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Fas-vazadores de Fortnite e literacia midiatica:
uma analise do perfil @iannzits no X'

Gustavo Furtuoso 2
Daiana Sigiliano*
Gabriela Borges *

As praticas e habilidades suscitadas pelo consumo de videogames abrangem aspectos
que incluem ndo sé o entendimento acerca das regras do universo ficcional e da superagdo
de niveis, mas também a capacidade de participar de contextos sociais € de comunicacgao
relacionados (Gee, 2003; Zagal, 2010). Enquanto produtos culturais, os jogos eletronicos
abrem possibilidades para que os jogadores possam descrever, discutir, interpretar e
posicionar o jogo em cenarios narrativos, ficcionais e tecnoldgicos diversos.

O Fortnite (Epic Games) surgiu como um jogo de tiro multijogador langcado em 2018
€ que, nos anos seguintes, através de seu modo Battle Royale, se estabeleceu rapidamente
como um dos jogos mais populares da atualidade. Atualmente, os esforcos de sua
desenvolvedora caminham no sentido de se afastar de apenas um género de jogo para se
tornar um ‘“‘ecossistema persistente, aberto e interoperavel” (Figueiredo, 2024, On-line).
Este esforco vem acompanhado de investimentos bilionarios com outras grandes

companhias, como a Disney e a Lego (Figueiredo, 2024).

! Trabalho apresentado no GT 2 (Estratégias de comunicagdo em ambientes digitais) do IV Encontro Virtual da ABCiber —
Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura. Perspectivas Interdisciplinares e Reconfiguragdes na
Cibercultura: Dados, Algoritmos e Inteligéncia Artificial. Realizagdo da UNIFAE, nos dias 20 e 21 de junho de 2024.

2 Mestrando em Comunicagido na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Brasil, bolsista FAPEMIG. Formado em
Jornalismo pela mesma instituicdo de ensino. Membro do grupo de pesquisa Comunicagdo, Arte e Literacia Midiatica, da
UFJF, integrante do Observatério da Qualidade no Audiovisual. E-mail: gfurtuoso@gmail.com.

3 Doutora € Mestre em Comunicagdo pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Brasil. Membro do grupo de
pesquisa Comunicagdo, Arte e Literacia Mididtica, da UFJF, e vice-coordenadora do Observatério da Qualidade no
Audiovisual. E-mail: daianasigiliano@gmail.com.

* Orientadora do trabalho. Doutora em Comunicagdo e Semidtica (2004) pela Pontificia Universidade Catolica de Sdo
Paulo. Professora da Escola Superior de Educagdo e Comunicacao da Universidade do Algarve (UAlg), Portugal.
Coordenadora do Observatorio da Qualidade no Audiovisual e da equipe brasileira da Rede Interinstitucional
Euroamericana de Competéncia Midiatica para a Cidadania (Alfamed). E-mail: gaborges@ualg.pt.
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Uma das principais caracteristicas de Fortnite ¢ o fato de ser um universo que evolui
continuamente, com mudangas constantes que acontecem a partir de temporadas, periodos
de cerca de trés meses que trazem novos temas que influenciam mudangas nos mapas,
cosméticos € mecanicas para os jogadores (Moore & Carter, 2021). Essa estrutura em
temporadas ¢ um elemento que contribui de forma direta para a experiéncia que os
jogadores possuem com seu universo, afetando desde os aspectos narrativos e procedurais
até os econdmicos.

Neste sentido, o universo de Fortnite ¢ construido a partir de uma estética
transmidia, que exige do sujeito uma série de habilidades para navegar e construir sentido
entre distintas plataformas, linguagens e formatos (Scolari, 2018a). Esse esfor¢o envolve,
por exemplo, desde a curadoria, tradugdo e checagem de informacgdes, até¢ a producao de
contetidos, a colaboragdo e o gerenciamento de redes sociais, incluindo também a
manipulagdo de softwares de edi¢do ¢ mesmo a superagdo de um nivel dentro do jogo
(Scolari, 2018b; Gonzalez-Martinez, 2019). O dominio dessas habilidades esta presente na
comunidade de fas enquanto um todo, mas alguns deles se tornam, de certa forma,
especialistas em agregar e difundir tais informagdes a partir da manipulacdo simultanea de
textos interativos e ndo-lineares de diferentes plataformas.

Diante desse fluxo de informacgdo e interesse, alguns desses fas especialistas se
tornaram leakers, ou vazadores, criadores de conteudo que se distinguem dos demais por
acessar diretamente os arquivos dessas atualizacdes, descriptografa-los, e prever os
proximos acontecimentos e langamentos. Muitas vezes, sdo jovens que, através do interesse
espontaneo e aprendizagem informal, desenvolvem uma série de habilidades que ajudam a
alimentar uma grande comunidade nas redes sociais (Furtuoso, 2022). Estes funcionam
como criadores primarios de contetdo e alimentam um ecossistema de outros criadores que
reverberam essas novidades em diferentes redes sociais.

A partir deste contexto, este artigo tem como objetivo analisar, com base na
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proposta teérico-metodologica de Mihailidis (2014), os contetdos publicados por um
fa-vazador do jogo Fortnite no X (antigo Twitter). Segundo o autor, no ambiente da cultura
digital a literacia midiatica ¢ norteada, de modo geral, por cinco habilidades. Sao elas: a
curadoria (a capacidade de organizar e sistematizar contetidos multimidia), a cria¢dao
(capacidade de produzir, remixar e compartilhar conteudos em plataformas online), a
compreensdo critica (capacidade de analisar e compreender criticamente os contetidos em
rede), a participagdo (capacidade de comentar, editar e propagar publicacdes em
plataformas) e a colaboracao (capacidade de produzir contetidos colaborativamente).

Com 191 mil seguidores, o perfil @iannzits® ¢ um dos mais relevantes no fandom
brasileiro de Fortnite®. Para a andlise das habilidades propostas por Mihailidis (2014)
adotamos o protocolo de abordagem de monitoramento, extra¢dao e codificagao de dados
desenvolvido pelo Observatorio da Qualidade no Audiovisual (Borges, et al. 2022) A
primeira etapa consistiu na defini¢do do periodo em que os dados seriam coletados. O
recorte se justifica por abarcar o fim de uma temporada em andamento do jogo - temporada
2 do capitulo 5 - e trazer um padrao mais regular de publicagdes, porém ainda com certa
agitacdo da comunidade pela antecipagdo da temporada seguinte.

A Epic Games, neste momento, continua a explorar colaboragdes com outros artistas
e franquias da industria do entretenimento. Como apontado por seu ex-diretor criativo,
Donald Mustard, as decisdes em torno do jogo passaram a afastar-se da criacdo de um unico
ambiente que evolui com o tempo, para consolidar Fortnite como um metaverso onde ¢
possivel acessar diversas formas de experiéncias imersivas conectadas pela interface e

vestiario’ que foram criados inicialmente para o modo Battle Royale, que segue sendo o

* Disponivel em: https://x.com/iannzits . Acesso em: 21 mai. 2024.

% Apesar de gerenciar contas em outras plataformas digitais tais como Instagram, Threads, Twitch, Tiktok,
Youtube, Bluesky e um canal Telegram, o perfil no X ¢ o mais ativo. Disponivel em: https:/linktr.ee/iannzits.
Acesso em: 21 mai. 2024.

7 Vestiario é o termo que refere-se aos itens obtidos pelos jogadores, seja por compra ou como recompensas de
missdes dentro do jogo. Os itens obtidos como skins de personagens e acessorios, tornam-se propriedade
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principal produto da marca (Totilo, 2024).

Posteriormente, entre os dias 10 e 23 de maio de 2024, os dados foram extraidos
manualmente e sistematizados em tabela no formato csv. Na terceira e Ultima etapa,
codificamos® os 250 tweets coletados. Conforme pontuamos anteriormente, Mihailidis
(2014) propde cinco habilidades, sdo elas a curadoria, a criagdo, a compreensao critica, a
participacdo e a colaboragdo. E importante ressaltar que além de serem desenvolvidas ao
longo da vida, estas habilidades sdo inter-relacionadas e estdo em constante transformagao.
Deste modo, Mihailidis (2014) afirma que um mesmo individuo pode apresentar diversas
capacidades em diferentes graduacdes, de acordo com o contexto mididtico que estd

inserido.

Curadoria
Organizar e sistematizar R Participagﬁo
contetidos multimidia. ¢
Comentar, editar e
propagar publicagdes.
Crnacao ———

Produzir, remixar e

compartilhar contetidos. Colaboragao

Produzir contetdos de
modo colaborativo.

Compreensao Critica

Analisar e compreender
criticamente,

Figura 1: Habilidades propostas por Mihailidis (2014)

Fonte: Adaptado pelos autores (2024)

daquela conta e podem ser usados nos diferentes modos de jogo que compdem a plataforma, garantindo a
continuidade da experiéncia a partir do avatar do jogador e outros itens cosméticos.
8 Dataset disponivel em: https:/bit.lv/4bI7Vu . Acesso em: 21 mai. 2024.
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Segundo Mihailidis (2014) a habilidade da curadoria se refere a capacidade de
organizar, filtrar, selecionar e sistematizar conteidos midiaticos. O autor pontua que o
volume de informagao e a instantaneidade das redes sociais digitais tornam esta habilidade
ainda mais necessaria na contemporaneidade. A criacdo abrange a capacidade de produzir,
remixar, compartilhar e adaptar conteidos midiaticos em plataformas digitais (Mihailidis,
2014). De acordo com ele, o desenvolvimento dessa habilidade ndo precisa, necessariamente,
contemplar o contetido desde a sua origem. Em outras palavras, a sobreposicdo, a colagem e o
remix recorrentes do ambiente da cultura participativa, sdo pontos norteadores da criacdo. A
habilidade da compreensdo critica se refere a capacidade analisar os contetdos,
identificando e distinguindo diferentes formatos, linguagens e géneros a partir de suas
semelhangas e idiossincrasias (Mihailidis, 2014).

Segundo Mihailidis (2014) a participagdo ¢ pautada pela habilidade de comentar,
editar e compartilhar publicagdes em diferentes plataformas em rede (foruns, redes sociais,
etc.) Neste sentido, o interagente deverd contribuir para a propagacdo de informacdes e
contetidos plurais e dindmicos. A habilidade da colaboracdo abrange a capacidade de
produzir, de modo colaborativo, contetidos midiaticos em que cada interagente contribui de
uma forma para o todo (Mihailidis,2014). O autor afirma que a habilidade esta ligada a
cooperacdo e ao esfor¢o coordenado e coletivo em rede.

A partir da andlise dos conteudos compartilhados pelo fa-vazador pretende-se
apontar como sua relagdo com o universo ficcional do jogo fomentou um dominio da
arquitetura informacional do X, inclusive com automacao de criagao de publicagdes a partir
de bots, com planejamentos especificos para atender as necessidades dos jogadores
brasileiros de Fortnite. Ao criar uma rede de vazadores internacionais nas quais baseia as
informacdes que publica, - as traduzindo na maior parte das vezes - desenvolve um

processo de curadoria que demanda uma série de habilidades e conhecimentos para que seja
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feita de forma efetiva. Além disso, utiliza recursos de diferentes midias e formatos para nao

somente informar, mas também posicionar-se enquanto fa dentro da comunidade.

Palavras-chave

Literacia midiatica; videogames; fa vazador; Fortnite; X.
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