, quando o jogo ainda estava em sua versdo alpha, o site hoje possui

* Ir a0 campo é uma expressio tradicional na Antropologia, conotando a parte da pesquisa que
costumeiramente implica, entre outras coisas, na coleta de dados. A expressao tem origem nas
primeiras etnografias, nas quais o antrop6logo ou etndgrafo se deslocava fisicamente até o local onde
realizaria suas observagoes.

*Y Em quaisquer busca online por informagdo sobre Minecraft ou relacionada ao jogo, é grande a
probabilidade de os primeiros resultados incluirem alguma das seguintes fontes: Minecraft Wiki,
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5108 artigos mantidos por 952 contribuidores®. Cada bloco, item, ou personagem do jogo tém
uma entrada, bem como as mecanicas de jogo, objetivos, caracteristicas ambientais, biomas, e
também a maioria dos desenvolvedores. Basicamente, Minecraft Wiki atende a maioria das
necessidades informacionais dos jogadores, com certa profundidade. O motto do site
exemplifica bem esta caracteristica: “O recurso definitivo para o Minecraft” (traducdo nossa).
Neste caso, como ja estavamos acostumados a usar o recurso, ndo foi necessaria uma fase de
familiarizacdo com o mesmo. Continuamos a usar normalmente o site, observando com maior
atencao quaisquer detalhes que possam ter passado despercebidos anteriormente. A wiki se
organiza como uma enciclopédia colaborativa, baseada em hipertexto. Assim, constitui-se
principalmente de artigos com estrutura de verbete enciclopédico, com hiperlinks ligando os
verbetes uns aos outros. Além disso, ha também artigos tutoriais, que explicam com maior ou
menor profundidade como funcionam certas mecanicas de jogo, € como construir certas
maquinas, farms, ou planta¢cdes™. Sua estrutura permite satisfazer facilmente necessidades
informacionais simples ou razoavelmente complexas. Necessidades que podem ser traduzidas
em perguntas basicas, como “O que ¢ X”, ou “Como X funciona”, e assemelhadas, sdo
facilmente satisfeitas pelo site. Contudo, necessidade relativas a mecanicas ou construgdes
mais complexas, sdo mais bem resolvidas por outras fontes que nao sejam restritas pelas
limitagdes da comunicacao escrita, isto €, fontes que lidem melhor com a comunicagao visual.
Inclusive, muitos verbetes da wiki incluem links para videos disponiveis em outra grande
fonte de informagao sobre o jogo, o YouTube.

Criado em 2005, YouTube* é uma plataforma de compartilhamento, armazenamento e
distribui¢ao de videos. Sua estrutura ¢ baseada em canais, nos quais um determinado usudrio
ou grupo de usudrio publica videos, geralmente unificados em torno de alguma tematica.

Minecraft ¢ uma destas tematicas. Estimamos algumas centenas de milhares de canais

Youtube, Minecraft Forum, e Reddit Minecraft subreddit. Outras fontes aparecem eventualmente, mas
essas sdo definitivamente as mais comuns. Além disso, conteudo nestas fontes frequentemente
mencionam umas as outras.

> Disponivel em: https://minecraft.fandom.com/wiki/Minecraft Wiki
>2 Numeros atualizados em Fevereiro de 2021.

> Farms e plantagdes aqui tém significados diferentes. Plantagdes mantém o sentido original da
palavra. Sdo areas em que o jogador ara o chdo, irriga a terra, e semeia plantas que brotardo e
produzirdo mais itens do produto original. Por exemplo, batatas, cenouras, ou trigo. Ja farms sdo
mecanismos através dos quais podem se obter certos itens de forma automatizada ou semi-
automatizada, geralmente usando mecanismos de crescimento de plantas ou Spawn de mobs, seja
utilizando-se de glitches (bugs) ou ndo. Por exemplo, uma farm de ferro pode se utilizar do mecanismo
de Spawn dos Iron Golems para spawnar as criaturas infinitamente e obter os itens (no caso, ferro)
dropados quando estes sdo “mortos”.

>* Disponivel em: https://www.youtube.com/
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dedicados ao jogo no site. Estes se dividem em varias categorias. Alguns ndo apresentam
contetdo destinado a satisfazer necessidades informacionais especificas, mas isso ndo quer
dizer que ndo possam eventualmente fazé-lo. Entre este tipo de videos estdo aqueles que
apresentam proposta de entretenimento, humoristica ou até o simples compartilhamento de
gravagoes de sessoes de jogo, os chamados let’s plays ou gameplay. Entre os voltados para a
satisfacdo de necessidades informacionais especificas, ha os que divulgam tutoriais, os que se
voltam a investigagdo metodica (chamada as vezes de “cientifica” pela comunidade) de certos
aspectos do jogo, os que se dedicam ao contetdo arquitetonico, ou a uma combinagdo desses
e outros aspectos. Nesta plataforma, sdo observadas principalmente a forma do conteudo
apresentado, que por inferéncia reversa permitem dar uma ideia do tipo de necessidade
informacional que os usudrios apresentam, e, adicionalmente, os comentérios. Os comentarios
permitem observar diretamente as necessidades informacionais dos jogadores, pois
diferentemente da wiki, as perguntas ficam registradas publicamente, e também as respostas e
interagdes dos demais membros da comunidade, quase como um forum.

O que nos leva a outra fonte observada até o momento, o forum. Minecraft Forum™ foi
criado em 2009, antes do langamento oficial do jogo, quando este ainda estava na fase
Classic. Hoje o site possui mais de seis milhdes de usuarios, com mais de quatro bilhdes de
visualizagdes. A estrutura do site ¢ semelhante a de outros foruns online. Os usuarios
publicam posts, aos quais outros usuarios respondem, num encadeamento cronoldgico
chamado thread. Todas as threads sao organizadas tematicamente dentro de subforuns. A
primeira fase da observacao foi a de familiarizacao. Nesta fase exploramos a estrutura do site,
entrando em cada uma de seus subforuns e sub-subforuns, observando as threads existentes e
suas respostas. Em seguida, foram escolhidas algumas threads de cada subforum e copiadas,
com alguns posts selecionados para uma planilha, baseados na ordem com que apareciam no
subféorum no momento da coleta. Aproximadamente uma centena de threads foram copiadas,
para ter uma visao mais detalhada de como funciona a dinamica do site. Tal como acontece
em outras fontes, as threads atendem uma variedade de fungdes. Algumas sdo dedicadas a
resolver necessidades informacionais especificas, outras abordam assuntos diversos
relacionados ao jogo, bem como o compartilhamento de ideias e até mesmo sugestdes para
desenvolvedores e modders. Diferentemente de plataformas como o YouTube, o Forum ¢

altamente regulado e moderado. Para postar, ¢ necessario registrar um perfil, e observar todo

> Disponivel em: https://www.minecraftforum.net/
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um conjunto de regras que se ndo obedecidas implicam em um sistema de adverténcias e
eventual banimento da plataforma.

Por fim, a ltima fonte a ser adicionada ao leque das analisadas, foi o Reddit. Criado
em 2005, o Reddit ¢ um agregador social de conteudo e noticias, com caracteristicas de
grupos de discussdo. De acordo com o site’, mais de 52 milhdes de usuarios visitam a
plataforma diariamente, seja através da pagina web ou do app, e de acordo com o site
Backlinko, especializado em gestdo de visualizacdo de websites, mais de 430 milhdes de
usuarios acessam o Reddit por més”’. A estrutura do site é semelhante a de um féorum com
diversos subforuns, mas invés utiliza os chamados subreddits, comunidades tematicas nas
quais os usuarios participantes compartilham informagado relativa ao tema da mesma. Outros
usudrios podem interagir de diversas formas com as postagens, conforme sera explicado mais
a frente. Um destes mencionados subreddits é o r/Minecraft, dedicado a toda a comunidade de
jogadores em suas mais diversas facetas, e ¢ esse o que utilizaremos como para analise neste
trabalho. Outros subreddits com tematicas relacionadas ao jogo existem, mas ndo serao

abordados neste trabalho, dada sua especificidade™® .

5.2 Comportamento Informacional do pesquisador

Antes de comegarmos a andlise, faz-se importante descrever o meu proprio
comportamento informacional enquanto jogador de Minecraft ao comego desta pesquisa, dado
que ¢ de se esperar que este sofra mudangas no decorrer do estudo, a medida que nos
familiarizamos com o comportamento informacional de outros jogadores. Conforme
mencionamos nas consideracdes metodologicas, a ideia aqui ¢ fugir das raizes imperialistas e
etnocéntricas da antropologia, e seguindo a linha da etnografia contemporanea, inverter os
eixos tradicionais e fazer uma participagdo observante. E uma consequéncia desta
metodologia ¢ que a maior inser¢do dentro do campo tende a ter uma influéncia cultural
significativa no pesquisador. Assim, reitero a importancia de registrar o comportamento

informacional pré-campo deste pesquisador®’.

>% Informagdes atualizadas em janeiro de 2021. Disponivel em: https://www.redditinc.com/
Arquivado em: https://web.archive.org/web/20210201221212/https://www.redditinc.com/

>7 Informagdes atualizadas em fevereiro de 2021. Disponivel em: https://backlinko.com/reddit-users
Arquivado em: https://web.archive.org/web/20210417231319/https://backlinko.com/reddit-users

> Por exemplo, subreddits dedicados a pratica do speedrunning, ou a aspectos técnicos do gameplay,
ou mesmo comunidades locais de jogadores.

> Obviamente, este registro ndo tem como ser perfeito, dadas as limitagdes proprias da autoanalise.
Contudo, acreditamos ter feito um bom trabalho nesse sentido.
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Jogo Minecraft desde 2011. Quando comecei a jogar, fazia graduacdo em
Biblioteconomia e Ciéncia da Informagdo, e tinha recentemente me tornado consciente da
existéncia de necessidades informacionais. A primeira coisa que percebi foi que o jogo
originava uma grande demanda por informac¢do. E ndo apenas no comego, como outros jogos.
Muitos video games, quando jogados pela primeira vez, criam demandas informacionais nos
seus jogadores. Mas estas demandas sdo totalmente causadas pelo desconhecimento do
ambiente e das mecanicas de jogo, e tdo logo o jogador se acostuma, elas desaparecem. No
caso do Minecraft, ocorre o contrario. Quanto mais vocé€ joga, mais O jogo provoca
necessidades informacionais.

Quando o jogador comega a jogar pela primeira vez, precisa saber as "receitas" para
fazer itens e ferramentas. Deve saber, por exemplo, que para fazer uma tocha deve-se
combinar verticalmente um carvao e uma vareta, ou que pra fazer uma pad combina-se
verticalmente uma pedra e duas varetas. Assim, dada a quantidade de itens necessarios
durante o jogo, o jogador precisa constantemente seguir essas receitas. Ao longo do tempo,
com a pratica, a maioria acaba sendo memorizada. A memorizagdo dessas receitas € algo que
vai um pouco além do escopo do adestramento® inicial para o jogo. Contudo, em Minecraft
nao apenas se criam itens, como ferramentas e armas, mas também se constroem edificios e
maquinario. E essas duas tarefas sdo grande fonte de demandas informacionais. Seja para
saber como um determinado bloco se comporta, buscar inspiracdo ou instru¢ao sobre um
determinado estilo ou componente arquitetonico, ou como construir € integrar maquinas em
suas construgoes. Ademais, em Minecraft vocé deve se desenvolver agropecuariamente, isto
¢, plantar e criar animais. E cada planta, cada animal, tem caracteristicas diferentes, que vocé
precisa dominar se quiser ter uma producao eficiente. Todos esses detalhes, que fazem parte
do cotidiano de jogo, geram constantemente uma necessidade por informagdes.

Originalmente, o jogador precisava saber as receitas dos itens a serem craftados, e
caso ndo soubesse, vocé poderia perguntar para alguém que soubesse, ou consultar a Internet.
Como a maioria dos jogos, Minecraft tem um site wiki dedicado ao jogo. Nele, entre outras
coisas, se podem consultar todas as receitas para craftar itens. Hoje em dia, existe uma opg¢ao
in-game que cumpre essa fungdo, mas originalmente, até alguns anos atras, o jogador deveria
sair do jogo para buscar essa informagdo. Inicialmente, essa era a unica fonte de informagao

que eu utilizava para sanar minhas lacunas informacionais relativas ao jogo. Contudo,

% Adestramento: conceito amplamente utilizado na Antropologia e Sociologia, identifica o processo
continuo, realizado de forma sistematica e organizada, cujo objetivo € desenvolver as competéncias
necessarias para realizar uma tarefa eficientemente.
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conforme meu adestramento ia crescendo, e eu comegava a construir mais ambiciosamente,
por assim dizer, novas lacunas iam surgindo, lacunas estas ndo tao facilmente resolvidas com
uma consulta a um verbete de enciclopédia. Assim, aos poucos fui me aproximando do uso do

YouTube como fonte de informacao.

Figura 13 — Receitas para crafting

Crafting

Interface de crafting, com a opgdo de exibir as “receitas” habilitada.
A opg¢ao foi adicionada no update 1.12 em 2017.
Fonte: Elaboragdo prépria. Imagem do jogo.

No YouTube ¢ muitas vezes mais facil entender projetos complexos, pois existem
tutoriais que explicam passo a passo como fazer as mais variadas farms, como enriquecer seu
repertorio arquitetonico in-game, ou como construir diversos tipos de maquinas. Além disso,
entre o incontavel nimero de canais que se dedicam total ou parcialmente ao Minecraft,
existem videos dedicados a toda uma diversa gama de atividades. Seja em videos de
entretenimento, ou que visam solucionar lacunas informacionais pontuais, a diversidade ¢
tamanha, que muitas vezes gera inspiragdo para atividades in-game que ndo faziam parte do
repertorio anterior do jogador.

Estas foram, durante muitos anos, minhas fontes de informagdo enquanto jogador.
Apesar de ter ciéncia da existéncia do site Minecraft Forum, eu ndo costumava frequenté-lo
até o inicio desta pesquisa. Além disso, em algum ponto logo antes do inicio desta, soube da

existéncia do subreddit r/Minecraft, mas por diversas razdes, incluindo as muitas
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controvérsias envolvendo o site Reddit, acabei ndo usando muito essa fonte. Porém, no
decorrer do periodo desta pesquisa, acabei comegando a usar mais essas fontes de informacao
de forma pessoal, talvez influenciado pelo desenvolvimento da pesquisa. De fato, a
elaboracdo deste trabalho colaborou e muito para uma diversificagdo do meu proprio
comportamento informacional em quanto jogador de Minecraft. Isso apesar da minha
formagdo e do meu conhecimento prévio sobre a importancia de utilizar uma variedade de
fontes para recuperar a informagdo necessaria para cobrir nossas lacunas informacionais.
Pode-se dizer que meu conhecimento e treinamento como cientista da informagdo, e as
competéncias informacionais, bem como meu préprio comportamento informacional no
trabalho e estudo, ndo se traduziam em um equivalente comportamento informacional

cotidiano, especificamente no que tange as minhas necessidades enquanto jogador.

5.3 Inserc¢do no campo

Conforme mencionamos anteriormente, a primeira fase do trabalho etnografico
consiste na exploracao inicial do espago, € no caso netnografico esse espago € o ambiente
digital nos qual estaremos inseridos. Dada a nossa prévia experiéncia como jogador, pode-se
argumentar que existia um nivel de conhecimento do campo, embora no nosso caso, nao
houvesse conhecimento prévio a respeito de uma das plataformas®, e o conhecimento a
respeito das outras fosse apenas superficial. Wacquant nos mostra que ¢ dificil separar o
individuo do pesquisador treinado (2005, 2009, 2015, passim), mas mesmo assim, quaisquer
observagoes e insights existentes a respeito do comportamento informacional dos meus pares
eram ocasionais, pouco ou nao comparativas, ¢ definitivamente, nao sistematicas. Havia um
olhar, mas este nao era um olhar dirigido.

A primeira fase consistiu entdo de explorar as plataformas escolhidas, e igualar os
niveis de familiaridade com as mesmas, afinal, como mencionado na se¢ao anterior, eu tinha
minhas proprias fontes preferidas de informacao, e minhas proprias estratégias de busca, que
ndo necessariamente acompanham o comportamento informacional de outros jogadores, e
muito menos da comunidade como um todo. Para tornar mais homogéneos os meus niveis de
familiaridade, o primeiro passo foi justamente tentar usar com maior frequéncia as
plataformas que eu ndo costumava usar. Utilizando minhas sessdes de jogo como fonte de
necessidades informacionais, eu tentava sanar tais necessidades utilizando plataformas

diferentes daquelas as quais eu estava acostumado. Ademais, longas sessdes exploratdrias, em

%! Refiro-me a plataforma Reddit e os seus subreddits sobre Minecraft.
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que eu acessava as plataformas e lia todos os posts que eu pudesse ler, ou assistia todos os
videos, lendo 0 maximo de comentarios possiveis.

A principio, enquanto explorava o Minecraft Forum, eu tentava manter um registro
dos posts mais significativos e suas respostas, copiando os que me pareciam relevantes, e suas
principais respostas, em uma planilha. Contudo, frente as desvantagens que tal abordagem
metodologica apresentava, inclusive do ponto de vista ético®, logo tive que procurar
alternativas. Especialmente porque o que era factivel ou mesmo recomendado para uma
plataforma, ndo seria necessariamente factivel ou recomendado para outra, e utilizar
abordagens diferentes para as plataformas poderia introduzir vieses indesejados. Acabei
optando por tomar notas ad-hoc conforme necessario, utilizando lembretes em papel e
comentarios no processador de texto para indicar observagdes e insights relevantes para a
andlise.

Ap0s o periodo de homogeneizacdo da familiaridade com as plataformas, comecei a
acessa-las diariamente, acompanhando o fluxo das postagens, bem como realizando buscas,
tanto organicas, nascidas das minhas proprias necessidades informacionais ou de meus
colegas de jogo, quanto simuladas, nas quais ou imaginava uma possivel necessidade
informacional, ou procurava em uma plataforma diferente necessidades informacionais
apresentadas por usuarios de outras plataformas. Este acompanhamento foi feito tentando
manter certa paridade de tempo de acesso entre as plataformas, isto €, se em um determinado
dia eu fazia duas sessdes de duas horas em quaisquer duas plataformas, no dia seguinte
tentava fazer as mesmas duas sessdes de duas horas em outras duas plataformas diferentes.
Assim, a quantidade de tempo de acompanhamento ndo apresentava muita diferenca entre as
plataformas.

Devido as suas caracteristicas, uma plataforma que demandou uma estratégia
ligeiramente diferente foi o YouTube. Diferentemente de outras plataformas, o YouTube tem
milhares de canais independentes, em que cada produtor de contetdo tem seu proprio canal, e
nao ha forma de recuperar todos os canais que lidam com uma determinada tematica, pois as
buscas nao retornam resultados com exaustividade suficiente, ¢ sim uma quantidade, infima
se comparada ao total de resultados, priorizada através do algoritmo préprio do YouTube.
Nao ¢ possivel fazer uma busca simples pelo termo “Minecraft” e recuperar uma quantidade
significativa de resultados que por sua vez, deem conta da variedade de tipos de video

existente na plataforma. Para tal, ¢ preciso fazer sucessivas buscas, utilizando outros termos,

62 Conforme discutido previamente na se¢io 2.4.
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que refinem a busca e tentem reverter os efeitos negativos da priorizagdo feita pelo algoritmo.
Finalmente, a estratégia utilizada para os acessos a plataforma YouTube foi a de combinar
esses dois tipos de buscas, além de encadear as visualizagdes, seguindo de um video para
outros que surgissem na lista de recomendados do primeiro, dado estas recomendacdes serem
geralmente baseadas na tematica e tipo do video. Ademais, por conta da quantidade de
comentarios, em alguns videos ndo foi possivel ler todos. Nao ¢ raro um video acumular
milhares de comentarios apos apenas alguns dias de sua publica¢do, ou até mesmo em apenas

algumas horas.
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6 COMPORTAMENTO INFORMACIONAL DE JOGADORES DE MINECRAFT

Neste capitulo apresentamos os resultados encontrados na observacdo do
comportamento informacional das comunidades de jogadores de Minecraft presentes nas
plataformas selecionadas. Inicialmente existia a duvida se deveriamos separar o capitulo em
secdes divididas de acordo com a plataforma analisada, ou se deveriamos separar em segoes
de acordo com a acdo informacional observada. Decidimos por esta ultima, visto ser a forma
como a observacdo foi conduzida, isto ¢, durante o periodo de observacdo, ndo nos
concentramos em uma plataforma apds a outra, pelo contrario, tentamos a0 maximo balancear
o tempo investido na observagdo de cada plataforma, e além disso, tentamos observar a
mesma agao em plataformas diferentes de forma mais ou menos dirigida. Isto €, ndo evitamos
observar determinadas acdes informacionais quando estdvamos focados em outra, mas
tentavamos manter o foco sempre que possivel. Desta forma, nos parece ser esta forma de

apresentar os resultados mais condizente com a forma como foram observados.

6.1 Acao informacional: Compartilhar informacao

Normalmente, modelos de comportamento informacional comecam a descricao das
acoes informacionais seja pela busca, seja pela identificacdo das necessidades informacionais
pelo usuario, ou até mesmo pelo acesso a informacao (CASE; GIVEN, 2016, p. 141-174).
Contudo, dadas as caracteristicas metodologicas deste trabalho, entendemos que seria
interessante comegar pela agcdo informacional compartilhar informagao, sem que isso implique
em uma tomada de posicdo quanto ao ordenamento sequencial das agdes, mesmo porque
elaborar um novo modelo de comportamento informacional ndo ¢ um dos objetivos deste
trabalho.

A razdo pela qual decidimos comegar pelo compartilhar informag¢ao ¢ uma mecanica
que percebemos no fluxo da informacdo. Tal qual no mercado econdmico a oferta ¢ a
demanda estdo intrinsecamente vinculadas em um sistema que tende ao equilibrio do prego,
percebemos que o mesmo parece ocorrer em fontes de informagdo nas quais o usudrio
compartilhador oferece certa informagdo sem que haja necessariamente uma demanda direta
por parte do usudrio sobre aquela informagao especifica. Enquadram-se nesta categoria canais
como 0 YouTube ou Blogs, nos quais usudrios produtores de conteudo (os compartilhadores
de informag¢do) postam contetido informativo sem que este seja resposta a uma pergunta de
algum usuério. O retorno que eles recebem, sejam likes, compartilhamentos, comentarios, ou

afins, servem como um indicador das demandas informacionais de seu publico, que eles por
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sua vez utilizam para determinar quais contetidos terdo boa repercussao a futuro, reiniciando o
ciclo. Desta forma, entendemos que a oferta informacional de videos e posts em plataformas
deste tipo, serve como um indicador das demandas informacionais dos usuarios das mesmas.
Case (2012, p. 80-81) discute e revisa brevemente as relagdes entre necessidades e demandas
informacionais, € embora ele ndo mencione esta abordagem, acreditamos que o vinculo entre
ambas que ele apresenta serve como embasamento suficiente para tal. Desta forma, ao
entender estas demandas informacionais como um indicador das necessidades informacionais
dos usuarios, podemos utilizar a oferta informacional em tais plataformas como indicador das

necessidades informacionais dos seus usuarios.

6.1.1 Compartilhar informacio no YouTube

Nos seguintes paragrafos vamos falar principalmente sobre os criadores de contetdo
do YouTube, e seu comportamento informacional. Cabe ressaltar, contudo, que youtubers de
Minecraft sdo, acima de tudo, jogadores, € que ao analisar o seu comportamento
informacional enquanto criadores de contetido, estamos analisando a a¢do informacional
compartilhar informa¢do® deles enquanto jogadores de Minecraft. Nesse sentido, entendemos
que as agdes informacionais ndo ocorrem de forma isolada, uma por vez em um
encadeamento logico ou cronologico, mas sim de forma simultdnea, hibridizada, ou
imbricada. Por exemplo, quando um usudario decide compartilhar informacao, muitas vezes
tem que buscar, recuperar, ¢ avaliar informacao para possibilitar este compartilhamento,
muitas vezes de forma simultdnea ou concomitante. Desta forma, quando analisamos como
estes criadores de conteido compartilham informacdo, também nao ¢ s6 o compartilhar
informagdo que esta em foco, mas todas as outras acdes que contribuem sinergicamente para
possibilitar este compartilhamento.

A modo de contextualizagcdo, durante o ano de 2020, de acordo com o blog oficial do
YouTube, videos sobre Minecraft foram de longe os mais vistos dentro do segmento gaming,
com 201 bilhdes de visualizagdes contra 75 bilhdes do segundo colocado®. Sdo mais de

167 milhdes de videos® Isso d4a uma boa dimensdo do tamanho do fendmeno Minecraft no

% Normalmente este conceito ¢ identificado como compartilhamento de informagdo. Contudo,
queremos deixar claro aqui, e ao longo do texto, o nosso uso de agdes informacionais, que se
apresentam de forma verbal, ndo substantiva.

5 https://blog.youtube/news-and-events/youtube-gaming-2020/
https://web.archive.org/web/20210125203854/https://blog.youtube/news-and-events/youtube-gaming-
2020/

% Conforme busca realizada em Agosto de 2021, utilizando a palavra chave «Minecraft».
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YouTube e outras plataformas, feito ainda mais impressionante se considerarmos que ¢ um
jogo que nesse entdo ja tinha dez anos de langamento oficial, ¢ doze desde a sua primeira
versdo. Diversos fatores contribuem para essa parceria de sucesso. Primeiro, temos o fator
geracional, em que, conforme mostramos em trabalho anterior (SILVA-JEREZ, 2016, p. 75),
parte dos usuarios adolescentes procuram informagdo diretamente no YouTube. E segundo,
temos que a propria caracteristica audiovisual tanto do jogo quanto da plataforma sinergizam
para fazer desta uma excelente forma de transmitir informacdo sobre aquele, com a qual
outras plataformas, quando restritas a forma escrita, ndo conseguem competir em pé de
igualdade.

Por outro lado, caracteristicas proprias do YouTube enquanto plataforma de
compartilhamento de videos contribuem para este resultado. Diferentemente do Vimeo ou
TikTok, outras plataformas semelhantes, a interface do YouTube apresenta uma selecao de
videos logo na primeira pagina, cuja selecdo ¢ feita por um algoritmo que sugere novos videos
conforme os videos que o usuario assistiu anteriormente. Enquanto isso, estas outras
plataformas apresentam pelo menos uma ou duas paginas intersticiais antes que o usuario
possa chegar ao conteido desejado. Outra caracteristica importante ¢ a ferramenta de
comentarios. A do YouTube parece ser um pouco mais clara que a dos demais, e
principalmente, a mecanica de comentario e resposta ¢ um pouco mais funcional do que a dos
concorrentes. Isso privilegia a interagdo entre os membros da assisténcia, € entre estes € os
criadores de conteudo®.

Uma dindmica que parece bem difundida entre os criadores ¢ utilizar o primeiro
comentdrio para interagir mais diretamente com a assisténcia, pedindo sugestoes,
respondendo questdes e fazendo comentérios adicionais sobre o video e seu conteudo. Cabe
notar que todo video tem um campo para descricao que permite fazer exatamente isso, mas ao
fazé-lo na secdo de comentarios, quebra-se uma barreira entre criador e publico, permitindo
uma interagdo maior entre estes. Além disso, alguns criadores sistematicamente respondem os
comentarios que recebem logo apds a publicagdo de um video. E como mencionamos
anteriormente, essa interacdo com o publico permite aos criadores obterem feedback sobre
quais temas sdo mais interessantes a sua assisténcia, ajudando assim a guiar o direcionamento
futuro do canal. Ao mesmo tempo, essa interagdo € preciosa para o publico que, além de
interagir com aqueles que muitas vezes consideram como idolos, lhes permite sanar dividas

pontuais sobre o contetido apresentado no video em questao.

% Também conhecidos como youtubers.
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Em termos de conteudo, grande parte dos criadores prefere manter uma linha tematica.
Um canal voltado para videos de entretenimento para o publico infantil, dificilmente vai
postar videos de redstone nivel avancado, e vice-versa. Inclusive, alguns criadores de
conteudo mantém mais de um canal justamente para compartilhar videos numa linha
diferente. Durante a pesquisa, identificamos algumas vertentes tematicas principais®, que
serdo abordadas mais a frente: videos de entretenimento, let’s plays, how-tos, apresentagao
e/ou critica de elementos do jogo, builds®, videos “cientificos”, e Q&A (perguntas e
respostas). Alguns destes tipos aparecem combinados entre si, como let’s plays com how-tos,
ou combinados com caracteristicas ou modos de jogo, como apresentagdes de mods, ou how-
tos de arquitetura ou de redstone, por exemplo.

Videos de entretenimento sdo aqueles que como o proprio nome diz, sdo voltados
exclusivamente para o entretenimento. Sua intencdo ndo ¢ informar, mas isso ndo quer dizer
que ndo o facam. Por conta de geralmente mostrarem trechos de gameplay, modificado ou
nao, se prestam ao encontro fortuito da informagdo, como referido por Case (CASE, 2012, p.
100-103; CASE; GIVEN, 2016, p. 34). Por exemplo, no decorrer do video pode se mostrar
uma constru¢cdo, que vai informar o usudrio sobre estilos e ideias em arquitetura, ou o
youtuber pode realizar uma simples agdo que o usuario ndo sabia ser possivel, como colocar
uma esponja molhada para secar no Nether”. Além disso, frequentemente estes videos de
entretenimento utilizam versdes modificadas do jogo, servindo involuntariamente como
apresentacao deste mod para uma assisténcia que o desconhecia.

Em termos de publico, grande parte dos canais de entretenimento ¢ voltada para o
publico infantil, pré-adolescente, ¢ adolescente, o que deve ser levado em consideragao
quando analisamos o comportamento informacional dos seus espectadores. Como
mencionamos em trabalho anterior, adolescentes “[...] parecem saber reconhecer suas
necessidades [...]” (SILVA-JEREZ, 2016, p. 76), e parte deles sabe utilizar estratégias de
busca razoavelmente bem elaboradas (SILVA-JEREZ, 2016, p. 49-50), o que nos leva a crer

%7 Baseadas na frequéncia com que costumam aparecer € na importancia que tém para nossa analise.

5 Builds: em jogos que permitem um nivel significativo de input criativo do jogador, build é o nome
dado aos construtos realizados pelos jogadores, sejam de criacao propria ou ndo. Por exemplo, se um
jogador faz uma casa, esta entidade casa é uma build, independentemente do jogador ter feito o design
total ou parcial da mesma, ou se ela foi inteiramente copiada de um design alheio. Em Minecraft, isto
também se aplica a diferentes construtos baseados nas mecanicas de redstone.

Neste caso em especifico, utilizamos por extensao de sentido, o termo builds para denominar o tipo de
video que fazem a apresentacao de uma (ou mais) build.

% Esponjas sdo blocos que absorvem a dgua presente em um determinado espago. Apods terem sido
usadas para essa funcdo, devem ser secas, normalmente em fornalhas. Contudo, ao serem colocadas ao
ar livre no Nether, elas secam imediatamente, pois ndo € possivel existir 4gua nesta dimensao.
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que este tipo de video, além de provocar encontros fortuitos com a informagdo (CASE;
GIVEN, 2016, p. 105), serve frequentemente de gatilho para o processo de identificacdo de
lacunas informacionais dos usuarios, comegando assim seu processo de busca por informagao.
Apesar de ser o tipo de video que menos se mistura com os outros, e ndo ter como finalidade
ser informativo, ainda assim pode desempenhar um papel potencialmente significativo no
comportamento informacional de uma grande parcela dos jogadores de Minecratft.

Outro tipo de video muito comum ¢ o Let’s play, ou LP. Este tipo se baseia
predominantemente em gravagdes (embora as vezes possam ser streamings ao vivo) de uma
ou mais sessoes de jogo. Let’s plays podem ser de varios subtipos dependendo do tipo de
jogo. Por exemplo, temos survival let’s plays, nos quais o youtuber esta jogando no modo
survival, ou hardcore let’s plays, nos quais se joga no modo hardcore. Este tipo de video
costuma ser apresentado em formato de série, na qual entre cada episddio o espectador pode
ver o progresso feito pelo youtuber. Interessantemente, ha um tipo especifico de que deveria
ser considerado como um subtipo do let’s play, mas é percebido pela comunidade como
estando em uma categoria a parte: o speedrun. Esta ¢ uma pratica antiga da comunidade
gamer, adotada pelos jogadores de Minecraft, e consiste basicamente de tentar finalizar o jogo
no menor tempo possivel. Youtubers adeptos da modalidade costumeiramente postam suas
tentativas em seus canais’.

Em termos de comportamento informacional, este tipo de video compartilha algumas
caracteristicas com o tipo anterior, entretenimento. Quando no seu estilo mais puro, ele serve
basicamente como fonte de informagao fortuita. Contudo, ele pode ser combinado com outros
tipos (e geralmente ¢). Muitos let’s plays adotam elementos de how-to, por exemplo. Neste
caso, eles servem diretamente como fonte de informagdo especifica sobre algum tema, e
geralmente seu titulo ou descricdo contém palavras-chave que identificam o tema do mesmo.
Por exemplo, uma busca por <Minecraft farm weather> recupera, entre outros resultados, um
video que indica no titulo ser uma farm eficiente envolvendo abelhas, além do ntiimero do
episodio dentro da série let’s play do criador, bem como o nmimero de versao do Minecraft no
qual o video foi gravado. O video ¢ parte uma série let’s play que pretende ser um guia para o
Minecraft. Nela, o youtuber criador do video, compartilha gravacdes do seu jogo,
caracterizando este tipo de video (/et’s play), mas ao mesmo tempo, ele ensina como fazer

uma farm de trigo, caracterizando um how-to. Contudo, diferentemente da maioria dos how-

" A modalidade ¢é organizada em um site proprio, no qual os jogadores devem submeter as gravagdes
de suas tentativas, bem como documentacdo e arquivos que provem que as mesmas nao foram
forjadas. Disponivel em: www.speedrun.com
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tos, ele ndo vai diretamente ao ponto, prefere mostrar tudo, desde escolher um lugar até juntar
recursos necessarios, e tudo isso com abundancia de comentérios € mondlogo.

O que nos leva ao terceiro tipo de videos, os how-fos. Este tipo é o mais diretamente
informativo, visto que seu objetivo ¢ literalmente responder uma pergunta: como fazer algo.
Ha dois subtipos para esta categoria. Uma ¢ o walkthrough, em que o objetivo € mostrar como
conseguir realizar um feito em particular no jogo. Por exemplo, “como matar o dragdo do
End”, ou como “derrotar o wither”. O outro subtipo € o how-to-build. Quando no seu formato
mais puro, este tipo de video mostra basicamente quais s30 0S recursos necessarios para
construir algo, e quais sao 0s passos necessarios para fazé-lo. Adicionalmente, podem também
mostrar como ¢ o funcionamento do projeto em questdo, ou explicar o porqué de certas
escolhas, ou até mesmo demonstrar o funcionamento de certas mecanicas. Tudo isto
acompanhado ou ndo de comentario. Frequentemente incluem timelapses da construgdo, ou
do funcionamento do projeto.

Outro tipo comum ¢ o video de apresentacdo ou critica. Sao pegas basicamente
opinativas sobre algum elemento em particular. Alguns subtipos sdo facilmente identificaveis.
Um subtipo sdo as rants, nas quais o youtuber fala extensivamente sobre algum assunto
pertinente ao jogo, ou um elemento do mesmo, de forma critica com viés negativo. Outro
subtipo sdo as apresentagdes, em que o video apresenta algum elemento do jogo (novo ou
antigo), algum mod, ou mesmo um servidor. Tem um carater mais informativo que as rants, €
menos opinativo. Um terceiro subtipo sdo os videos de critica, que geralmente tem os mesmos
temas das apresentacdes, porém a abordagem ¢ dedicada a apresentar os pros e contras do
assunto do video”'. Apesar de serem subtipos bem diferenciados, eles as vezes se confundem,
sendo que, por exemplo, um video que comeca como apresentacdo pode facilmente terminar
como rant. Dada a caracteristica do Minecraft de ter constantes atualizagdes, ¢ com elas,
novos contetdos incluidos, este ¢ um dos tipos mais comuns de video, pois permite aos
usuarios se informar sobre novidades no jogo ou na comunidade, e permite aos criadores
exercer certo grau de influéncia sobre os rumos futuros do jogo, como discutiremos mais
adiante.

Outro tipo importante de video sdo o builds, nos quais os criadores apresentam o
resultado final de algum projeto, geralmente arquitetonico, ou de redstone e maquindria.
Frequentemente este tipo de video se hibridiza com os how-fos, mostrando tanto o

desenvolvimento do projeto quanto o resultado final. Outra mistura comum € com os let’s

! Encaixam-se neste subtipo, videos que visam apresentar, com comentérios, gravagdes de speedruns.
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plays, nos quais o youtuber apresenta o desenvolvimento e finalizagdo de um projeto dentro
de um contexto de sessao de jogo, ndo raro em formato seriado. Também ndo ¢ incomum
encontrar misturas desses trés tipos em um s6 video. Dependendo do grau de detalhamento na
apresentacdo do projeto, a quantidade de informagdo varia entre inspirar ideias para os
espectadores ou apresentar pormenorizadamente um projeto para ser reproduzido. Contudo,
quanto maior o detalhamento, mais o video tende para o how-to. A especificidade das
instrugdes num zow-to é bem mais alta do que numa build™.

Outro tipo de video bastante comum e altamente informativo sao os videos chamados
“cientificos”. Neste tipo de video, o criador de contetido testa elementos especificos do jogo
de forma metddica e sistematica, visando ganhar maior conhecimento sobre seu
funcionamento. Nao que todo video do tipo possa ser chamado de “cientifico”, mesmo porque
alguns sdo bem simples em seus testes, contudo, outros sao altamente bem elaborados, com
métodos claros, dados abertos e boa reprodutibilidade, além de analise matematica e
estatistica s6lida, fazendo com que sejam altamente merecedores do adjetivo. Sdo videos
altamente informativos, com pouquissimo conteudo de entretenimento, e frequentemente se
hibridizam com os how-tos.

E por fim, outro tipo comum de video sdo os Q&A™, nos quais o youtuber responde
perguntas enviadas pelos seus espectadores. Como se pode imaginar, nao ha um padrao de
perguntas (ou de respostas), e os videos podem responder todo tipo de questionamento, desde
a vida pessoal do criador de contetdo, a sua opinido sobre algum elemento do jogo (tal como
os videos de critica, mas de forma mais breve), ou até mesmo opinides e fatos nao
relacionados com Minecraft. Ndo é muito comum, mas as vezes eles sdo hibridizados com
outros tipos. Podem aparecer como parte de uma série, ou um evento fixo periddico em um
canal, ou isoladamente.

No YouTube, a interagdo entre criadores de conteudo e seus espectadores se da
basicamente através de quatro mecanismos bem conhecidos: os likes e dislikes, os views, 0s
compartilhamentos, e principalmente, os comentarios. Os primeiros sdo bem simples de
analisar. Mostram uma propor¢do dos espectadores que gostou ou desgostou do video em
questdo. Contudo, likes e dislikes tém algumas deficiéncias. Por exemplo, nem todo

espectador utiliza a mecanica, entdo a proporcao entre eles ndo pode ser tomada como a

> Numa build, o youtuber apresenta a construgo, as vezes construindo, outras mostrando a build ja
construida, e em outras, apresentando por fases. Num video Zow-fo, indica-se com grande nivel de
detalhamento aonde vai cada componente do projeto, e as vezes até explica-se porqué.

” Do inglés Questions and Answers.
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propor¢cdo dos espectadores que gostou ou desgostou de determinado contetido. Outra
limitacdo ¢ que ndo ha como saber o que motivou a escolha entre uma ou outra opg¢ao, e
individuos diferentes tém diferentes tipos de razdes arbitrarias para tal. Assim, um espectador
pode dar um /ike porque gostou da trilha sonora do video, e outro pode escolher dislike porque
ndo gostou da camiseta do apresentador, enquanto um terceiro gostou entusiasticamente do
video, mas ndo escolheu nenhuma das opgdes porque pulou automaticamente para o proximo
video da playlist.

Por outro lado, as views, ou visualizagdes, por si s6 também ndo sdo um indicador
muito melhor, pois apenas mostram quantos espectadores assistiram o video, sem qualquer
sentido qualitativo. Os compartilhamentos tém a mesma caracteristica. Eles sé registram
quantos espectadores compartilharam o video, sem nenhuma especificagdo qualitativa do
motivo por tras de tal compartilhamento. Em contrapartida, os comentarios sdo altamente
reveladores do ponto de vista qualitativo, embora nem todo comentario seja propriamente
informativo, com memes e piadas dominando grande parte dos mesmos. Dessa forma,
entendemos que dentre os indicadores visiveis ao publico, ndo ha um sé que se destaque como
mais significativo que os outros, sendo que todos tém suas particularidades que se traduzem
em vantagens e desvantagens do ponto analitico. Contudo, quando combinados, esses
indicadores oferecem uma boa visdo do qué os espectadores de um determinado canal
esperam do mesmo, e principalmente, qual tipo de conteudo ¢ mais apreciado.

Porém, esses indicadores ndao sdo a Unica ferramenta analitica disponivel para os
criadores de conteudo. O YouTube fornece varias outras métricas e indicadores dentro da
plataforma YouTube Studio™. Na maioria, essas métricas e indicadores podem ser filtrados
pelo total dos videos, por um grupo ad-hoc de videos, por um video especifico, ou por um
periodo especifico de tempo (dias, ultimas 48 horas, uma semana, meses, ou anos, por
exemplo), bem como por localidade geografica. Algumas das métricas oferecidas sdo, por
exemplo, tempo médio de visualizagao, nimero de inscri¢des apos a visualizagao, e onde os
videos foram encontrados pelos espectadores. Isso permite identificar como o publico reage
especificamente aos videos e suas tematicas, especialmente quando combinados com os
indicadores mencionados anteriormente, e, principalmente, quando utilizados de forma
comparativa.

Dessa forma, youtubers tentam direcionar sua producdo para os conteudos que

acreditam possuir probabilidade maior de obter sucesso entre seu publico alvo. Pelo ponto de

™ O YouTube Studio é uma plataforma disponibilizada pelo YouTube para os criadores de contetido
gerenciarem seus canais.



83

vista do comportamento informacional, isso significa que jogadores de Minecraft tentam
compartilhar informagao que serd apreciada por seus pares. Note-se que isto ndo significa que
eles estejam especificamente atendendo a busca por informagdo dos usudrios, mas sim que
eles estdo atendendo a demandas, verbalizadas ou ndo, ocasionalmente solicitagdes diretas por
informacgao, e oferecendo informagdo que seus pares podem vir a encontrar fortuitamente.
Dessa forma, jogadores criadores de conteudo contribuem positivamente para a reducdo de
incertezas e lacunas informacionais que possam surgir entre outros jogadores a raiz das
atividades de jogo, sejam elas in-game ou ndo. E o acimulo da produgdo destes jogadores ¢
intermediada pelo site através de uma interface de busca, ligando diretamente o compartilhar

informagdo de alguns jogadores com o buscar informagdo de outros.

6.1.2 Compartilhar informacdo na Minecraft Wiki

A wiki de Minecraft ¢ outra das principais fontes de informagdo existentes sobre o
jogo. Pode-se argumentar que sua importancia ja foi maior, antes da implementacdo de
mudancas na mecanica de crafting, que tornaram possivel visualizar in-game a “receita” do
item a ser craftado (ver Figura 13). Anteriormente, era necessario consultar alguma fonte de
informagao para obter as receitas dos itens desejados, ou deduzi-las por si mesmo, quando
possivel. Algumas receitas sdo até instintivas, como a tocha’, ou a espada’ , mas outras sdo
um pouco mais elaboradas. Dessa forma, existia uma necessidade constante de consultar
fontes de informagao durante uma sessao de jogo, para obter as receitas. A primeira escolha
seria algum outro jogador, caso fosse uma sessdo multi-player, ¢ a segunda escolha
geralmente recaia sobre a wiki, que permite acesso rapido e agil as receitas, diferente de
outras fontes, com um mecanismo de busca. Apds a implementagdo da visualizagdo de
receitas in-game, contudo, essa necessidade foi bastante diminuida.

Contudo, a visualizagcdo de uma colegdo de instrucdes para craftar itens diversos nao ¢
a unica vantagem que a Minecraft Wiki tem a oferecer aos seus usudrios. A wiki oferece
varios tipos de informagdo, desde “o que €” e “para qué serve”, o historico de mudangas do
item em questdo, informagdes mais técnicas relativas a forma como os itens sdo programados
no jogo. A diferenca desta fonte para o YouTube consiste em quanto neste os criadores de

contetdo decidem individualmente que informacdo compartilhar e como fazé-lo, a Wiki ¢

» Tocha: uma vareta com um carvao em cima

7% Espada: uma vareta com duas unidades do material escolhido em cima, sendo que os materiais
podem ser madeira, ferro, ouro ou diamantes, como visivel na Figura 13.
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uma criacdo colaborativa, com multiplos colaboradores e editores em diversos niveis
hierarquicos decidindo em conjunto ndo s6 o qué é relevante compartilhar, mas também de
que forma deve ser feito este compartilhamento. Assim, ¢ relevante notar que quando
analisarmos a Minecraft Wiki, ndo serd o comportamento individual de usudrios que esta
sendo analisado, mas o de uma coletividade.

Wiki ¢ um tipo de publicag@o online, baseada em hipertexto, e editada e administrada
de forma colaborativa por seu proprio usuarios’”’. Inventada em meados dos anos 90 pelo
programador Ward Cunningham, rapidamente se estabeleceu como uma ferramenta de
destaque para a criagdo e gerenciamento de bases de dados. Em 2001 surgiu a Wikipedia,
enciclopédia colaborativa de grande sucesso, que se tornou quase sindbnimo da palavra wiki
para a maioria das pessoas. Com a proliferacdo de implementagdes de wikis para diversos
objetivos, comecaram a surgir wikis voltadas para o publico gamer, especializadas em varios
jogos diferentes, e pouco apds a publicacdo de Minecraft em versdo alpha, a wiki
especializada em informagao sobre o jogo comegou a ser editada.

O grande diferencial do modelo wiki de base de dados ¢ que qualquer usudrio pode
alterar suas paginas. Bawden e Robinson afirmam que este ponto € a propria razao de ser de
estas ferramentas (2009, p. 186). Contudo, diferentes wikis operacionalizam isso de formas
diferentes. No caso da Minecraft Wiki, existem paginas e se¢des protegidas ou ndo. Apenas
usudrios registrados tem o poder de alterar partes protegidas, e usudrios nao registrados
podem apenas editar partes nao protegidas. Além disso, Wikis utilizam diversas configuragdes
de papéis para hierarquizar seus colaboradores. No caso da Minecraft Wiki, o site tem dois
niveis maximos de editoria: os burocratas € os administradores, sendo o primeiro um subtipo
deste ultimo, mas com maiores poderes. Todos os colaboradores (usuarios registrados) sao
considerados editores. Outros papéis dedicados a circunstancias especificas existem, mas os
principais sao esses. Além deles, cabe notar que a Minecraft Wiki ¢ hospedada na plataforma
Gamepedia’, entdo pessoal desta empresa tem acesso a quaisquer papéis, e, portanto, podem
desempenhar qualquer fun¢ao necessaria para o bom funcionamento da Wiki.

Em termos de conteudo, a Minecraft Wiki ¢ organizada em uma pagina principal, e

outras paginas secunddrias, interligadas através de hiperlinks. Ademais, as paginas tém

7 https://en.wikipedia.org/wiki/Wiki

¥ Nas tltimas semanas da escrita da tese, a Fandom, empresa dona da Gamepedia desde 2018,
integrou a plataforma ao seu sistema. Subsequentemente, mudangas cosméticas ocorreram no site, e
algumas mudangas de conteudo. O modelo geral de operacdo e uso da plataforma permanece o
mesmo, mas ndo ha garantias de como sera no futuro. As chances de mudangas significativas sao
pequenas, mas s6 o futuro dira o que vai mudar.
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versdes em varios idiomas, também interligadas. Na pdgina principal hd alguns textos
introdutorios, tanto do jogo quanto do proposito da wiki. Adicionalmente, varios links uteis,
tanto para paginas da propria wiki, quanto links externos. Os links se dividem tematicamente,
com algumas categorias como as versdes do jogo (atuais ou a serem langadas), modos de
jogo, receitas, mecanicas, tutoriais, paginas populares, e listas de servers, entre outras. Mais
importante, a pagina principal (bem como todas as outras) ddo acesso a um mecanismo de
busca que permite recuperar todos os artigos disponiveis no site. Ja as paginas secundarias
seguem alguns modelos de formatagdo baseada no tipo entidade abordado no artigo.

Como mencionado anteriormente, a wiki tem 5108 artigos abordando todo tipo de
informagao sobre Minecraft. Alguns tipos de artigos abordam os diferentes tipos de blocos,
outros abordam os itens, ou os biomas, ou os encantamentos. Alguns sdo especificamente
dedicados a tutoriais, que guardam semelhancas com os how-tos comuns no YouTube. Por
exemplo, temos a pagina com o artigo sobre o bloco Cascalho. A estrutura consiste de um
titulo, seguido por uma pequena explicacdo introdutoria sobre o bloco e suas principais
caracteristicas, e depois disso, um pequeno sumario das diferentes secdes que compdem o
artigo, e apods este, as segoes e subsegoes. No caso deste bloco, e na maioria dos artigos, as
secoes detalham como obté-lo, como usa-lo, quais sdo os sons vinculados ao mesmo, os
valores de dados, a historia do bloco, um link para a pagina de controle de bugs da Mojang,
trivia sobre o bloco, € por fim uma galeria de imagens relacionadas ao mesmo, e por fim,
quaisquer links externos relacionados que possam ser de interesse. Outros tipos de artigos
possuem maior ou menor variancia frente a esse perfil, mas no geral, grande parte dos artigos
segue esse perfil.

Assim, a forma como os jogadores compartilham informacao nesta plataforma esta
intrinsecamente ligada as caracteristicas do modelo Wiki em geral, ¢ da Minecraft Wiki no
especifico. Se por um lado, em teoria qualquer usuario pode compartilhar qualquer
informagao no site, por outro lado, a permanéncia dessa informagao no mesmo depende de ter
sua relevancia confirmada e aceita por um coletivo de outros usudrios-editores, baseados em
um conjunto de regras definidas colaborativamente. Ou seja, qualquer um pode publicar
qualquer informagdo na plataforma, mas a sua permanéncia na mesma vai depender de sua
confiabilidade e relevancia. E importante ressaltar que, diferente do YouTube, por exemplo, a
relevancia da informagao compartilhada ¢ avaliada por um subconjunto dos usuarios da Wiki,
isto ¢, aqueles que estdo registrados como editores, € que no Youtube, a falta de relevancia da
informagdo compartilhada implica em um menor niimero de “espectadores”, mas aqui a falta

de relevancia implica na exclusdo da mesma.
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6.1.3 Compartilhar informacdo no Minecraft Forum

Outra das fontes principais de informacdo sobre o jogo ¢ o Minecraft Forum. Criado
em 2009, ¢ um férum sobre o jogo operado pela comunidade. Cobrindo todas as versdes
lancadas até agora, o forum se divide em varios subforuns tematicos. Diferente do YouTube e
da Minecraft Wiki, o Forum permite o compartilhamento da informa¢do com ou sem uma
demanda objetiva pelo mesmo, isto é, a informagao compartilhada pode ser ou ndo resposta a
uma pergunta. Além disso, a plataforma permite o compartilhamento de videos e imagens
ademais do texto, e tem ferramentas apropriadas para respostas aos posts anteriores € para a
citagdo dos mesmos. Desta forma, cria-se um encadeamento de perguntas e respostas, ou
afirmagdes e réplicas.

Como em grande parte dos foruns da Internet, a arquitetura de forum e subfoéruns cria
uma estrutura hierarquica de arvore. Dentro desses subforuns, cada entrada individual,
chamada thread ou topico, ¢ formada por uma sequéncia de comentérios, com algumas
threads tendo apenas uma ou duas respostas, enquanto algumas podem chegar a ter milhares
de réplicas. As threads sdao organizadas de forma cronologica, interna e externamente. Dentro
da thread, as réplicas vao se acumulando por ordem de postagem, as mais antigas primeiro, as
mais recentes por ultimo, sendo que algumas threads tém varias paginas de extensdao. Dentro
dos foruns e subforuns, as threads se organizam por ordem da mais recente a ter recebido
algum comentario. Assim, as threads resolvidas ou discussdes e informagdes de baixa
relevancia vao naturalmente saindo das primeiras paginas. Mesmo por isso, em grande parte
dos foruns ¢ muito mal visto, e as vezes até proibido “ressuscitar” threads antigas. No
Minecraft Forum, isso ¢ proibido na maioria dos casos, sendo permitidos apenas em alguns
casos, em sessoes especificas.

Threads em um férum seguem padrdes estruturais e estéticos, e, geralmente, em um
determinado foérum todas as threads seguem esses padrdes. O que varia ¢ o conteudo da
thread. Cada uma das entradas numa thread sao chamadas posts, ¢ a primeira entrada ¢ a
original post, comumente abreviada OP, sendo que esta abreviatura também pode ser usada
para identificar o usudrio que fez o primeiro post, o original poster. No Minecraft Forum, a
disposicao dos elementos segue a mesma logica da maioria dos féruns de Internet. Primeiro, o
titulo da thread, seguido do post original, e das réplicas. No fim da péagina, a caixa de
resposta, e os links para outras paginas da thread, caso existam. De acordo com a necessidade,
posters podem citar posts anteriores, responder aos mesmos, compartilhar imagens, videos,

links, e até mesmo criar se¢oes escondidas ou colapsadas do texto de seus posts.
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Apesar de os foruns, tal como as wikis, também serem plataformas altamente
controladas e reguladas, inclusive com a existéncia de equipes de administradores e
moderadores para fazer cumprir todas as regras e recomendagdes, ¢ permitida uma liberdade
muito maior no compartilhar informacao. Desde que ndo viole nenhuma regra, e que o post
esteja no subforum correto, o usuario pode compartilhar qualquer informagdo que quiser, sem
estar restrito por questdes de relevancia, como na Wiki, ou interesse dos espectadores, como
no YouTube. Claro, que essas questoes também se aplicam aqui, mas ndo t€ém a mesma
importancia. Informagdo compartilhada no Minecraft Forum, se ndo tiver relevancia, sera
logo relegada ao esquecimento, da mesma forma que informacdo que ndo atenda aos
interesses € demandas dos outros usuarios. Contudo, diferentemente das outras plataformas, o
Forum ndo deleta threads, e em termos de publico, nem sempre mais ¢ melhor, pois muitas
vezes tudo o que uma thread precisa € uma simples resposta, que pode ser obtida com poucos

posts.

6.1.4 Compartilhar informacdo no Reddit

Como mencionado anteriormente, a ultima das fontes que selecionamos para analise ¢
o Reddit. O site ¢ dividido em paginas ou comunidades tematicas chamadas subreddits.
Usuarios interagem com essas comunidades através de suas contas, chamadas perfis. Usuarios
podem compartilhar textos, imagens ou videos, com um breve titulo informativo, embora o
compartilhamento de posts com apenas texto seja bastante raro, especialmente nos subreddits
voltados para o Minecraft. Tanto a pagina principal quanto os subreddits seguem a mesma
estrutura. Os posts se seguem um apds o outro, ordenados pelo seu balango atual de upvotes e
downvotes (votos para cima e para baixo, em traducao livre), com posts que tenham um maior
balango positivo aparecendo mais acima na pagina. SO € possivel visualizar os comentarios
abrindo o conteudo, e estes sdo organizados em uma estrutura hierdrquica de arvore, também
com um sistema de ordenagao por balango positivo.

O Reddit é geralmente considerado como um agregador social de conteudo”, embora
tenha muitas caracteristicas em comum com os foéruns do que com agregadores de discussdao
ou redes sociais. E facil encontrar subreddits com contetido noticioso e jornalistico no site. E
nesses canais o site realmente se comporta com caracteristicas de um agregador. Mas em
outros canais, com uma estrutura mais comunitaria, este se comporta como um meio termo

entre varias redes sociais e foruns comunitdrios. Por exemplo, o sistema de avaliacdo e

7 https://en.wikipedia.org/wiki/Reddit
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ordenagdo dos posts, no qual o publico pode votar para cima ou para baixo (upvotes e
downvotes), tem paralelos com os likes e dislikes do YouTube, porém, diferentemente deste,
nao ha um algoritmo que sugere qual contetudo o publico verd em sua pagina inicial, mas sim
um sistema de avaliagdo no qual os posts mais bem votados sdo mostrados mais acima na
pagina do subreddit.

Outro ponto em comum com outras redes sociais, ¢ que tal qual na maioria delas, ¢
possivel seguir determinados perfis. Além desse, podemos citar os mecanismos de
compartilhamento do contetdo para outras plataformas, presentes em varias redes sociais €
em plataformas de compartilhamento de contetido como o YouTube, ou blogs, bem como a
estrutura hierarquica de arvore, utilizada nos comentdrios, similar ao visto em foruns de
discussdo, no YouTube, e em algumas redes sociais. Essas semelhangas fazem com que o site
seja bastante facil de usar, pois a maioria de suas caracteristicas estd presente em outras
plataformas online de compartilhamento de informagao.

Tal como nas outras plataformas, as caracteristicas da mesma determinam em grande
parte como o compartilhar informagdo toma forma. O sistema de balango de votos faz com
que haja por parte dos usuarios compartilhando informac¢ao uma tentativa de direcionar suas
postagens em relacao a demanda informacional percebida, tal como no YouTube, embora nao
tao forte quanto neste, mesmo porque o Reddit ndo proporciona as mesmas ferramentas que o
YouTube para avaliar a demanda dos seguidores. Por outro lado, diferentemente do YouTube,
no Reddit os usudrios podem solicitar informacao diretamente, tal qual nos foruns, criando
uma sinergia entre o compartilhar informagdo e o buscar informag¢do. Um usuario, ao
responder uma pergunta de outro, neste tipo de plataformas, estd compartilhando informagao
diretamente na busca por informag¢do de outro usudrio. Uma pergunta ¢ uma forma de buscar
informagao, e uma resposta ¢ um compartilhamento, especialmente quando ela permanece
publicada na plataforma e ¢ visivel para outros usudrios além do que fez a pergunta original.

Mas essa nao ¢ a unica forma que o compartilhar informagdo assume na plataforma
Reddit. Outras formas comuns sdo o compartilhamento de imagens e videos que demonstram
builds, mods, ideias, fan-arts, sugestdes aos desenvolvedores, e videos de jogo. Tal como
mencionamos anteriormente, mesmo se a intengdo do usuario ndo fosse compartilhar
informacao, e sim entretenimento, ou simplesmente suas realizagdes, ¢ inegavel que também
estas manifestacdes tém um valor informacional, especialmente se forem reconhecidas como
tal por usuarios que sentirem que elas de alguma forma ajudam a satisfazer suas necessidades
informacionais, identificadas ou ndo, reconhecidas previamente ou ndo. E principalmente

porque nesta plataforma a interacdo dos usudrios compartilhando com os usudrios
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espectadores parece ser mais incentivada, a impressdo que fica ¢ que o conteudo
informacional de um post ¢ muito maior do que o conteido do post original. E apesar da
quantidade de piadas e memes nos comentarios ser comparavel a dos comentarios no
YouTube®, ha quase tanta informagdo nos comentarios do subreddit de Minecraft quanto nas
threads do Minecraft Forum.

No todo, quando comparado com outras plataformas, percebe-se que os usuarios do
subreddit Minecraft compartilham informacdo mais livremente. Nao que eles compartilhem
mais ou menos informagdo em termos de quantidade, mas sim com menos restricdes e
autocensura. Por exemplo, em outras plataformas, como a Wiki e o Forum, a existéncia de
uma estrutura hierdrquica mais rigida, com uma forte regulamentacao do que ¢ permitido ou
nao compartilhar, leva a uma situa¢do na qual muitas vezes os usudrios ndo postam por nao
saberem se ¢ permitido fazer uma determinada postagem, evidenciado por variacdes da frase
“ndo sei se posso postar isto”, em conjunto com remogoes de posts e avisos da moderagao.
Enquanto o Forum, por exemplo, tem 135 regras publicadas em uma sessdo especifica do site,
com varias paginas, o subreddit tem apenas 13 regras, visiveis facilmente a todo momento no
painel direito da tela.

Isso ndao necessariamente significa que o subreddit seja menos moderado, mas sim que
existe um espirito de compartilhamento menos regulamentado. As regras sdo mais
abrangentes e visiveis, €, mesmo por isso, mais faceis de compreender e seguir. E isso gera,
no meu entendimento, um ambiente no qual os usuarios compartilham informacao de forma
mais livre que em outras plataformas. Especialmente quando combinado com o fato de que,
independente de haver até mais comentarios-piada do que no YouTube, os usuarios interagem
entre si com objetivo de compartilhar informagdo com uma frequéncia visivelmente maior do
que em qualquer outra plataforma analisada. Entre risadas, memes e piadas internas, ha um
grande numero de interagdes que visam apenas responder dividas ou esclarecer e refinar
respostas. Acreditamos que a estrutura hierdrquica de arvore dos comentarios colabora

fortemente para isto.

6.2 Acao informacional: Buscar informacao

Em seguida, nos dedicamos a aquela que ¢ a agdo informacional que mais comumente

recebe atencdo dos pesquisadores da area, a busca por informagdo. Durante a j& mencionada

% Em uma thread no Minecraft subreddit a variagdo foi tdo rapida que um usuario chamou aten¢do
para o fato de terem sido necessarias apenas 3 mensagens para deturpar completamente o tema
original da postagem.
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transicao entre os trabalhos que eram mais voltados para o estudo de canais e sistemas do que
para as pessoas usudrias de informacdo, a busca pela informagdo foi a principal agdo
informacional focada pelos pesquisadores, e aos poucos mais a¢des foram sendo incorporadas
até termos um foco no comportamento informacional, que como ja mencionado, abrange a
totalidade do que o sujeito faz em relagdo a informagdo. Contudo, apesar desta diversificagdo

do foco, a busca pela informagao ainda retém grande parte de sua popularidade.

6.2.1 Buscar informagdo na Minecraft Wiki

No caso da agdo informacional buscar informagdo, falaremos da Minecraft Wiki
primeiro, por se tratar da acdo mais privilegiada no site. Como mencionamos anteriormente, o
compartilhar informacdo neste site ¢ de certa forma condicionado a uma série de
especificidades, notadamente a estrutura hierarquica pela qual deve passar toda e qualquer
mudanca na informacao disponivel, incluindo nova informacao. Da mesma forma, pelo ponto
de vista do uso, essa estrutura privilegia a busca pela informagao. Apesar de ter alguns links
que permitem o acessar informacao diretamente na pagina inicial, a grande estrela da Wiki ¢
justamente o mecanismo de busca. Nao que ele seja particularmente robusto, ou complexo.
Pelo contrario, ¢ um sistema simples, sem mecanismos avangados de busca ou operadores
booleanos. Contudo, se vocé sabe nomear o que procura, ¢ facil encontrar a informacgao
desejada, e se a busca for por um termo exato, o resultado carrega diretamente a pagina com o
artigo sobre o termo.

Ao mesmo tempo, a maioria das buscas no Google por algum item ou bloco do jogo
retorna entre seus primeiros resultados o correspondente artigo na Minecraft Wiki, desde que
os termos de busca sejam o nome do jogo € o nome do item procurado. De acordo com Silva-
Jerez (2016; 2017, passim), adolescentes se utilizam fortemente de buscas no Google, ou
diretamente no site desejado, muitas vezes utilizando estratégias de busca como uso de
palavras chave. Considerando isto, e sabendo que, como mencionado anteriormente, o perfil
etdrio dos jogadores de Minecraft ¢ bem variado, incluindo em seus nimeros uma
significativa quantidade de adolescentes e criangas, pode-se deduzir que um nimero
significativo de jogadores se utilize destas ferramentas para encontrar informacao relativa ao
jogo. Levando em conta que frequentemente se encontram mengdes & Minecraft Wiki em
outras plataformas, como as analisadas neste trabalho, nomeadamente o Minecraft Forum, o
Minecraft subreddit, e o YouTube, entendemos que um numero significativo de jogadores

utiliza a Wiki como fonte de informacdo sobre o jogo, mesmo que as buscas ndo sejam
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efetuadas diretamente no site, e os artigos sejam acessados a partir dos resultados recuperados

pelo Google.

6.2.2 Buscar informagdo no Minecraft Forum

No que refere ao buscar informagdo, o Minecraft Forum oferece ao usudrio uma
experiéncia um pouco mais diversa, pois diferentemente da Wiki e do YouTube, permite
outros tipos de busca além de simplesmente ter um mecanismo de busca. Por um lado o
usuario pode buscar informagdo utilizando tal mecanismo, o unico dos analisados aqui com
ferramentas de busca avancada, embora ditas ferramentas avangadas ndo contemplem o uso
de buscadores booleanos, por exemplo. O YouTube também possui filtros, mas estes sdo
aplicados apos a realizagdo da busca, na lista de resultados, e desta forma estes ndo podem ser
considerados como busca avangada. No Forum, tais ferramentas permitem escolher onde
buscar os termos (no titulo ou no corpo dos posts), procurar por autor, por datas, nimero de
posts ou views, como exibir os resultados (por threads ou por posts), e finalmente, se realizar
a busca em todos os subforuns ou em algum subférum especifico.

Além disso, o Minecraft Forum permite buscar a informagdo utilizando outros
usudrios como fonte direta de informacao, através de consultas e perguntas. Geralmente os
usudrios fazem uma pergunta no titulo e a expandem e estabelecem o contexto no primeiro
post. Em seguida, outros usuarios respondem a pergunta original, ou elaboram mais sobre
outras respostas, ou ainda corrigem erros ou proveem respostas alternativas. Outras duas
variagdes desta forma de busca sdao quando o usudrio coloca o tema da necessidade
informacional no titulo do post, e a pergunta junto com o contexto no primeiro post, ou
quando colocam o fato que deu origem a necessidade informacional no titulo, € novamente, a
pergunta e o contexto no primeiro post. Estas variacdes sdo ligeiramente menos comuns que a
primeira, mas nao sao raras. Entre outras plataformas, o Reddit ¢ a mais assemelhada neste

sentido.

6.2.3 Buscar informacgdo no Reddit

No referente a acdo informacional buscar informacdo, o Minecraft subreddit se
assemelha bastante ao Minecraft Forum. Tal qual este, ele permite buscar informagao de uma
forma mais direta do que o permitido por um mecanismo de busca. O Reddit oferece um
buscador aos seus usudrios, mas em uma implementacdo bem simples, sem ferramentas

avangadas ou operadores booleanos, e que além disso, procura no Reddit inteiro, ndo apenas
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no subreddit. Contudo, tal qual no YouTube, apos a busca, os resultados podem ser filtrados,
exibindo apenas os resultados de determinados subreddits, e/ou determinado periodo de
tempo. Este ultimo filtro, porém, funciona apenas com periodos pré-determinados, contando
do presente, como “ultimas 24 horas” ou “Oltima semana”. Apesar das limitagdes, o
mecanismo de busca ¢€ suficiente para encontrar informagao sobre assuntos especificos.

Por outro lado, tal como no Minecraft Forum, o Minecraft subreddit permite aos
usudrios buscar informagao através de uma consulta direta aos outros usudrios da plataforma.
Contudo, a diferenca do que acontece no Forum, no Minecraft subreddit existem modos de
visualizagdo diferentes, que alteram quais posts sdo exibidos. Por exemplo, no modo padrao
vemos os posts ordenados de acordo com o balanco de votos, € dado ndo atrairem tanta
atencdo, ¢ incomum encontrar posts de usuarios fazendo perguntas. J4 no modo new, os posts
sdo ordenados cronologica, com os mais recentes acima. Nesse modo ja ¢ muito mais comum
encontrar posts de usudrios tentando sanar suas necessidades informacionais. Consultas
geralmente utilizam uma estrutura com tema no titulo, e a pergunta ou o contexto dela no
corpo do post, ou em uma imagem ou video. Alguns usudrios chegam ao ponto de frasear suas
necessidades de tal forma que os respondentes tém quase que adivinhar qual era a duvida.
Outras consultas utilizam a pergunta diretamente no titulo do post, € proveem contexto no

corpo do post, tal como no Forum.

6.2.4 Buscar informagdo no YouTube

Por fim, ainda sobre o buscar informagao, abordaremos o caso do YouTube. Tal como
as outras plataformas, o YouTube tem um mecanismo de busca dedicado. Contudo, apesar do
site fazer parte da Google, o buscador ¢ surpreendentemente simples, oferecendo apenas
filtros para os resultados. Nao tem ferramentas de busca avangada, nem tampouco buscadores
booleanos. Contudo, dada a enorme quantidade de contetdo sobre Minecraft disponivel na
plataforma, a probabilidade de encontrar a informac¢ao procurada, mesmo com ferramentas
rudimentares, ¢ alta. Como mencionado anteriormente, uma vez feita a busca, o site permite
filtrar os resultados encontrados. Os filtros permitem exibir apenas os videos que possuam
caracteristicas especificas. Essas caracteristicas sdo agrupadas em quatro conjuntos de
caracteristicas, das quais apenas uma pode ser escolhida. Desta forma, pode-se utilizar até

quatro caracteristicas como filtro por vez. Os conjuntos de caracteristicas sdo: data de upload,
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tipo, duragdo, ¢ features®. Além disso, é possivel escolher um método especifico para
ordenamento dos resultados selecionados a partir dos filtros.

O filtro data de upload permite exibir os resultados que se enquadrem em um
determinado periodo de tempo, a saber, ultima hora, hoje, esta semana, este més, e este ano. O
filtro tipo nos permite selecionar entre videos, canais, playlists, filmes e programas, dos quais
apenas os trés primeiros sdo relevantes para o jogador de Minecraft que busca informagdes
sobre o jogo. O filtro duragdo permite selecionar videos curtos, com menos de quatro
minutos, ou longos, com mais de vinte minutos. Note-se que nao hd uma op¢ao intermediaria.
Por exemplo, ndo ¢ possivel filtrar os videos com dez minutos de durag¢do. Por fim, o ultimo
filtro permite selecionar os videos que tenham alguma feature especifica. Exemplos de
features sao se o video tem qualidade 4k, ou HD, se ¢ em 3D, se possui legendas, se ¢ ao
vivo, se ¢ licenciado sob creative commons, ou se permitem visualizacdo em realidade virtual,
entre outras. Além dos filtros por caracteristicas, também ¢ possivel escolher como ordenar os
resultados. E possivel ordenar por relevancia, por data de upload, por namero de

visualizagdes, ou por rating, um indicador da relagdo entre visualizagdo e likes®.

6.3 Acao informacional: Acessar informacio

Abordaremos agora a agdo informacional acessar informacao. Apesar de ndo ser tao
comumente pesquisado, o acesso a informagdo faz parte do grupo de ag¢des informacionais
frequentemente abordadas por estudos de comportamento informacional, seja
independentemente ou junto com outras agdes. Acreditamos que a questdo do acesso a
informagao tem importancia crucial para o entendimento do comportamento informacional,
especialmente desde o advento da sociedade da informacdo e da Internet, com sua grande
variedade de fontes de informagdao e principalmente, diferentes formas e niveis de acesso.
Contudo, encontramos no decorrer desta pesquisa que a observacao desta acao informacional
se faz bastante dificultada pelas caracteristicas proprias da metodologia escolhida.
Entendemos que outras metodologias como surveys, grupos focais, € mesmo metodologias
mais experimentais e controladas sdo mais apropriadas para a observacao deste aspecto do

comportamento informacional.

*! Optamos por ndo traduzir features, pois a tradugdo mais proxima seria “caracteristicas”, produzindo
assim um estranho conjunto de caracteristicas chamado caracteristicas.

%2 Aparentemente o sistema de rating do YouTube mudou algumas vezes ao longo dos anos, e como
quase tudo o que a Google faz, ¢ calculado de uma forma confidencial, fazendo com que seja meio
dificil precisar o que ele significa exatamente. Especialmente porque quando a opgao esté ativada, ndo
ha nenhum em exibi¢do que indique exatamente qual é o valor do rating.
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6.3.1 Acessar informacao na Minecraft Wiki

Em termos de acessar informacdo, a Minecraft Wiki ¢ a fonte abordada que mais se
diferencia das outras. O acesso a Wiki se d& livremente através de mecanismos de busca.
Testamos os buscadores Google, Bing, DuckDuckGo, e Qwant. Em todos fizemos tanto uma
busca por <Minecraft stone>, isto ¢, o nome do jogo ¢ um bloco do jogo comumente
encontrado, bem como uma busca por <Minecraft Wiki> diretamente. Em todos os casos, o
primeiro resultado recuperado foi a Minecraft Wiki. Outras formas de acesso incluem digitar
manualmente o enderego URL® na barra de enderecos, utilizar um atalho na barra de
favoritos, ou ainda utilizar seu mecanismo de busca diretamente no navegador de Internet
para realizar uma busca, cujos resultados serdo recuperados diretamente no sife. Contudo,
acreditamos que fazer a busca através de um buscador, especialmente o Google, seja o
método mais comum de acessar esta fonte de informagdo, bem como a prépria informacao
disponivel na mesma.

Tal como as outras fontes analisadas neste trabalho, a Minecraft Wiki permite aos seus
usudrios criar uma conta de perfil pessoal, protegido por senha, para acessar o site. Contudo,
nao ¢ necessario estar logado, ou nem mesmo ter tal conta, para acessar a informacao
disponivel no site. O propdsito da conta ¢ apenas sua utilizagao para compartilhar informagao
na Wiki, e a0 mesmo tempo possibilitar um maior controle sobre como os usuarios promovem
tais modificagdes no contetido do site. Entendemos que apesar destas caracteristicas da Wiki
nao serem muito diferentes das outras fontes, elas fazem com que esta seja a fonte com maior
facilidade de acesso para os usudrios, principalmente se levarmos em consideragdo que ela ¢
facilmente acessada através dos mecanismos de busca mais comuns. Contudo, as
caracteristicas metodologicas deste tipo de pesquisa ndo nos permitem afirmar que sua
facilidade de acesso enquanto fonte de informacao se traduza diretamente em popularidade.
Para tal, seria necessaria uma survey com uma amostra bastante grande, dada a populagdo de

jogadores de Minecraft.

6.3.2 Acessar informacdo no Minecraft Forum

Diferentemente da Wiki, o acesso ao Minecraft Forum nao ¢ tdo facilitado. A mesma

busca, nos mesmos mecanismos®, <Minecraft stone> ndo recuperou nenhum resultado

3 URL: Uniform Resource Locator. Conhecido popularmente como enderego, ou enderego web, &
uma referéncia a um recurso web disponivel em uma rede, no caso, a Internet.

% Testamos, novamente, os buscadores Google, Bing, DuckDuckGo, e Qwant.
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originario do Forum. E perceptivel que as threads do Minecraft Forum sdo pouco
representadas nos resultados dos mecanismos de busca. Apesar de ser uma das fontes mais
respeitadas pela comunidade, é mais facil recuperar resultados de blogs, vlogs, € uma miriade
de pequenos sites e portais, do que recuperar algo que conduza diretamente ao Forum. Umas
das unicas formas encontradas sdo por resultados de imagens, que as vezes recuperam
imagens dentro de threads do Forum, conduzindo a este, ou, fazer uma busca diretamente por
<Minecraft Forum>. Note-se que apesar de ser consistentemente o primeiro resultado nessas
buscas, outros resultados foram recuperados que conduzem para outros foruns, menos
conhecidos ou populares, ou mesmo foruns dedicados a um aspecto especifico do jogo®. Da
mesma forma que com a Wiki, também ¢ possivel acessar o site diretamente, seja digitando
manualmente sua URL na barra de enderecos, ou utilizando um atalho na barra de favoritos.
Tal como as outras fontes sob nossa aten¢do, o Minecraft Forum também permite aos
seus usudrios criar contas de perfil pessoal, protegidas por senha. Mais uma vez, nao ¢
necessario estar /ogado, ou nem mesmo ter tal conta, para acessar a informagao disponivel no
site, pois todo o conteido do Forum ¢ publicamente acessivel. Contudo, para participar das
discussdes e contribuir com a comunidade do Forum, o usudrio deve obrigatoriamente estar
logado. Nao ¢ possivel criar novas threads ou responder aquelas ja existentes sem ter uma
conta no site e sem estar logado na mesma. Novamente, as caracteristicas metodologicas desta
pesquisa ndo nos permitem tragar paralelos entre a sua facilidade de acesso enquanto fonte de
informagao e sua popularidade enquanto tal dentro da comunidade de jogadores de Minecraft,
embora seja possivel ter uma ideia da mesma através da percebida frequéncia de suas

mencdes em outras fontes analisadas.

6.3.3 Acessar informagdo no Reddit

Apesar de também nado ser tdo facilmente recuperado quanto a Wiki, o Minecraft
subreddit, aparece em algumas buscas, tal qual o Forum, dependendo do tipo de busca.
Repetindo a busca <Minecraft stone> nos mesmos mecanismos testados anteriormente,
também ndo foram encontrados resultados que conduzissem diretamente ao subreddit.

Novamente, foi mais facil recuperar resultados de blogs, vlogs, e uma varios pequenos sites e

% Por exemplo, <https://www.speedrun.com/mc/forum>, é um forum da comunidade de Speedrunning
de Minecraft dentro do site speedrun.com, que retne a comunidade mais ampla de speedrunners.
Speedrunning consiste em completar um jogo ou determinadas tarefas, dentro de um determinado
conjunto de tarefas, no menor tempo possivel. E uma comunidade que vem crescendo da comunidade
de jogadores de Minecraft.
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portais, do que recuperar algo diretamente do subreddit. Da mesma forma, fazer uma busca
por <Minecraft Reddit> diretamente foi a Uinica maneira consistente de acessar o site, fora as
estratégias baseadas em algum tipo de bookmarking®’, como atalhos, por exemplo. Ademais, é
importante notar que diferente do Forum e da Wiki, esta fonte ¢ uma subse¢do de um site
maior, dedicado ndo s6 ao Minecraft. Assim, as vezes também ¢ necessario fazer a busca pelo
subreddit r/Minecraft dentro do Reddit.

Tal qual como acontece com o Forum, todo o conteido do Minecraft subreddit ¢&
acessivel publicamente, sem necessidade de estar logado na conta perfil de usuario. Contudo,
novamente, para participar ativamente na comunidade, responder posts ou criar novos, ¢
necessario estar /ogado nesta conta, que tal como nas outras fontes, também ¢ protegida por
senha. Estas caracteristicas, juntamente com as mencionada anteriormente, bem como a
observacdo da frequéncia de mencdes inter-fonte, nos fazem suspeitar que esta ¢
provavelmente a fonte menos acessada pela comunidade de jogadores de Minecraft, dentre as

quatro analisadas neste trabalho.

6.3.4 Acessar informacdo no YouTube

Finalmente, aquela que ¢ provavelmente a mais acessada das fontes de informagao
sobre Minecraft, o YouTube. Dada a sua integracdo com outros produtos da Google,
especialmente o buscador, quaisquer busca realizada neste automaticamente recupera
resultados no YouTube, quando disponiveis. Embora as outras buscas também recuperaram
pelo menos um resultado do YouTube cada, estes nao foram disponibilizados com a mesma
evidéncia do que no buscador Google. Dada a popularidade deste, tal evidenciagdo influéncia
significativamente a acessibilidades do YouTube enquanto fonte de informagdo para
jogadores de Minecraft. Tal como nos casos anteriores, outras formas de acesso também
existem, como digitar manualmente o endereco URL na barra de enderegos, utilizar um atalho
na barra de favoritos, ou ainda utilizar seu mecanismo de busca diretamente no navegador de
Internet para realizar uma busca, cujos resultados serdo recuperados diretamente no site.

Além disso, a busca direta recupera primeiramente o canal oficial dos desenvolvedores
de Minecraft, seguido de alguns videos deste mesmo canal, e por fim varios videos de canais
diferentes, provavelmente selecionados por algum algoritmo baseado em popularidade.
Lembrando que, a diferenga da Minecraft Wiki e do Minecraft Forum, e em menor escala o

Reddit e seus subreddits, o YouTube nao consiste de uma unica fonte de informagdo sobre

% Bookmarking: Pratica de salvar enderegos URL de sites aos quais se planeja retornar.
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Minecraft, apesar de ser geralmente tratada como tal. Cada canal, individualmente, consiste
em uma fonte de informacdo sobre Minecraft, com suas proprias caracteristicas e
peculiaridades. Por isso mesmo, apesar de compartilharem algumas caracteristicas de
acessibilidade, por outro lado a acessibilidade individual de cada canal ¢é altamente
influenciada por sua popularidade, dado que serem recuperados em buscas ou sugeridos na
pagina principal depende de como o algoritmo do YouTube estabelece a relevancia de um
conteudo para determinado usuario.

Tal qual outras fontes analisadas aqui, o YouTube também possibilita a criacdo de
contas pessoais protegidas por senha. Tal qual em outras fontes, ndo € necessario estar /ogado
para acessar todo o conteido disponivel, porém, para usufruir totalmente a experiéncia
proporcionada pela plataforma, faz-se necessario estar logado. Dessa forma, o algoritmo
utiliza o historico de visualizagdes do usudrio, bem como de suas buscas, para refinar o
conteudo que julga relevante e apresenta na pagina inicial. Além disso, s6 desta forma ¢é
possivel fazer comentérios, ou respondé-los, afetando crucialmente a interacdo do usuario
com outros. Por fim, também ¢ necessario estar logado para compartilhar videos. Ou seja,
para compartilhar informacdo, ¢ absolutamente obrigatério estar /ogado na plataforma.
Contudo, talvez por ser parte do ecossistema dos produtos Google, e compartilhar esta conta
perfil pessoal com estes, esta caracteristica ndao parece influenciar negativamente a

acessibilidade do YouTube enquanto fonte de informacdo para os jogadores de Minecraft,

tendo desta forma pouco impacto na sua popularidade como tal.

6.4 Acao informacional: Usar informaciao

A forma como a informagdo encontrada nas diversas fontes ¢ utilizada varia
significativamente de fonte para fonte, principalmente em funcdo do tipo de informacao
disponivel nas mesmas, pensando pelo viés do objetivo do compartilhamento. H4 uma
complementaridade quase sinonimica entre o tipo de informag¢dao compartilhada em uma
determinada fonte, € o uso que os usuarios de informagao fardo da mesma. Isso ndo quer dizer
que ndo ha uma variabilidade, mas que esta ¢ pequena e restrita a alguns poucos casos. Por
exemplo, informagdo compartilhada enquanto entretenimento vai servir majoritariamente para
esse propodsito. Eventualmente, pode ser utilizada como inspirag@o, as vezes como tira duvidas
ou outros usos, mas o niumero de ocasides em que isto vai acontecer ¢ bem menor do que o
numero de vezes em que ela vai ser utilizada apenas como entretenimento. Da mesma forma,

o inverso também ¢ verdadeiro. Uma informagdo compartilhada visando tirar davidas pode
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ser ocasionalmente usada como entretenimento, mas a propor¢do de usos vai tender

fortemente em dire¢do ao tirar davidas, ndo ao entretenimento.

6.4.1 Usar informacdo na Minecraft Wiki

Devido as caracteristicas metodoldgicas desta pesquisa, a forma como os jogadores
usam a informagdo foi inferida por inferéncia cruzada a partir dos comentérios e postagens
feitos por eles nas outras fontes analisadas. No caso da Minecraft Wiki, foram analisadas as
interagdes dos usudrios do Minecraft Forum, e do Minecraft subreddit. Os canais do YouTube
foram excluidos por ndo ser possivel fazer buscas nos comentarios dos videos, mas os poucos
que ocasionalmente foram encontrados, foram contabilizados. Para nossa surpresa,
encontramos uma variedade de cenarios que ndo antecipavamos, visto que inicialmente
anteviamos que haveria pouca variedade nos tipos de uso que os jogadores poderiam dar para
informagao que ¢ basicamente enciclopédica, com pouca possibilidade de interagdo, e
basicamente fixa, isto €, muda apenas quando um erro ¢ corrigido ou o jogo ¢ atualizado.

Um dos primeiros usos encontrados que nos surpreendeu foi a utilizacdo da Wiki
como fonte de inspiracdo. Esperdvamos encontrar esse uso no YouTube, no Reddit, e em
menor escala, no Forum. Contudo, foram encontradas mengdes e comentarios de jogadores
evidenciando o uso do conteudo da Minecraft Wiki como inspiragdo para suas builds. Por
exemplo, um jogador mencionou buscar ideias em projetos encontrados nos tutoriais da Wiki
para decidir como continuar desenvolvendo o seu mundo. Outro, copiava diretamente o
design de um projeto apresentado na Wiki para fazer a sua propria build. Note-se que este
procedimento ¢ diferente de usar a informagdo disponivel na Wiki para resolver uma davida
pontual, pois envolve ndo apenas a copia do que ¢ visto, mas a modificagdo. Ou seja, ¢
diferente copiar o design inteiro de um projeto do que consultar o mesmo apenas para resolver
davidas pontuais sobre o funcionamento ou disposicao de partes especificas enquanto se cria
algo parcial ou completamente diferente.

Este, por sinal, parece ser o uso principal dado a informag¢do encontrada na Minecraft
Wiki. Grande parte dos comentérios encontrados mencionava usar a Wiki para resolver rapida
e assertivamente alguma davida pontual sobre algum elemento in-game ou off-game do jogo,
isto €, resolver uma lacuna no conhecimento do jogador em questdo. Isto fica evidente em
muitos posts no Minecraft subreddit e no Forum, nos quais frequentemente podem-se
encontrar respostas sugerindo que o OP procure a informacdo desejada diretamente na Wiki,

ou respostas que reproduzem conteudo encontrado na Wiki para sanar a divida apresentada,
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com ou sem citagdo da mesma. Um subtipo deste tipo de uso ¢ quando se usa Wiki para tentar
encontrar informacgao sobre por que algum determinado evento in-game aconteceu, ou por que
certas mecanicas ocorrem de certa maneira.

A mesma coisa acontece no YouTube, embora mais raramente, ¢ frequentemente de
uma forma que consideramos um outro tipo de uso: a confrontagio. E comum encontrar
mengdes a informagdo encontrada na Wiki para confrontar argumentos diferentes ou
informacao aparentemente erronea, tanto no YouTube como nas outras fontes mencionadas.
Informagdo da Wiki € utilizada tanto para replicar ao OP ou youtuber, quanto para replicar ou
treplicar outros usudrios nos comentarios e respostas. Nao que a informagdo da Wiki esteja
sempre certa, mas geralmente a tendéncia € que ela esteja correta, ou no maximo, incompleta.
E apesar de haver uma certa consciéncia de falibilidade das wikis, jogadores de Minecraft
parecem ter um bom nivel de confianga sobre a informagao encontrada em sua Wiki.

Isto nos leva a outro tipo de uso, a informagdo para desempate em um debate. Note-se
que esta também pode ser considerada como uma forma de sanar uma lacuna no
conhecimento de um jogador, embora seja ligeiramente diferente do usar para resolver
davidas pontuais. Neste caso, dois jogadores discordam sobre como alguma mecanica do jogo
funciona, ou de qualquer informagdo relativa ao jogo, se utilizam da Minecraft Wiki para
encontrar a informagdo correta, € a usam para decidir quem esta certo e quem estd errado. A
diferenca entre este uso e o mencionado no paragrafo anterior ¢ t€nue, mas acredito que seja
significativa, pois demonstra o grau de confianga na Wiki como fonte de informagao, visto
que envolve dois (ou mais) jogadores aceitarem a mesma como confiavel o suficiente para
encerrar o debate. Este tipo de uso pode ser facilmente confundido com o anterior, uso de
informagao para confrontacao, mas de fato sao duas dinamicas diferentes.

Por fim, o ultimo tipo de uso do qual encontramos evidéncias foi o uso da forma como
a informacao ¢ apresentada na Minecraft Wiki como modelo ou template para a apresentagao
de informagdo sobre o jogo em outras plataformas. Por exemplo, ¢ comum, tanto no Forum
quanto no subreddit, a apresentacdo de sugestdes ou ideias para futuros mobs, itens, ou
mecanicas a serem adicionados ao jogo. Claro que as chances de uma ideia ou sugestdo da
comunidade ser implementada no jogo sdo infimas, mas o fato de ja ter acontecido, e de os
desenvolvedores estarem presentes nessas plataformas significa que a chance existe. E
frequentemente, quando jogadores apresentam suas ideias e sugestdes, principalmente no
Forum, o fazem como se fosse um verbete da Wiki, com maior ou menor sucesso, claro.

Apesar de ndo parecer diretamente ser um uso da Wiki como fonte de informagdo sobre
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Minecraft, trata-se de um uso da Wiki como fonte de informagdo sobre como compartilhar

informacao sobre Minecraft, entdo entendemos que se encaixa nestes tipos apresentados.

6.4.2 Usar informacgdo no YouTube

No caso do YouTube, foram analisados comentarios no préprio YouTube, dada a
natureza auto-referencial de muitos comentérios, bem como threads no Forum e posts no
subreddit. Cabe ressaltar que os comentarios do YouTube foram analisados conforme foram
encontrados, ndo através de busca, pois como mencionado anteriormente, ndo ¢ possivel fazer
uma busca por comentérios na plataforma.

Como j4& foi mencionado, muitos jogadores usam a informacao encontrada nas fontes
de informagao para inspirar suas builds e projetos. No caso do YouTube, este tipo de uso nao
nos surpreendeu, era exatamente o que ja esperavamos. Nao so por conta da propria natureza
visual da plataforma, ndo s6 imagética, mas cinematica, combinando as particularidades do
qué ¢ compartilhado e por qué, a informagao compartilhada no YouTube ¢ altamente propicia
para servir de inspiracdo para os jogadores que a encontram. E mais uma vez, como
mencionamos anteriormente, inspiracdo nao ¢ a codpia direta do conteudo encontrado. E
diferente do que encontrado na Wiki, no caso do YouTube percebemos alguns jogadores se
inspirando ndo sé na informagdo e no conteudo compartilhado pelos youtubers, mas nos
youtuber em si. Por exemplo, casos nos quais um jogador utiliza a imagem do avatar de um
youtuber para criar uma pixelart®’, ou nos quais um jogador se inspira em um youtuber seja
para desenvolver seu préoprio estilo de contetido, no processo de se tornar também um
youtuber.

Um outro tipo de uso da informacao encontrada nos canais do YouTube ¢ aquele que ¢
mais comumente encontrado nas plataformas, o uso para resolver duvidas pontuais. O
YouTube apresenta algumas caracteristicas que favorecem o seu uso desta forma, mas que
também podem desfavorecer na mesma medida, dependendo do tipo de informagao buscada.
Estas caracteristicas sdo o justamente os ja mencionados componentes imagéticos e
cinematicos de seu contetido, bem como natureza tematica e o escopo geralmente utilizado
pelos criadores de contetdo. Por exemplo, se um jogador procura informagdo sobre como

fazer uma farm especifica, digamos, de zombified piglins para obter ouro, ele pode encontrar

%7 Pixelart € um tipo de desenho composto por pixels sobre-dimensionados, o que d4 uma aparéncia
quadriculada aos desenhos. E bastante popular entre jogadores de Minecraft pois os blocos
homogeneamente cubicos do jogo permitem explorar esse estilo com facilidade, sendo uma das
primeiras coisas que a maioria dos jogadores faz quando comeca a jogar inicialmente.
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varios videos diferentes cobrindo o assunto e explicando como construir tal farm. Porém,
além dos videos terem diferentes niveis de profundidade e exaustividade, as duvidas também
podem ter diferentes niveis de “pontualidade” ou especificidade. Isto ¢, as vezes o jogador
procura uma informagao altamente especifica. Digamos, a distancia com a qual os zombified
piglins sdo atraidos ao ovo de tartaruga que serve de isca. Ou se a isca pode ser outra coisa. E
uma duvida altamente pontual, e procurar essa informag¢do em uma sequéncia de videos pode
ser bastante dificil, a ndo ser que se encontre um video que fale especialmente desse detalhe.
Isto porque as buscas no YouTube sdo feitas pelo titulo do video, ndo pelo contetido. Por
outro lado, se a divida ¢ menos pontual, como saber como sdo os diferentes designs deste tipo
de farm, a plataforma sera provavelmente o melhor lugar para procurar.

Outros dois tipos de uso de informacdo que encontramos relacionados com o
YouTube, apesar de em menor escala do que na Wiki, foram o uso para confrontacdo e para
resolver debates. O uso para confrontacdo toma o mesmo aspecto que o apresentado no caso
da Wiki. Um jogador faz algum tipo de afirmagao, e outro o confronta utilizando informagao
proveniente de algum video que viu no YouTube. Note-se que a informa¢do ndo precisa ser
correta, basta apenas sua utilizagdo para rebater afirmacdes de terceiros. J& no uso para
resolver debates, dois jogadores discordam sobre alguma afirmagdo, e de comum acordo
utilizam informac¢ao de videos do YouTube para resolver o assunto. Em ambos os casos ¢
necessario que haja uma discordancia, caso contrario seriam apenas dois jogadores utilizando
0 YouTube para resolver duvidas pontuais.

Informagdo encontrada no YouTube também ¢ utilizada como template para o
compartilhamento de informagdo, mas apenas no caso de plataformas visuais, como videos
compartilhados no subreddit ou no Forum. Apesar de videos compartilhados nessas
plataformas terem suas proprias caracteristicas, geralmente diferentes do encontrado no
YouTube, ocasionalmente se encontram videos que tentam seguir uma estética proxima a que
¢ encontrada nesta plataforma. Porém, deve-se ressaltar que tal como a grande maioria das
interacdes sociais humanas, esta tendéncia também estd sujeita a variagdes temporais,
seguindo, neste caso, certos padrdes de modismos, como memetizag¢do (replicagcdo evolutiva)
e viralizagao.

Por fim, o ultimo tipo de uso da informacdo que abordaremos no caso do YouTube, ¢
aquele que acreditamos que o diferencia mais das outras plataformas, o uso da informagao
como entretenimento. Embora aconteca também em outras plataformas, este uso fica muito
mais evidente em plataformas visuais como o YouTube e o subreddit, com grande destaque

para o primeiro, no qual ¢ uma das formas de uso mais comuns. Nao so existe uma ampla
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gama de canais dedicados ao entretenimento, conforme mencionamos em se¢do anterior, mas
também mesmo os canais com um perfil mais informativo, como os dedicados aos videos
“cientificos” ou “técnicos”, podem ser consumidos como entretenimento, isto €, ndo buscando
a satisfacdo de uma necessidade informacional especifica e pré-existente, pois da mesma
forma que um video de entretenimento pode ser informativo, o contrario também acontece.
Além disso, temos alguns tipos de videos que potencializam este tipo de uso por parte
dos jogadores. Por exemplo, videos que apresentam um numero de “coisas que vocé nao
sabia” sobre um determinado assunto sdo 6timos para essa fun¢do. Um jogador procurando
por uma informagdo especifica dificilmente vai procurar por ela assistindo um destes videos, a
nao ser que o assunto procurado seja mencionado no titulo do video, que ¢ o campo em que o
YouTube procura pelos termos de busca. Isto €, se o jogador estd buscando por informagdes
sobre farms de iron golens, um video intitulado “50 fatos sobre farms de iron golens” serd um
resultado relevante para a busca. Mas se o jogador nao estd procurando por nenhuma
informagao especifica, nada o impede de assistir o video apenas pelo valor de entretenimento
que o mesmo apresenta, € descobrir fortuitamente no processo alguma informagao que lhe

seja relevante.

6.4.3 Usar informacgdo no Minecraft Forum

O Minecraft Forum, tal como o Reddit, apresenta a particularidade de ser uma
plataforma que mistura as caracteristicas textuais, presentes fortemente na Wiki, e as
caracteristicas visuais, tanto imagéticas quanto cinemadticas, presentes fortemente no
YouTube. Dessa forma, ¢ natural que ele compartilhe também alguns tipos de usos de
informagao com essas plataformas.

Um destes tipos de uso da informacdo que encontramos no Forum e em outras
plataformas ¢ a inspiracdo. Devido a presenca comum de material imagético compartilhado no
Forum, especialmente de builds, ¢ possivel utilizar a informac¢ao encontrada no mesmo como
fonte de inspiracao. Evidéncias deste tipo de uso nao sdo muito comuns, mas ndo impossiveis
de encontrar. Se tivéssemos que ranquear em que plataformas certos tipos de uso da
informagdo sdo mais comuns, dentre as plataformas analisadas esta seria com certeza a que
menos aparenta servir como fonte de inspiracdo para os jogadores, para nossa surpresa.
Esperavamos encontrar mais evidéncias deste uso no Forum do que na Wiki, mas esta

surpreendeu nesse ponto.
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Outra forma de uso comum a varias plataformas presente no Forum ¢ o uso da
informacgao para resolver duvidas pontuais. Diferente da Wiki e do YouTube, e similar ao que
acontece no subreddit, o Forum permite aos jogadores fazer perguntas diretamente a
comunidade, ¢ debater as respostas, mesmo por conta das proprias caracteristicas da
plataforma. A linearidade pergunta-resposta-réplica, permite o desenvolvimento de uma
dialética propria entre os jogadores, ndo necessariamente formada por tese-antitese-sintese,
mas definitivamente esclarecedora das lacunas informacionais apresentadas pelos Original
Posters (OP). E a existéncia dos mecanismos de busca auxilia ainda mais neste tipo de uso,
pois permite usar ndo s6 a informagdo pela qual o proprio jogador perguntou, mas também
reaproveitar consultas provenientes das demandas informacionais de outros jogadores que
tenham perguntado anteriormente, ou de jogadores que tenham compartilhado pro-ativamente
a informagdo procurada.

Outra forma que este tipo uso da informagao assume ¢ o auxilio na busca por conteudo
especifico. Apesar de ndo ser uma tentativa de sanar uma lacuna informacional motivada
diretamente pelo jogo, envolve os jogadores de Minecraft e contetido relacionado, direta ou
indiretamente, ao jogo. Consiste no uso da fonte de informacao ou de informagao encontrada
nesta para auxiliar a busca por algum contetido especifico relacionado ao jogo. Acontece
comumente no Forum e no subreddit, com as caracteristicas proprias de cada plataforma. Um
exemplo desta forma de uso ¢ quando um jogador se dirige diretamente aos outros usudrios do
forum para pedir ajuda na busca por algum contetido especifico, seja ele um video, um
youtuber, um post, ou afins, relacionados com Minecraft, mas ndo diretamente para sanar uma
davida surgida no jogo. O jogador pode perguntar se alguém sabe quem ¢ o youtuber que
produz conteudo direcionado a um publico ou tipo de videos, ou se alguém sabe qual era o
post que mencionava um determinado assunto.

Outros tipos de uso mencionados anteriormente em relagdo a outras plataformas, se
destacam por ndo desempenharem papel significativo nos usos da informagdo encontrada no
Forum, apesar de serem usos que imagindvamos que apareceriam com maior destaque. O
primeiro destes ¢ o uso para desempatar debates. Talvez como sintoma de uma menor
confianca na informagdo encontrada no site, talvez por conta da caracteristica de opinido
pessoal de muitas informagdes, ou mesmo por conta da propria caracteristica dialética da
informagdo encontrada na plataforma, ndo ¢ comum encontrar evidéncias do uso desta
informagao para resolver debates. Note-se que isto € diferente de abrir o debate para os outros

usuarios da plataforma, ou pedir que estes desempatem o debate em seu lugar. O mesmo
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ocorre com um tipo de uso semelhante, o uso para confrontagdo de argumentos diferentes ou
informacdo aparentemente erronea.

Outro tipo de uso que ndo aparece muito no caso de informagdo encontrada no
Minecraft Forum é o uso como template para o compartilhamento de informacao.
Provavelmente pela falta de um formato padrdo para a informagdo que ¢ compartilhada na
plataforma, ndo encontramos evidéncias deste tipo de uso. Acreditamos que isso se acentua
pelo fato de outras plataformas ndo compartilharem muito das caracteristicas especificas do
Forum. A plataforma que mais se assemelha a este ¢ o Reddit, porém este ndo apresenta
algumas das ferramentas que o Forum disponibiliza, como a possibilidade de esconder textos
e figuras sob um botdo que permite o acesso aos mesmos, sendo esta uma das caracteristicas
proprias que chegam mais perto de configurar um formato padrao.

Por fim, o ultimo tipo de uso do qual encontramos pouca ou nenhuma evidéncia na
analise dos comentarios e intervengdes dos jogadores nas plataformas analisadas foi o uso da
informagao como entretenimento. Embora muito comum no YouTube, e inclusive no Reddit,
plataforma com a qual guarda mais semelhanca, este uso ndo ¢ comum quando se trata do
Forum. Ha se¢des especificamente dedicadas para um uso menos focado, mas nao
encontramos muito que se caracterizasse proximo ao que consideramos como uso para
entretenimento até agora, isto ¢, ndo buscando a satisfagdo de uma necessidade informacional

especifica e pré-existente.

6.4.4 Usar informagdo no Reddit

O Reddit ¢ outra plataforma que se encontra a meio caminho entre as plataformas de
natureza fortemente visual, como o YouTube, e plataformas predominantemente textuais,
como a Wiki. Mesmo por isso, os tipos de uso da informagdo encontrados sdo comuns a
ambos os tipos de plataformas. Porém, como mencionado anteriormente, observando as
diferentes plataformas, notamos que os usuarios do subreddit tendem a compartilhar mais
livremente que os usuarios de outras plataformas. Acreditamos que isso se reflete também nas
formas como se da o uso da informacdo encontrada no site, isto ¢, se ndo ha muita diferenca
na forma de uso, com certeza ha uma diferenca, que acreditamos advir desta caracteristica
menos mediada e moderada que o subreddit oferece.

Mais uma vez, o uso da informa¢do encontrada como fonte de inspiracdo se faz
presente. A diferenca ¢ que no subreddit, dado o compartilhamento de diversos tipos de

contetdo, esta inspiracdo pode assumir diversas formas. Um uso comum ¢ aquele ja
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encontrado em outras plataformas, de builds como inspiragdo para outras builds, seja através
da quase-copia, da reproducdo parcial de apenas alguns elementos, quanto do remix de
elementos e estilos de diferentes builds. Outro subtipo comum de uso da informagdo
encontrada, ¢ o uso de caracteristicas do tipo de contetido. Por exemplo, um jogador, apos ver
um desenho de um dragdo compartilhado por outro jogador, pode decidir compartilhar seus
proprios desenhos, ndo necessariamente de dragdes. Da mesma forma, pode se formar uma
corrente de jogadores compartilhando suas builds de um mesmo tipo.

Outro tipo de uso comum a varias plataformas ¢ o uso da informagdo para resolver
davidas pontuais. No caso do subreddit, a principio subestimamos sua frequéncia. Sabiamos
que era um tipo de uso significativo da informacao encontrada na plataforma, mas ndo parecia
se comparar com a frequéncia encontrada no Minecraft Forum, dadas as similaridades entre as
plataformas. Contudo, percebemos se tratar de uma distor¢ao introduzida pelos diferentes
modos de visualizagdo baseados no saldo de votos positivos e negativos. Quando mudamos
para a visualizacdo baseada em ordem cronoldgica, que apresenta os post por ordem de
postagem, tem se uma no¢ao mais embasada da verdadeira frequéncia com que este tipo de
uso da informagao acontece entre os jogadores usuarios da plataforma. Uma rapida contagem
dos posts nos mostrou que 40% destes®™ se enquadram nesta categoria de usuarios buscando
resolver duvidas pontuais®. E importante notar que esta contagem apenas leva em
consideracdo os posts nos quais o OP*° estava em busca de resolver uma davida, mas ignora
completamente a quantidade de jogadores que foram contemplados pela informacgao
encontrada em posts pelos quais nao sao responsaveis diretos, mesmo porque esta contagem
seria impossivel®.

Quanto ao uso da informagdo encontrada no subreddit para desempatar debates ou
para confrontacdo de argumentos ou informagdes, tal como no caso do Minecraft Forum, as
evidéncias encontradas apontaram para uma frequéncia inferior ao esperado. Embora posts do
tipo aparecam de tempo em tempo, ndo sao tdo comuns quanto esperavamos. Novamente,
acreditamos que isto se deve a propria natureza da plataforma e suas caracteristicas. Contudo,

cabe notar que talvez devido a ja mencionada caracteristica menos mediada e moderada do

% Foram contados 60 posts dentro de um total de 150.

% Lembrando que outra forma que este tipo de uso da informagdo assume ¢é o auxilio na busca por
conteudo especifico, e que no caso do subreddit, este subtipo também aparece com significativa
frequéncia.

% Original Poster, a pessoa que fez o post inicial.

I Ademais, esta contagem apenas abrange um certo nimero de posts compartilhados durante um

periodo curto de tempo em uma data especifica, ndo ¢ um acompanhamento sincrénico da evolugio
desta frequéncia.
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subreddit, este uso ¢ ligeiramente mais comum no nesta plataforma do que no Minecraft
Forum.

Por fim, outro uso bastante comum para a informagdo encontrada no subreddit ¢ o
entretenimento, sendo talvez esta a plataforma em que este tipo de uso ¢ mais comum depois
do YouTube. Grande parte dos comentarios no site mostra uma caracteristica extremamente
informal e pouco séria, e fica bastante patente que muitos jogadores usuarios da plataforma
nao estdo ali buscando a satisfacdo de uma necessidade informacional especifica e pré-
existente, mas sim pelo valor de entretenimento que o conteudo e a informagdo compartilhada

carregam.

6.5 Acao informacional: Avaliar informacao

Por fim, outra agdo informacional importante € que ndo recebe, em nossa opinido,
atenc¢ao suficiente, ¢ “avaliar informag¢ao”. E tal como no caso do acesso a informacao, outras
metodologias tém maior potencial para prover melhores resultados, embora neste caso ndo
tanto como naquele. A observagdo das interacdes dos usuarios das diversas plataformas
analisadas nos permite flagrar algumas intervengdes significativas, que bastam para obter uma
ideia da avaliacdo que os usuarios fazem da informagao que encontram nas plataformas. Note-
se que a informacao encontrada nelas ndo ¢ nem de um unico tipo € nem homogénea, seja
especificamente nas plataformas, ou entre elas, entdo quaisquer observagdes das mesmas
consistem em um exercicio de abstracao, pelo que tentaremos ser o mais concretos possivel

sem violar os preceitos éticos estabelecidos para a realizagao deste trabalho.

6.5.1 Avaliar informacdo na Minecraft Wiki

A Minecraft Wiki, devido a suas caracteristicas especificas ndo permite a observacao
direta da avaliagdo da informacdo pelos usuarios da plataforma. A Wiki ndo tem um espaco
publico em que os usuarios possam discutir ou comentar a informagdo encontrada nela.
Contudo, ¢ possivel inferir e analisar o seu impacto através da observagao cruzada de outras
plataformas. Isto €, ao observar os comentdrios e postagens de outras plataformas que
mencionam informag¢do encontrada na Wiki, podemos inferir e analisar como os usuarios
avaliam a informagdo encontrada nesta plataforma, mesmo na auséncia deste espaco publico
de discussdo dentro de suas caracteristicas. Nao apenas comentérios diretos, mas também o

uso da informacdo encontrada na Wiki, bem como o encaminhamento de informacao
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proveniente desta para usudrios de outras plataformas, servem de base para a andlise da
avaliagdo da informacao pelos usuarios desta plataforma.

De fato, ¢ relativamente comum encontrar, nas outras plataformas, mengdes a Wiki. E,
como mencionamos em se¢do anterior, um dos principais usos para a informacao encontrada
na Wiki € justamente resolver lacunas especificas no conhecimento de um jogador, seja de si
mesmos ou terceiros. Nao € raro encontrar usuarios compartilhando com outros usuérios um
link para alguma pagina na Wiki que forne¢a informacdo vista como necessaria para sanar
uma lacuna apresentada. Da mesma forma também € comum encontrar postagens ou
comentarios que mencionem a Wiki, seja como indicagdo de lugar em que se pode encontrar a
informagao procurada, ou como sugestdo geral de fonte de informagao confiavel. Entendemos
este uso como evidéncia da alta confiangca depositada pelos jogadores na informagao
encontrada na Wiki, e esta confianca por sua vez, € fruto da avaliacdo que os jogadores fazem
da informagdo que tém encontrado na plataforma. Como toda wiki, esta ndo ¢ uma fonte
infalivel de informagdo, mas seu nivel de erros € pequeno o suficiente para nao impactar a
confianca que a comunidade deposita nela.

No Minecraft subreddit, ¢ comum encontrarmos referéncias a Wiki. Um tipo de
referéncia comum consiste em posts que comegam por uma referéncia a nao ter encontrado
uma informacao em particular na Wiki, como justificativa para perguntar diretamente no
subreddit. Este tipo de postagem aparece também no Forum, embora menos comumente, e ¢
outro demonstrativo do nivel de confianga que os jogadores depositam na Wiki, visto que
mostra claramente que esta ¢ a fonte preferida para comecar uma busca por informagao.
Também sdo encontradas postagens de jogadores novatos que pretendem terminar’ o jogo
sem consultar a Wiki, ou jogadores que indagam se ¢ possivel terminar o jogo desta forma.
Isto ¢ mais uma evidéncia de quao importante ¢ considerada a Wiki, e principalmente, do alto
nivel de confianga com que os jogadores avaliam a informagdo encontrada por eles nas
paginas da Minecraft Wiki.

Como ja mencionamos, este cendrio também ¢ comum no Forum, contudo, ¢ bem
menos comum de ser encontrado no YouTube. Acreditamos que isto seja devido a natureza
descentralizada do YouTube, e a clara separagcdo entre os jogadores compartilhando

informagdo e os jogadores que usufruem dessa informacao e, eventualmente, comentam nas

*2 Por ser um jogo do tipo sandbox ha bastante controvérsia entre os jogadores sobre se 0 jogo teria um
final no sentido estrito do termo, ou mesmo no sentido tradicional (disparar a rolagem de créditos).
Apesar da controvérsia, € geralmente considerado que, apesar de ser possivel continuar jogando,
derrotar o Dragdo do End e disparar a rolagem de créditos ¢ valido como terminar o jogo, tanto que
este ¢ o critério utilizado pela subcomunidade dos speedrunners.
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postagens dos criadores de conteudo. Entretanto, apesar de altamente diluidas entre os
milhares de comentarios que podem existir em uma unica postagem, ndo ¢ raro encontrar,
também no YouTube, mengdes a Wiki, quase sempre de formas que reforcam esta percepg¢ao
de fonte de informacao considerada confiavel pelos jogadores.

Por fim, o uso da Minecraft Wiki como fonte de informagdo para desempate de
debates entre os jogadores estd presente em todas as plataformas analisadas, em maior ou
menor grau, com maior ou menor frequéncia. Este tipo de uso ¢ talvez a mais forte evidéncia
de como os jogadores avaliam positivamente a confiabilidade da informacdao que pode ser
encontrada na Wiki. Mais uma vez, ¢ no YouTube que este tipo de uso aparece menos,
embora isso ndo seja evidéncia de que estes usudrios depositem um nivel de confianga menor
na informacao encontrada na Wiki, mas sim de que debates sdo menos comuns na area de
comentarios dos videos postados no YouTube do que nas outras plataformas analisadas. De
fato, esta nos parece ser um caso de exce¢ao que confirma a regra, por assim dizer. Dado que
debates nao sdo tdo comuns no YouTube, o fato de que informagdo proveniente da Wiki seja
frequentemente usada como tentativa de desempatar e encerrar o debate nesta plataforma,
refor¢a categoricamente as outras evidéncias ja discutidas aqui, de que os jogadores avaliam

positivamente a informagdo encontrada na Minecraft Wiki.

6.5.2 Avaliar informacdo no Minecraft Forum

Diferentemente do caso da Wiki, as caracteristicas especificas do Minecraft Forum em
conjungao com as caracteristicas metodologicas desta pesquisa permitem tanto a observagao
direta da avaliacao da informacao pelos seus usuarios, quanto a inferéncia cruzada através da
observacdo de outras plataformas. Talvez por conta dessas mesmas caracteristicas da
plataforma, a avaliagdo que os usuarios fazem da informagao sobre Minecraft encontrada nela
¢ bem diferente da que encontramos durante a andlise da Wiki. No caso do Forum,
percebemos que a avaliagdo se d4 muito mais no caso a caso, post a post. De fato, em alguns
casos ocorre até mesmo baseada em quem estd compartilhando a informagdo. Existe uma
percepcao geral da confiabilidade da informacdo encontrada na plataforma, mas esta ¢ pouco
influente na avaliagdo que os usudrios fazem da informacdo que encontram.

O primeiro elemento a ser considerado aqui ¢ justamente essa percep¢do da
confiabilidade. Enquanto no caso da Wiki, apesar da falta de espago para comentarios,
percebe-se, através da analise de outras plataformas, que os usudrios depositam um alto nivel

de confianga na informagdo que encontram, dado ndo sé os eventuais comentarios que
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evidenciam isso, mas principalmente o seu uso como “fiel da balanga” para desempatar
debates, no caso do Forum isto ndo acontece, ou pelo menos ndo com uma frequéncia sequer
comparavel. Isto fica evidente em algumas situacdes. Como o fato de que regularmente
informacdo compartilhada na plataforma torna-se o ponto de origem de debates, ¢ ndo de
encerramento. Ademais, pela falta de mengdes em outras plataformas identificando o Forum
como uma fonte de informagdo geralmente confidvel. Contudo, a falta de mengdes
identificando o Forum negativamente neste mesmo quesito, nos faz pensar que sim, ha uma
certa avaliagdo positiva quanto a confiabilidade da informacao encontrada na plataforma.

O segundo elemento ¢ a questdo da reputacio de usuarios individuais, e a
confiabilidade post a post. A plataforma oferece uma ferramenta embutida que beneficia esta
mecanica. Logo embaixo do avatar dos usudrios, ao lado de cada post, temos uma pequena
frase que identifica o nivel do usuario, a data de afiliacdo, e a quantidade de posts publicados.
Isto permite rapidamente estabelecer se o usuario autor de um post em questao ¢ um usudrio
antigo, com mais credibilidade, ou um novato, com menos credibilidade. Além disso, temos a
percepgao subjetiva da reputacdo dos usudrios por parte de outros usuarios. Conforme se
adquire mais experiéncia e tempo de forum, comega-se a perceber quem sao 0s usuarios mais
constantes, quais costumam postar informacao relevante e quais nao, quais procuram embasar
suas respostas e tréplicas com um pouco mais de conhecimento técnico e quais estdo sempre
prontos a emitir suas opinides, mesmo que pessoais € sem embasamento algum. E, € claro, os
trolls, que s6 querem saber de criar discordia e se divertir a custa dos outros usudrios. Isso
permite que os usuarios aos poucos vao criando seus proprios modelos de confiabilidade uns

dos outros, e isto, por sua vez, permite que a informagao seja avaliada caso a caso, post a post.

6.5.3 Avaliar informacdo no YouTube

Tal qual no caso do Forum, as caracteristicas especificas do Youtube combinadas com
as caracteristicas metodologicas desta pesquisa permitem tanto a observagdo direta da
avaliacdo da informacdao pelos seus usudrios, quanto a inferéncia cruzada através da
observacdo de outras plataformas. De fato, o caso do YouTube se desenvolve de forma
parecida com o do Forum. Apesar, ou talvez por conta, do grande nimero de usudrios e de
compartilhadores de informacdo, percebemos que a confiabilidade geral da plataforma ¢
reduzida em sua influéncia, enquanto a dos usudrios que compartilham informagao ¢ avaliada

caso a caso, video a video. Diferentemente do caso do Forum, contudo, no YouTube
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encontramos mais evidéncias da avaliacdo da informacdo pelos usuarios através da
observagdo cruzada de outras plataformas.

A confiabilidade geral percebida da informagdo encontrada no YouTube ¢ de fato
muito baixa. Provavelmente por conta da grande quantidade de usudrios, ¢ da total
descentralizacdao dos canais, bem como a absoluta falta de moderaciao dos conteudos quanto a
sua exatiddao. Desde que ndo viole suas regras de uso, o YouTube aceita basicamente qualquer
informacdo que seja postada, mesmo desinformacdo e misinformagdo, mesmo porque
Minecraft ndo € percebido como um conteudo sensivel em termos de qualidade da
informagao®. Isso repercute em que ndo encontramos basicamente nenhuma evidéncia de
avaliacdo positiva da confiabilidade da informacao sobre Minecraft encontrada na plataforma
que fosse baseada apenas no fato de estar no YouTube. Nem sequer como prova de que algo ¢
possivel, visto que videos podem ser editados, jogos modificados, e situacdes forjadas.

O mesmo nao se pode dizer da avaliacdo da informagdo encontrada nos canais. Tal
como no Forum, no YouTube os criadores de contetido tem sua reputagdao individual como
avalista da informa¢ao que compartilham. Contudo, um fendémeno préoprio desta plataforma ¢
que esta reputacdo individual ¢ muitas vezes confundida com popularidade, e seguidores de
um determinado youtuber muitas vezes tém dificuldade de separar os dois, criando a figura do
youtuber como uma figura de correicdo quase mitologica. Por mais que este seja pego em
flagrante em alguma situacao altamente desabonadora, seus seguidores se negam a acreditar
na acusagdo, mesmo que todo o resto da comunidade apresente provas altamente
condenatérias. De um ponto de vista mais amplo, contudo, a comunidade e suas diversas
subcomunidades tem seus proprios elementos de avaliagdo da reputacao dos criadores de
conteudo.

Isto fica mais evidente quando analisamos as outras plataformas. Percebe-se uma ideia
de reputacdo construida ndo por conta da popularidade®™, mas por conta da qualidade do
material apresentado, e da sua originalidade. Qualquer tipo de comportamento percebido
como trapaga’, pode arruinar a reputagdo de um criador de contetido. E grande parte desta

qualidade do material ¢ basicamente, correicdo e confiabilidade da informagdao. Quando

> Nio que outros temas sejam tratados com muito mais rigor, e inclusive, o YouTube, como outras
plataformas de disseminagao de informacao, tem sofrido duras criticas nos ltimos anos em relagao a
sua falta de moderacao dos conteudos disponibilizados.

% Embora esta seja altamente instrumental para o alcance dos contetidos criados pelos youtubers.

% Seja forjar recordes na subcomunidade speedrunner, seja se apropriar de designs na subcomunidade
builder, ou compartilhar ideias e descobertas sem dar o devido crédito na subcomunidade técnica, cada
subcomunidade tem suas proprias regras, muitas vezes nao escritas, do que ¢ ilicito.
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encontramos o YouTube sendo usado como fonte de informagao para o desempate de debates,
por exemplo, frequentemente a credibilidade da informacao ¢ atrelada ao criador do contetdo,
e indiretamente, a sua reputa¢do. Da mesma forma que no Forum, contudo, esta reputagdo nao

¢ facilmente percebida pelo usuario novato, ¢ somente apos um tempo de participacdo na

comunidade e utilizagdo das fontes que esta percep¢do comega a aprimorar-se.

6.5.4 Avaliar informacdo no Reddit

Tal qual no caso do Forum e do YouTube, as caracteristicas especificas do subreddit
de Minecraft em conjuncdo com as caracteristicas metodoldgicas desta pesquisa permitem
tanto a observagdo direta da avaliagdo da informagdo pelos seus usudrios, quanto a inferéncia
cruzada através da observacdo de outras plataformas. No caso do subreddit, a avaliacdo da
informagao se desenvolve de forma mais parecida com o caso do Forum, mas com algumas
caracteristicas semelhantes as do YouTube. Tal como no caso do Forum e do YouTube, a
informagao ¢ avaliada caso a caso, post a post. Da mesma forma, existe uma percepcao geral
da confiabilidade da informa¢do encontrada na plataforma, s6 que tal como no caso do
YouTube, ela ndo tem muita influéncia no processo de avaliagdao da informagao. E também de
forma semelhante a estes casos, a reputacao individual do usudrio responsavel pela postagem
parece ser o fator mais influente na avaliagdo da informagdo sobre o jogo encontrada no
subreddit Minecraft.

A percepcao geral da confiabilidade da informagdo encontrada no subreddit de
Minecraft ¢é, tal como no caso do YouTube, baixa. Entendemos que neste caso se deva a
fatores distintos. A grande quantidade de usuarios desempenha um papel, mas nao podemos
comparar as duas plataformas neste quesito. Diferentemente da plataforma de
compartilhamento de videos, o subreddit é centralizado® e apropriadamente moderado, o que
influencia significativamente a qualidade da informacao postada, pois cria um desincentivo a
postagem de informagdo falsa ou erronea. Contudo, o espirito geral ¢ muito leniente e
brincalhdo, piadista até. Isso cria um ambiente que ndo pode ser levado muito seriamente,
prejudicando a percep¢do que os usudrios tém da confiabilidade das informagdes encontradas
na plataforma, embora haja exce¢des. Contudo, estas excecdes tém muito mais a ver com

caracteristicas especificas das postagens, do que com a confiabilidade da plataforma em si.

% Apesar da existéncia de outros subreddits dedicados ao Minecraft, preferimos nos focar neste, visto
que os outros sdo mais fechados tematicamente em torno do assunto de interesse da comunidade em
questdo. Como exemplos temos os subreddits da comunidade speedrunner de Minecraft, ou da
comunidade de Minecraft “técnico”.
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Diferentemente do YouTube e do Minecraft Forum, no caso do subreddit a reputacio
individual dos usuarios ndo ¢ um fator tao influente no processo de avaliacdo da informacao
encontrada na plataforma. A reputagdo existe, mas ¢ muito mais rara, sendo poucos os
usuarios que de fato adquirem uma. E os poucos que adquirem uma reputacao, sao casos
muito mais relacionados com competéncias proprias do que com o conteido informacional
postado por eles. Por exemplo, alguns usudrios tém uma reputagdo de bons construtores, ou
de serem criativos, ou até mesmo num sentido mais parecido com o que acontece no
YouTube, de criarem contetido interessante. Contudo, dada a volatilidade da base de usuarios,
as mecanicas de ranqueamento das postagens, € o grande nimero destas, as reputacdes
adquiridas pelos usudrios sdo bastante volateis, contribuindo para sua pouca influéncia.

De fato, a avaliacdo da informagao encontrada na plataforma por parte dos usuérios se
baseia muito mais em caracteristicas proprias, € muitas vezes subjetivas, da propria postagem,
do que em caracteristicas mais gerais. O post a post ¢ muito mais especifico no subreddit de
Minecraft. Fatores subjetivos, como por exemplo, o acabamento geral do post, isto €, se ele €
bem escrito, bem apresentado, bem desenhado, bem filmado, influenciam a avaliacao que se
faz deles. Percebemos que conteudos menos bem acabados carregam menos credibilidade
junto aos demais usuarios. Fatores objetivos também influenciam a avaliacdo que se faz do
seu conteudo informacional. Um exemplo claro ¢ a mengdao de fontes. Contudo, existem
diversos tipos de fontes, desde a descoberta pelo proprio usudrio, até a apresentacdo de links
para outras paginas ou posts que corroborem aquilo que esta sendo compartilhado. Cabe
notar, que a partir do momento em que outras fontes sao citadas, ¢ esta outra fonte que passa a
ser avaliada, sendo sua reputacdo e confiabilidade que avalizam o que foi compartilhado no

post.

6.6 Discussao dos resultados

Antes de finalizar, gostariamos de tomar um momento para recapitular
comparativamente alguns dos resultados encontrados na pesquisa. Utilizamos nesta pesquisa
o conceito de agdes informacionais, e apesar de entendermos que estas nao ocorrem de forma
isolada, mas sim de forma simultdnea, hibridizada, ou até imbricada, por motivos
operacionais optamos por analisar as agdes informacionais observadas de forma separada,
embora ndo rigidamente. Dentro do conjunto de ag¢des informacionais que estudamos neste
trabalho, a primeira que abordamos foi compartilhar informagdo, pois percebemos que a

demanda informacional percebida desempenha um papel importante na oferta informacional
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por parte dos jogadores que sdo também criadores de contetido, independentemente de
qualquer demanda informacional direta. H4 um balanceamento entre a oferta e a demanda de
informacdo, mesmo que esta ndo seja totalmente explicita. E isto se traduz em um
balanceamento entre a informag¢do compartilhada e as necessidades informacionais dos
jogadores da comunidade de Minecraft. Dessa forma, entendemos que a oferta de informagao
encontrada nas plataformas, isto é, os videos, imagens e posts, sdo indicativos das
necessidades informacionais da comunidade de jogadores.

Em seguida, ao analisarmos como ocorre a acdo informacional compartilhar
informacgao nas diferentes plataformas, identificamos varios tipos de compartilhamento, com
popularidades diferentes de acordo com a plataforma em que ¢ feita a postagem. Cada
plataforma tem seu proprio conjunto de caracteristicas, dentro de um universo de
caracteristicas possiveis, e ¢ esta combinacdo que dé certa unicidade a cada plataforma, em
termos de compartilhamento de informagdo. Estas caracteristicas’’ podem ser divididas em
alguns grupos, sendo algumas mutuamente excludentes e outras ndo. Primeiramente, temos o
formato de postagem, que pode ser imagética, ou textual. Dentro do formato imagética, temos
dois subformatos, o cinematico, com imagens em movimento, geralmente acompanhadas de
audio, e o estatico, com imagens paradas, como fotos e capturas de tela. Dentro do formato
textual, temos o texto simples, e o texto dentro de uma imagem estatica. Outro agrupamento
de caracteristicas envolve a existéncia ou ndo de comentdrios. Entre as plataformas com
secOes de comentarios, temos aquelas que identificam visualmente a réplica, separando as dos
demais comentarios, e outras que nao distinguem a réplica. Por fim, dentro deste grupo que
permite réplicas, temos os que permitem tréplicas e os que nao.

Estas sdo algumas das caracteristicas que diferenciam as plataformas no tangente a
compartilhar informagao. Por exemplo, em termos de formato, o YouTube permite o formato
imagético cinematico, enquanto a Wiki ¢ predominantemente textual, com conteudo
imagético estatico e cinematico aparecendo de forma complementar ao texto. J4 o Forum
permite tanto o formato textual quanto o imagético, com predominancia do primeiro. Da
mesma forma o Reddit, embora neste a predominéncia seja do imagético, principalmente do
cinematico, embora o estatico também seja altamente popular. Por outro lado, em termos de

comentarios, o YouTube tem uma secdo de comentdrios que permite réplica apenas,

°7 Outras caracteristicas, tipos de caracteristicas e agrupamentos de caracteristicas podem existir,
contudo aqui nos referimos apenas aquelas encontradas nas plataformas analisadas. Por exemplo, uma
hipotética plataforma de compartilhamento de podcasts apresentaria um formato de postagem baseado
em audio, coisa que nas plataformas analisadas ndo foi encontrada.
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identificada por deslocamento lateral do texto. J& a Wiki ndo permite comentarios fora dos
foruns de discussao dos editores. A secdo de comentarios do Forum permite a réplica, mas
ndo faz distingdo a ndo ser que esta distingdo seja feita pelo autor do comentario dentro do
comentario, através de um mecanismo de citagdo. Por fim, o Reddit ndo s6 permite a réplica
como permite a tréplica e a réplica da tréplica, sem limite aparente, com distingdo feita por
deslocamento lateral do texto e a presenga de uma linha vertical que liga as réplicas aos
comentarios sendo respondidos.

Outra diferenciacdo ocorre a raiz do tipo de contetido compartilhado nas postagens
originais em cada uma dessas plataformas”. Por exemplo, encontramos contetido do tipo
entretenimento nas plataformas YouTube, Minecraft Forum e no subreddit de Minecraft. Nao
encontramos tal tipo de conteido na Minecraft Wiki. Contetido do tipo let’s plays foram
encontrados apenas no YouTube e no subreddit. How-tos e apresentagdes” foram os dois
tipos de conteudo encontrados em todas as plataformas. Builds foram encontradas em todas as
plataformas exceto a Wiki, e conteudos “cientificos” foram encontrados em todas as
plataformas exceto o subreddit'”. Por fim, material de Q&A'"' foram encontrados apenas no
YouTube, embora possa se argumentar que ¢ comum tanto no Forum quanto no subreddit
conteado semelhante, mas que aborda apenas uma pergunta e sua resposta, € ndo uma
compilacdo de perguntas e respostas como na plataforma de compartilhamento de videos.

Prosseguindo, gostariamos de retomar brevemente os resultados encontrados ao
analisar a ac¢do informacional buscar informagdo. Em termos de acessibilidade através da
busca, todas as plataformas permitem que os usudrios recuperem informagdo de seus
conteudos através de motores de busca externos, como o Google, por exemplo, ¢ de motores
internos, proprios da plataforma. Como ja mencionado, resultados de pesquisa anterior nos
mostram que adolescentes usam tanto buscas no Google quanto diretamente na plataforma em
questdo (2016; 2017, passim). Dada a distribui¢do socio-demografica altamente variada dos
jogadores de Minecraft, podemos inferir que pelo menos um grupo de jogadores utiliza com

sucesso ambas estratégias de busca. Contudo, dadas as caracteristicas metodologicas desta

% Esta divisdo diz respeito a intengdo do original poster. Por exemplo, basicamente qualquer tipo de
informacao pode ser utilizada como entretenimento, mas consideramos como pertencentes a esta
categoria apenas aquelas cuja inten¢do original era o entretenimento.

* Incluindo criticas.

1% Cabe notar que este tipo de contetido aparece com frequéncia em outro subreddit que ndo o
analisado aqui, o subreddit Técnico.

1! Perguntas e respostas.
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pesquisa, ndo podemos aqui tragar um detalhamento de quais estratégias de busca os
jogadores utilizam, apenas um panorama geral.

Este panorama emerge novamente do par oferta e demanda. Os motores de busca
disponiveis sdo ajustados e desenvolvidos baseado no feedback de seus usuarios, e da mesma
forma, entendemos que as estratégias de busca s3o significativamente moldadas pelas
caracteristicas especificas dos motores de busca utilizados. E considerando a ja mencionada
diversidade so6cio-demografica dos jogadores, entendemos que nao ¢ disparatado imaginar que
a maioria das estratégias de busca ¢ utilizada por algum grupo de individuos dentro da
comunidade, e que, de fato, as caracteristicas especificas das plataformas sdao determinantes
na escolha de estratégias, tal como ja foi percebido em outros aspectos do comportamento
informacional dos jogadores. Acreditamos que isto ocorra tanto em motores de busca internos
ou externos as plataformas.

Como exemplo de motor de busca externo as plataformas, temos o Google, que detém,
no momento da escrita desta tese, uma fatia de 92% do mercado mundial de motores de

busca'®

. Este motor de busca permite aos usuarios fazer buscas tanto em linguagem natural
como utilizando palavras chaves, entdo buscas do tipo «Como fazer uma farm de ouro no
Minecraft?»» e «farm ouro Minecrafty) vdo obter resultados relativamente semelhantes.
Ademais, o Google permite a utilizacao de diversos operadores na sintaxe da busca, incluindo
operadores booleanos, permitindo a usuarios mais avancados construir expressdes de busca
mais refinadas. Inclusive, permite utilizar operadores que restringem a busca a um
determinado site, o que efetivamente permite aos usudrios substituir os motores de busca
internos as plataformas pelo motor de busca Google, e utilizar operadores de busca em
plataformas que nao disponibilizam essa ferramenta. Além disso, o Google conta com um
algoritmo de ranqueamento que ordena os resultados por relevancia, facilitando a recuperacao
da informacao.

J4 os motores de busca internos tém caracteristicas razoavelmente diferentes entre si.
A maioria aceita buscas por linguagem natural e palavras chave, contudo, a forma como os
motores lidam com linguagem natural faz com que diferentemente do Google, buscas
utilizando este método sejam menos precisas em seus resultados. Este parece ser o caso do
Forum, e especialmente da Wiki, cujos resultados recuperam varios itens que nao tem nada a
ver com a busca, mas contém algumas palavras em comum. O Reddit parece ser menos

suscetivel a este tipo de problemas, embora ndo os elimine por completo, e o YouTube, talvez

12 Segundo a StatCounter. Disponivel em: https://gs.statcounter.com/search-engine-market-share
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por fazer parte da mesma empresa que o Google, se beneficia da mesma tecnologia que o
motor de busca tem a sua disposi¢@o, e ndo parece afetado pelo uso de linguagem natural nas
buscas.

Quanto ao uso de operadores, nenhum dos motores de busca internos as plataformas
parecem aceitar o uso de simples operadores booleanos, mas isso ndo quer dizer que ndo
exista uma sintaxe de busca um pouco mais avangada. Como mencionamos anteriormente,
todas as plataformas oferecem alguma ferramenta a mais além da busca simples, contudo,
tanto na Wiki, como no Reddit e no YouTube, estas ferramentas ndo sdo nada mais do que
simples filtros que permitem especificar um pouco melhor que tipo de resultados se espera
obter. A unica excecdo ¢ o Forum, que oferece uma busca dita avangada, mas que apesar do
nome, ndo entrega muito mais em termos de funcionalidades, se equiparando na pratica aos
filtros oferecidos pelas outras plataformas, embora permita fazer buscas por palavras chaves e
pelo autor do post.

Desta forma, acreditamos poder afirmar com certa confianca que, dados os fatores
envolvidos, o método mais comum de busca de informacao envolvendo Minecraft seja o uso
do motor de busca Google, seguido pelo uso dos motores de busca internos as plataformas, e
de forma bem menos comum, o uso do Google para substituir os motores de buscas internos.
Contudo, ndo podemos afirmar categoricamente que de fato esta seja a principal forma de
busca por informacao entre os membros da comunidade, ficando este resultado como hipdtese
a ser explorada em pesquisas futuras, de preferéncia utilizando outro perfil metodolégico.

Em termos de acesso, ndo hd muita variabilidade entre as plataformas. Todas sdo
acessiveis utilizando URLs diretamente, ou favoritando as paginas no navegador. Além disso,
todas podem ser acessadas através dos resultados de buscas em motores externos a elas. De
fato, dada a natureza hipertextual da web, podemos dizer que hd uma relagdo intrinseca entre
como a informacgao nestas plataformas ¢ acessada e como foi feita a busca que recuperou a
mesma, com esta ultima sendo determinante na maioria das vezes. A forma mais facil de
acessar qualquer uma dessas plataformas ¢ através da busca pela plataforma no Google ou em
outro mecanismo de busca. Uma vez na plataforma, alguns usudrios preferem utilizar os
mecanismos de busca internos para encontrar informacdo relevante visando a satisfagdo de
uma necessidade informacional. Neste grupo temos também aqueles usuarios que mantém sua
plataforma preferida aberta em um navegador em segundo plano durante sessdes de jogo, de
forma a satisfazer necessidades informacionais conforme elas vao aparecendo no decorrer da

sessao.
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Por fim, identificamos que outros usuarios gostam de praticar /ink surfing, a pratica de
visitar de forma semi-aleatoria uma sequéncia de paginas web, utilizando apenas os links
disponiveis na pagina sendo visitada naquele momento. Existem diversas formas de praticar
link-surfing, algumas gamificadas, outras ndo. Alguns modalidades sdo apenas praticadas
como jogo, sem utilizagdo do conteido informacional das paginas visitadas, outras consistem
na leitura do conteido das paginas visitadas e servem como estratégia para acessar
informagao sobre diversos assuntos, por entretenimento, € provendo encontros semi-fortuitos
com informacao. Apesar de popular, e mencionada algumas vezes nas plataformas, pelo nome
ou por descri¢do, esta forma de acesso a informacao ndo ¢ a forma preferida pelos jogadores
de Minecraft, que, talvez como reflexo de tendéncias mais gerais, preferem fazer buscas
direcionadas a satisfagdo de necessidades informacionais especificas, como percebemos pela
quantidade de meng¢des nas plataformas visitadas, nas quais mengdes a uma busca'” sdo muito
mais comuns do que mengdes a esta pratica de link-surfing, gamificada ou nao.

Como mencionamos anteriormente, o tipo de uso que a informag¢ao encontrada nas
diversas plataformas assume varia bastante de fonte para fonte, notadamente em funcdo do
tipo de informagao disponivel nas mesmas, que entendemos ser relativo ao objetivo do
compartilhamento. Apontamos a existéncia de uma complementaridade entre o tipo de
informagao compartilhada em uma determinada fonte, € 0 uso que os usuarios de informagao
fardo da mesma. Assim, sdo novamente os conjuntos de caracteristicas especificas das
plataformas que moldam a forma como o uso da informagdo encontrada nelas se apresenta.
Isto fica evidente no fato de que nenhuma plataforma compartilha totalmente com outra os
mesmos tipos de usos da informagao.

O que encontramos neste sentido foi que os unicos tipos de uso da informagado
compartilhados por todas as plataformas sao o uso de informacao como fonte de inspiragao
para diferentes realiza¢des'™, € o uso da informacdo para resolver davidas pontuais, isto &,
saciar necessidades informacionais dos usuarios. A informacdo usada como forma de
entretenimento foi encontrada principalmente no YouTube e no subreddit de Minecraft, e em
bem menor escala, nas outras duas plataformas. Usudrios tanto do Forum como do subreddit
costumam utilizar as plataformas como auxiliares para obter informagdo que lhes permita
encontrar um conteudo especifico, como um video ou uma build, e isto ndo ocorre com a

mesma frequéncia nas outras plataformas. Por fim, os usos de informa¢do encontrada nas

' Tanto por nome como por descri¢do do ato.
1% Como builds ou compartilhamento de realizagdes artisticas, por exemplo.
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plataformas como modelo para posterior compartilhamento de informagao, para desempate de
debates ou para a confrontacdo de argumentos ou opinides, aparecem de forma comum na
Minecraft Wiki e no YouTube. Talvez por conta de fatores relacionados com a avaliagdo da
informagao, estes tipos de uso ndo sejam nem um pouco comuns no Forum e no subreddit,
sendo que ndo encontramos nenhuma mengdo sequer do uso como modelo para
compartilhamento nesta ultima plataforma.

A avaliacdo da informacao encontrada nas plataformas analisadas, por parte dos seus
usudrios, ¢ um processo altamente subjetivo, € na maioria destas ¢ feito com base numa
analise caso a caso, video a video, post a post, comentario a comentario. Nao existe um unico
modelo, mas algumas caracteristicas em comum podem ser abstraidas da observagdo das
interagcdes dos jogadores nas diversas plataformas. Como mencionamos anteriormente, as
caracteristicas especificas da metodologia escolhida para este trabalho ndo permitem obter
certo tipo de respostas de forma totalmente objetiva. Contudo, € possivel abstrairmos, das
interagdes observadas, certos padrdes e tendéncias que discutimos aqui.

A primeira plataforma analisada, a Minecraft Wiki, ndo permite a observacao direta
das intera¢des dos seus usuarios, dado nao possuir um campo publico de comentarios nos seus
artigos. Contudo, através da observagdo cruzada com as outras plataformas, foi possivel
identificar que os jogadores depositam uma alta confianga na plataforma e na informagao
sobre Minecraft encontrada nela. Isto ficou caracterizado principalmente pela mengao direta e
pelo seu uso como fonte de informagdo para desempate de debates, j& mencionado. Niveis
semelhantes de confiangca nao foram encontrados em nenhuma das outras plataformas. O
Minecraft Forum possui uma considerdvel avaliagdo positiva e boa reputagdo entre os
jogadores, mas ndo chega perto do nivel observado em relagao a Wiki. Tanto o subreddit de
Minecraft quanto o YouTube apresentam um nivel de confianga bastante baixo por parte da
comunidade.

Nesse sentido, percebemos que na maioria das plataformas, o que conta mais para a
avaliacdo da informacao encontrada nao ¢ a reputacao de confiabilidade da plataforma em si,
mas sim a dos usudrios responsaveis pelo compartilhamento da informagdo, com a unica
excecdo sendo a Wiki. No caso do YouTube, o que conta ¢ a reputacdo do criador de
conteido e seu canal. No caso do Forum, alguns usuérios desenvolvem uma reputagdo
pessoal, que ¢ levada em consideracdo pelos outros usudrios, porém nem todos chegam a
desenvolver tal reputagdo. Além da reputacdo, usuarios utilizam critérios subjetivos para

avaliar a informagdo que encontram. Este modelo ¢ o mais comum no subreddit de Minecraft.
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Os critérios podem ser bastante variados, mas geralmente a apresentacdo do post ou

comentario sdo mais influentes. Tudo isto ¢ aplicado, como mencionamos acima, caso a caso.



120

7 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme foi proposto, este trabalho teve como objetivo de pesquisa investigar, dentro
da perspectiva teorica do Comportamento Informacional Cotidiano, como ocorre o
comportamento informacional dos jogadores de video games, dentro de um recorte especifico,
como estes lidam com as necessidades informacionais criadas em razao deste habito, e como
os criadores de jogos influenciam tais relagdes. Inicialmente, esperavamos encontrar
resultados que pudessem contribuir para promover o entendimento do Comportamento
Informacional Cotidiano, que fortalecessem o uso de video games e seus jogadores como
objeto de estudo da Ciéncia da Informagdo, e fornecer subsidios que pudessem ser utilizados
pela industria do game-design na criacao de seus produtos.

Nesse sentido, acreditamos ter cumprido plenamente com aquilo que foi proposto
inicialmente. Os resultados que encontramos nos permitiram lancar luz sobre como ocorre o
comportamento informacional dos jogadores de video games, pois dada a popularidade do
jogo que escolhemos como base do nosso recorte, acreditamos que grande parte dos
comportamentos apresentados aqui podem ser generalizados para outras comunidades de
jogadores. Abordamos como os gamers lidam com suas necessidades informacionais e quais
ferramentas utilizam para tal, apresentando a relagdo entre as caracteristicas especificas destas
ferramentas ¢ a forma com que estas sdao utilizadas. Apesar de ndo termos nos debrugado
especificamente sobre como os criadores de jogos influenciam tais relagdes, entendemos que
nossa abordagem, ao apresentar as caracteristicas do jogo, € o comportamento € as
necessidades informacionais dos seus jogadores, proporciona um melhor entendimento de
como isto acontece.

Este trabalho utilizou como método a Netnografia baseada em Participagdo
Observante, no intuito de gerar uma descricdo densa de como ocorre o Comportamento
Informacional de jogadores de Minecraft. A escolha desta configuracdo metodoldgica nos
proporcionou algumas vantagens, como, por exemplo, a diminuicdo de vieses introduzidos
pela presenca do pesquisador, mas por outro lado, ao longo da realizacdo da pesquisa, foram
notadas algumas limita¢des desta configuragdo, ja discutidas anteriormente. Apesar de ndo ter
inviabilizado nossa pesquisa, acreditamos que quaisquer futuras pesquisas abordando
Comportamento Informacional, ndo s6 de jogadores de video games, se beneficiardo da
descricdo aqui destas limitagdes, pois lhes servirdo de subsidio para a ado¢do de uma
configuragdo metodologica que lhes permita abordar de forma mais eficiente aqueles que

foram os pontos fracos deste trabalho, notadamente, as agdes informacionais acessar e avaliar
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a informagdo. Para a observagdo destas agdes, sugerimos fortemente a adocdo de métodos
como surveys, grupos focais, entrevistas, ou abordagens laboratoriais de observagdo de
sessoes de jogo em ambientes controlados.

Apesar de nem o uso de Netnografia enquanto método, nem o uso de Minecraft ou
seus jogadores como objeto de pesquisa serem inéditos no campo dos chamados Game
Studies, acreditamos que nossa pesquisa tem algo a oferecer aos seu desenvolvimento. O
campo dos Game Studies ¢ bastante amplo e por natureza multidisciplinar, contudo a Ciéncia
da Informagao, especialmente a brasileira, ainda ndo tomou corpo na area, com uma presenga
por assim dizer, timida. Ao debru¢carmo-nos sobre um de seus maiores temas, o Minecraft, e
especialmente por usarmos uma metodologia proveniente da Antropologia, contribuimos para
o fortalecimento da presenca da Ciéncia da Informacao no campo, fortalecendo ambos. E se
nosso trabalho contribuir para que outros pesquisadores se dediquem ao tema, melhor ainda.
Acreditamos que, dada a centralidade que a Informacao desempenha no decorrer de qualquer
jogo, a Ciéncia da Informagao t€ém muito a contribuir para os estudos dos jogos.

Acreditamos que de uma forma ou outra, o campo do Comportamento Informacional
ainda tem muito a contribuir para com o fortalecimento da Ciéncia da Informagdo, e que o
fortalecimento de um ¢ o fortalecimento do outro. Entender como ocorre o comportamento
dos individuos ao lidar com a Informagdo ¢ crucial para a Ciéncia da Informagdo. E embora
nossa contribui¢do possa parecer pequena, temos a firme convic¢do de que ela traz subsidios
para futuros desenvolvimentos sobre o assunto, especialmente de estudos sobre como os
jogadores de video games, e pessoas em atividades de lazer, lidam com as necessidades
informacionais que surgem no decorrer de suas atividades, e como se comportam em relacao a
informagao em diversos contextos.

Finalmente, consideramos que este trabalho se encontra na intersec¢ao de varias areas
em crescimento e com grande potencial para futura expansdo. Como mencionamos
anteriormente, pesquisas no campo do Comportamento Informacional Cotidiano vém se
fortalecendo e expandindo desde os anos 90 do século XX, e acreditamos que ainda tém
muito para explorar. Video games sdo um acontecimento relativamente recente na historia
humana, e sua popularizagdo como objeto de estudos cientificos, ¢ ainda mais recente. E o
jogo Minecraft, apesar de ja ser velho comparado com a vida média de um jogo, ainda tem
uma base de jogadores gigantesca, que provavelmente o manterd influente durante um bom
tempo. Pesquisas futuras podem abordar de forma mais especifica o papel dos
desenvolvedores na moldagem do comportamento informacional dos jogadores,

provavelmente utilizando entrevistas. Outra possibilidade ¢ o estudo da questdo geracional e a
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influéncia da idade e outras caracteristicas socio-demograficas no comportamento
informacional de jogadores, provavelmente utilizando surveys. Ou ainda, embora esta seja um
pouco mais dificil de se concretizar, dados os custos envolvidos, a observagdo direta do
comportamento informacional de jogadores de video games, a nivel internacional, através de
sessOes de jogo em ambiente e equipamentos controlados, combinados com entrevistas. Dessa
forma, acreditamos que futuras pesquisas nesta area nao sé sdao possiveis, como ainda ha
muito o que explorar no tema do comportamento informacional cotidiano de jogadores de
video games.

Por fim, acreditamos que esta pesquisa fornece subsidios também para a industria de
desenvolvimento de video games, especialmente os profissionais desenvolvedores, no sentido
de contribuir para melhorar o entendimento das relagcdes entre os gamers, suas necessidades
informacionais, € o seu comportamento informacional. Especialmente em jogos como
Minecraft, que geram uma demanda informacional muito grande, o entendimento de como os
jogadores vao lidar com tais demandas e que ferramentas vao utilizar permite tomar decisdes
de design mais esclarecidas, e que consequentemente vao proporcionar aos jogadores uma
experiéncia de jogo muito mais agradavel, o que certamente contribui para um maior Sucesso

de qualquer jogo.
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APENDICE: BREVE GLOSSARIO DO SOCIOLETO DOS JOGADORES

Build:

Craftar

em jogos que permitem um nivel significativo de input criativo do jogador,
build ¢ o nome dado aos construtos realizados pelos jogadores, sejam de
criagdo propria ou ndo. Por exemplo, se um jogador faz uma casa, esta entidade
casa ¢ uma build, independentemente do jogador ter feito o design total ou
parcial da mesma, ou se ela foi inteiramente copiada de um design alheio. Em
Minecraft, isto também se aplica a diferentes construtos baseados nas
mecanicas de redstone.

: Do inglés to craft, produzir ou manufaturar (um objeto). Por extensdo de
sentido, identifica a mecéanica de combinar dois ou mais itens para produzir um

terceiro, com caracteristicas diferentes dos itens originais.

Dropar: Do inglés fo drop, derrubar, deixar cair. Identifica a mecanica pela qual certas

entidades, como por exemplo, personagens, antagonistas € NPCs, entre outras,
podem deixar itens no chdo, seja como recompensa, ou por outras mecanicas,

como um jogador se desfazendo de itens que nao deseja mais.

Equipar: Por influéncia dos RPGs, em certos jogos ¢ possivel carregar itens que

Farms:

dispdem de espaco para armazenamento de outros itens, como mochilas,
sacolas ou bolsos. Os itens que estdo nestes espacos de armazenamento
geralmente estdao fora de alcance, e, para serem usados, devem ser transferidos
para espagos apropriados para sua fun¢do, que permitam seu uso com diversos
niveis de imediatismo. Por exemplo, uma faca dentro de uma mochila ndo pode
ser usada em combate, da mesma forma que uma armadura sé prestara suas
capacidades defensivas ao usuario desde que vestida apropriadamente. Essa
transferéncia de um espago de armazenamento para um espago de uso ¢
chamada “Equipar”. Basicamente, transforma um item de ‘“carga” em
“equipamento”.

Em Minecraft, farms sdo mecanismos através dos quais podem se obter certos
itens de forma automatizada ou semi-automatizada, geralmente usando
mecanicas de crescimento de plantas ou spawn de mobs, seja utilizando-se de
glitches (bugs) ou ndo. Por exemplo, uma farm de ferro pode se utilizar do
mecanismo de spawn dos [ron Golems para spawnar as criaturas infinitamente

e obter os itens (no caso, ferro) dropados quando estes sdo “mortos”.
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FPS: First Person Shooter. Jogo de tiro em primeira pessoa. Video games em que o
protagonista experimenta o ambiente através de visdo em primeira pessoa,
geralmente com o objetivo de atirar em outros jogadores ou NPCs. Nao
confundir com FPS significando Frame Per Second, que ¢ a medida de frames
que s3o exibidos durante um segundo, uma das mais importantes medidas de
desempenho grafico de um jogo.

Geragdo procedural: € um método utilizado em computacido e game-design para criar
grandes quantidades de dados de forma automatica, utilizando algoritmos. E
utilizado no game-design em oposi¢do a programacdo manual de
caracteristicas, principalmente de terreno. Consiste em combinar alguns
recursos  programados  manualmente, com  algoritmos, geradores
computacionais de pseudo-randomicidade e o poder de processamento do
computador ou console. Permite obter uma experiéncia de jogo diferente a cada
iteragao do mesmo.

Graficos pixelados ou 8-bit: A qualidade gréafica dos video games estd diretamente
relacionada com a quantidade de pixels que o dispositivo consegue exibir. Os
primeiros jogos nao tinham uma capacidade muito grande de exibicao de
pixels, resultando em imagens de baixa resolugdo, com uma aparéncia
quadriculada, o chamado pixelado. Isto originou uma estética que visa imitar o
visual de jogos dessa época. Dessa forma, ainda hoje ¢ comum ver jogos com
essa aparéncia quadriculada.

Mob: NPCs que habitam os mundos de Minecratft.

NPC: Non-player Character. Personagem ndo-jogador. E um personagem dentro de
um jogo que ndo ¢ controlado por algum jogador.

Pixel art: E uma forma de arte grafica digital baseada na estética pixelada. Geralmente
usam softwares especiais para produgdo. Contudo, dada a natureza
naturalmente quadriculada do ambiente de Minecraft, este permite o seu uso
para a criacdo de diversas formas de Pixel Art, ¢ uma forte comunidade de
Pixel Artists se desenvolveu entre os jogadores.

Puzzle: Quebra-cabega. Jogo que envolve ingénio, raciocinio e conhecimento por parte
do jogador para encontrar uma solu¢do (ou solugdes) para uma situacdo que ¢

proposta.
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RPG: Role Playing Game, jogo de interpretagdo de papéis. Tipo de jogo no qual os
jogadores assumem, com diversos graus de teatralidade e improviso, o papel
dos personagens com os quais jogam. Por extensdo de sentido, certos tipos de
video games que se originaram a partir desse tipo de jogos.

Singleplayer/Multiplayer: Modos de jogo possiveis de acordo com a quantidade de
jogadores. Singleplayer, jogador Unico; Multiplayer, varios jogadores.

Spawnar: Do inglés fo spawn, originar, reproduzir. Refere-se ao surgimento de um
personagem ou item em um determinado ponto do ambiente de jogo. Por
extensdo, Desespawnar se refere ao desaparecimento definitivo de um
personagem ou item.

Valor de replay: Caracteristica de um jogo que indica o quanto um jogo pode ser
jogado repetidas vezes sem perder o apelo. Combina caracteristicas como a
repetitivade das acgdes, a variabilidade do jogo ao longo da sessdo de jogo, a

trama, € outras.





