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Fas-vazadores de Fortnite e literacia midiatica:
uma analise do perfil @iannzits no X'
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Resumo: As discussdes sobre literacia mididtica e videogames ressaltam que os jogos
podem estimular a aprendizagem informal dos jovens (Gee, 2003; Zagal, 2010). Um dos
titulos mais populares nos ultimos anos, Fortnite (Epic Games) utiliza a estética transmidia
para criar um universo consistente € uma narrativa ampla espalhada em diferentes meios e
formatos. Em sua comunidade de jogadores, alguns fas especializam-se no processo de
buscar e difundir informagdes, tornando-se fas-vazadores, como ¢ o caso do perfil
@lannzits, no X (antigo Twitter). O artigo tem como objetivo analisar, com base na
proposta tedrico-metodoldgica de Mihailidis (2014), os contetdos publicados pelo
fa-vazador ao final de uma temporada do jogo. Segundo o autor, no ambiente da cultura
digital, a literacia midiatica ¢ norteada, de modo geral, por cinco habilidades: curadoria,
criacdo, compreensdo critica, participacdo e colaboragdo. Assim, podemos relacionar o
engajamento espontdneo com videogames e narrativas transmidia com o desenvolvimento
de competéncias midiaticas.
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As praticas e habilidades suscitadas pelo consumo de videogames abrangem aspectos
que incluem nao s6 o entendimento acerca das regras do universo ficcional e da superagao
de niveis, mas também a capacidade de participar de contextos sociais ¢ de comunicacao
relacionados (Gee, 2003; Zagal, 2010). Enquanto produtos culturais, os jogos eletronicos
abrem possibilidades para que os jogadores possam descrever, discutir, interpretar e
posicionar 0 jogo em cenarios narrativos, ficcionais e tecnoldgicos diversos.

O Fortnite (Epic Games) surgiu como um jogo de tiro multijogador lancado 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 biliondrios com outras grandes
companhias, como a Disney e a Lego (Figueiredo, 2024).

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 mudancas 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 economicos.

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, traducdo e checagem de informacgdes, até a producao de
contetidos, a colaboragdo e o gerenciamento de redes sociais, incluindo também a

manipulagdo de softwares de edigdo ¢ mesmo a superagdo de um nivel dentro do jogo
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(Scolari, 2018b; Gonzalez-Martinez, 2019). O dominio dessas habilidades estd 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 simultdnea de
textos interativos e ndo-lineares de diferentes plataformas.

Diante desse fluxo de informagdo 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
préoximos 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 conteudo 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
proposta teorico-metodologica de Mihailidis (2014), os conteudos 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¢ao
(capacidade de produzir, remixar e compartilhar conteudos em plataformas online), a
compreensdo critica (capacidade de analisar e compreender criticamente os conteidos em
rede), a participagdo (capacidade de comentar, editar e propagar publicagdes em

plataformas) e a colaboracao (capacidade de produzir contetidos colaborativamente).

O videogame como ferramenta educacional

As discussdes sobre a literacia midiatica e os videogames ressaltam que os jogos

podem estimular a aprendizagem informal dos jovens (Gee, 2003; Zagal, 2010). Segundo
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Gee (2003; 2005), a natureza imersiva dos jogos possibilita experiéncias pedagogicas
significativas, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo € o pensamento critico.
Abrangendo a interacdo, a produgdo, a customizagdo, o agenciamento, 0 pensamento
sistemdtico, o conhecimento distribuido, entre outros (Gee, 2003; Zagal, 2010). Deste

modo, para Gee (2009, p.2) a aprendizagem ¢ algo inerente aos videogames,

[...] os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem,
principios apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva. Por
qué? Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, ninguém oS
compraria e os jogadores nio aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em
um nivel mais profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sdo em
grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e divertidos.

O autor (2005) afirma que o que impede que os jogos sejam adotados no ambiente escolar
ndo ¢ somente o custo financeiro, mas principalmente o estigma dos jogos. Neste sentido, o
autor pontua que ¢ fundamental uma mudanca de paradigma na forma como o aprendizado

¢ percebido e estruturado.

A discussdo proposta por Gee (2003, p. 18) ¢ norteada pelo dominio semiotico, o
termo se refere a “[...] um conjunto de praticas que recruta uma ou mais modalidades (tais
como a linguagem oral ou escrita, imagens, equagdes, simbolos, sons, gestos, artefatos, etc.)
para comunicar tipos distintos de significados® (tradug¢do nossa). Nesse sentido, o autor
propde a analise de videogames com base na reflexdo de habilidades de decodificagao, de
compreensdo dos significados de cada dominio semidtico e de producao de significados em

cada contexto semiotico.

Alves (2010) afirma que os videogames demandam habilidades que ultrapassam o

processo de estimulo e resposta. Os jogos exigem do interagente a capacidade de imergir e

5 [...] set of practices that recruits one or more modalities (e.g., oral or written language, images, equations,
symbols,sounds, gestures, graphs, artifacts, etc.) to communicate distinctive types of meanings.
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compreender diferentes universos simbdlicos, além de regras e coédigos especificos daquele
mundo ficcional em questdo. Deste modo, cada jogo exige um entendimento distinto do
interagente, seja por meio das regras, da jogabilidade, da sequéncia narrativa, da criagdo de

personas on-line, etc.

De acordo com Johnson (2012) na contemporaneidade a pratica de jogar
videogames se torna cada vez mais complexa e polissémica. Demandando dos interagentes
diversas habilidades e competéncias criticas e criativas. Como ressalta (2010, p. 81) os
jogos

[...] exigem uma imersdo no ambiente do jogo, identificando e
significando a simbologia existente para explorar os cenarios, interagir
com avatares, personagens ndo-jogaveis, com as questdes para
soluciona-las. Para tanto, é necessario planejar, antecipar, prever, simular,
memorizar, armazenar objetos que sdo encontrados durante a jogada e que
serdo usados nos momentos adequados. A atengdo aos detalhes, as
imagens, aos mapas, ao inventario (espago onde sdo armazenados objetos
que serdao utilizados mais tarde) sdo fundamentais para ganhar pontos,
vencer o jogo, ocupar um espaco diferenciado frente ao cla.

Para Salen (2009) os jogos estimulam a capacidade do interagente de improvisar e de
questionar regras, engendrando novas camadas interpretativas para o mundo ficcional
proposto no canone. A autora afirma que as chaves de leitura de um jogo mobilizam um
tipo especifico de alfabetizacdo conectada, relacionada a capacidade de um jogador de

interpretar e compreender como os sistemas operam e como eles podem ser transformados.

Baseado nas discussdes de Gee (2003), Zagal (2010) afirma que os videogames
requerem o desenvolvimento e o dominio de competéncias especificas, relacionadas nao so6
a polissemia da pratica interativa, mas ao universo simbolico proposto pelo jogo. Isto é, os
videogames demandam habilidades aos artefatos culturais, sociais e tecnoldgicos nos quais

estao inseridos. Estimulam, assim, a capacidade de explicar, discutir, descrever, interpretar
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e/ou posicionar 0 jogo em contextos culturais, narrativos, ficcionais e tecnologicos diversos

(Steinkuehler, 2004; Zagal, 2010; Gee, 2003).

O Universo de Fortnite e os Fas Vazadores

Lancado em 2017, Fortnite (Epic Games) utiliza a estética transmidia para criar um
universo consistente € uma narrativa ampla que engloba as mudangas que acontecem no
mapa, na jogabilidade e nas proprias possibilidades oferecidas pelo jogo. A franquia nasceu
como um projeto que tinha como objetivo criar um jogo cooperativo de sobrevivéncia do
estilo “defenda a torre”. Entretanto, no mesmo ano, a Epic Games fez uma mudanca
estratégica e lancou, gratuitamente, o modo Battle Royale, género que experimentava um
pico popularidade nessa mesma época. A iniciativa foi bem sucedida e ajudou a consolidar
a franquia como um dos maiores titulos de videogames no mundo, status que mantém ainda
quase uma década depois. Entre julho e agosto de 2024, por exemplo, o jogo contou com
uma média superior a 220 milhdes de jogadores ativos®.

Em sua face atual, Fortnite ampliou seu raio de atuag@o para além do modo original
e do Battle Royale, funcionando como uma plataforma onde € possivel criar seus proprios
jogos, assim como acessar novos modos oficiais especificos, como o Fortnite Festival
(focado em musica), o Rocket Racing (corrida de carros) e o Lego Fortnite (sandbox de
mundo aberto). Um dos motivos que explica o sucesso do jogo desde seu langamento € o
apelo da estética cartunesca e irreverente que se destaca em comparagdo a construgdes
visuais mais realistas e graficamente violentas de jogos similares (Chan, 2018).

Para além do apelo estético, dois fatores importantes fazem de Fortnite um
fendmeno que tem sucesso em manter a atengdo continua de seu publico. O primeiro deles é

se configurar como um ambiente virtual persistente que funciona ele proprio como

® Disponivel em: hitps:/activeplayer.io/fortnite/. Acesso em: 22 ago. 2024.


https://activeplayer.io/fortnite/
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protagonista deste universo, transformando-se ao longo do tempo e construindo uma
sucessao de eventos encadeados que constroem uma histéria (Feldman, 2018; Webster,
2021). Ao longo das semanas, 0 jogo recebe atualizacdes constantes que trazem a evolucao
de uma trama que funciona como aspecto secundario a gameplay. Embora ndo seja
necessario entender a narrativa de Fortnite para jogar uma partida, ter contato com seu
enredo fortalece os lagos dos jogadores com a franquia. O uso do ambiente com objetivos
narrativos ¢ chamado de environmental storytelling (Carson; 2004). Tal estratégia motiva os
jogadores a se manterem atentos as transformagdes que acontecem nas paisagens e locais do
jogo, muitas vezes teorizando sobre o que elas podem significar ou tentando prever os
proximos eventos.

O segundo fator ¢ a temporalidade operada pelo jogo. Para dar conta das sucessivas
transformagdes, que além de serem apenas narrativas mudam também as mecénicas de
jogabilidade, Fortnite opera em temporadas. A cada mudanca de temporada, novos locais
surgem, ha modificacdes nas armas e recursos do jogo, além de novos personagens e skins.
A cada temporada também ¢ lancado um novo passe de batalha, que ao ser comprado,
garante ao jogador uma série de desafios e recompensas a serem conquistadas durante esse
tempo. As recompensas costumam ter seu tema e estética relacionados a tematica da
temporada, e os desafios a serem feitos trazem pistas e informagdes sobre a evolu¢ao da
ilha e a trama do jogo, de forma que comprar o passe de batalha ¢ mais que apenas receber
uma série de itens, mas participar ativamente da historia e, de certa forma, presenciar todos
esses acontecimentos (Furtuoso, 2022).

Essa dinamica de temporadas ajuda diretamente na sensagdo de construgdo do
mundo do jogo. Fortnite ¢ criado para ser constantemente checado por seu publico em
niveis econdmicos, narrativos e procedurais (Moore, Carter, 2021). Isso ndo diz respeito a
ter apenas contato direto com o jogo, mas conectar-se socialmente com amigos e criadores

de contetido para manter-se atualizado sobre todas as novidades. E justamente neste ponto
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que a cultura do streaming, a criacdo de contetido dos fas e o universo ficcional de Fortnite
fazem sua intersecao.

Por operar uma narrativa transmidia que se expande através de inumeras pecas
distintas e com atualizagdes constantes, a comunidade do jogo se articula para cobrir todas
as mudangas, visto que seria individualmente impossivel dar conta de todos os elementos
que sdo criados ininterruptamente. Junta-se a isso o fato de que Fortnite tem estabelecido
parceria com inumeras outras marcas e franquias, o que expande seu raio de interesse para
além de apenas aqueles fas que ja acompanham o jogo habitualmente. Essa comunidade
engajada, como propde Lévy (1998), é capaz de construir uma inteligéncia coletiva, que
possibilita a todos seus membros terem acesso ao conjunto de conhecimento acumulado até
aquele momento. Por ter surgido num contexto em que as redes sociais ja eram amplamente
utilizadas para discussao de temas em tempo real, criando conexdes assimétricas a partir de
interesses, uma comunidade se forma ao redor desse fluxo de informagdes do jogo. Dentro
de tal comunidade, alguns fas apenas acessam informagdes, alguns também emitem
opinides, € outros especializam-se na criagdo de conteido e cobertura desses
acontecimentos, tornando-se referéncia em diferentes plataformas sociais.

Alguns desses criadores de conteudo vao além de apenas buscar e postar
informacdes, tornando-se fas-vazadores (Furtuoso, 2022). Como Fortnite atualiza
periodicamente seus arquivos para trazer mudangas ao jogo, estes vazadores conseguem
acessar diretamente alguns arquivos, descriptografé-los e, a partir de modelos 3D, trilhas de
dudio e linhas de codigo, por exemplo, antecipar novidades que ainda nem foram
anunciadas. Essas informagdes sdo postadas de forma rapida, continua e seguindo a rotina
de atualizagdes do jogo. Embora vazem conteido antes da hora planejada, a pratica ¢
tolerada e até incentivada pela Epic Games, que consegue manter o interesse na franquia e a
conversagdo sobre ela de maneira organica. A pratica de vazamentos € a base para toda uma

cadeia de producao de conteudos, que parte de redes sociais como o X, antigo Twitter, que



.

IV Encontro Virtual da ABCiber

)
. . . 2
AB‘ Ib er Associacao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura

ASSOCUCHO SRASIERA D FESCUSAOORE B4 CRSRCUTLRA Perspectivas Interdisciplinares e Reconfigura¢des na Cibercultura:
Dados, Algoritmos e Inteligéncia Artificial
Online — 20 ¢ 21/06/2024

possibilita uma comunicacdo mais agil e instantanea, ¢ alimenta outras redes sociais,

plataformas de video, blogs e sites.

Percurso metodologico de analise

Com 191 mil seguidores, o perfil @iannzits’ é um dos mais relevantes no fandom
brasileiro de Fortnite®. Para a analise das habilidades propostas por Mihailidis (2014)
adotamos o protocolo de abordagem de monitoramento, extracdo e codificacdo de dados
desenvolvido pelo Observatorio da Qualidade no Audiovisual (Borges, et al. 2022) A
primeira etapa consistiu na definicdo 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 padrdo mais regular de publica¢des, 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 criagdo de um tinico
ambiente que evolui com o tempo, para consolidar Fortnite como um metaverso onde ¢é
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
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

7 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.

? Vestiario é o termo que refere-se aos itens obtidos pelos jogadores, seja por compra ou como recompensas de
missoes dentro do jogo. Os itens obtidos como skins de personagens e acessorios, tornam-se propriedade
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.


https://linktr.ee/iannzits
https://x.com/iannzits
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terceira e ultima etapa, codificamos'® os 247 tweets coletados.

Segundo Mihailidis (2014) a cultura digital engendra novos modos de produgao,
circulagdo e consumo dos conteudos midiaticos, desempenhando um papel central na
sociedade civica. O autor pontua que no atual ecossistema de conectividade o
desenvolvimento de competéncias ultrapassa as ldgicas tradicionais das midias, abrangendo
a interpretagdo critica de conjuntos interativos ¢ multimodais, e a integracao de distintas
plataformas digitais. Neste contexto, Mihailidis (2014) destaca cinco habilidades basicas da
literacia midiatica, sdo elas: a curadoria, a criagdo, a compreensao critica, a participagdo e a

colaboragao.

Figura 1: Habilidades propostas por Mihailidis (2014)

Curadoria

Compreensio
Critica

Colaboragio Criacio

Fonte: Adaptado pelos autores (2024)

A partir de um esquema visual (Figura 1) o autor ressalta que as cinco habilidades
sdo inter-relacionadas e em constante transformacdo. Além de serem desenvolvidas ao
longo da vida, um mesmo sujeito pode apresentar diversas capacidades em diferentes
graduagdes. Segundo Mihailidis (2014) a curadoria esta relacionada a capacidade de

organizar, filtrar, selecionar e sistematizar contetidos. O autor pontua que historicamente o

10 Dataset disponivel em: https:/bit.1y/4bI7Vu . Acesso em: 21 mai. 2024.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1G1F32wZe7YRNHXSgbY2wAr1F-7F2nrcFkUay3bS54x0/edit?usp=sharing
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sujeito sempre sistematizou objetos e informagdes, seja em museus, acervos e/ou
bibliotecas. Porém, a instantaneidade das redes sociais € o constante compartilhamento de
dados on-line tornaram a curadoria ainda mais pertinente na contemporaneidade.

De acordo com Mihailidis (2014) a criagdo integra a capacidade de produzir, remixar,
compartilhar e adaptar conteudos em plataformas digitais. O autor afirma que esta habilidade
ndo precisa, obrigatoriamente, contemplar o contetido desde a sua origem. Isto €, a mistura, a
colagem e o remix recorrentes do atual ecossistema de conectividade, sdo pontos norteadores
desta habilidade. Mihailidis (2014) pontua que a criagdo ajuda na formacao critica do publico,
que ndo s6 produz contetido, mas compreende os formatos, as linguagens e os fundamentos
caracteristicos daquele contexto.

A compreensao critica refere-se a capacidade de analisar conteudos, identificando e
distinguindo diferentes formatos e géneros a partir de suas recorréncias e especificidades
(Mihailidis, 2014). Para Mihailidis (2014) o pensamento critico ¢ uma habilidade valiosa
em um ambiente midiatico pautado pela desinformacdo e a rapida propagagdo dos
contetidos em rede.

A participacdo abrange a habilidade de comentar, editar e propagar publicagdes em
distintas plataformas em rede (foruns, redes sociais, etc.) (Mihailidis, 2014). Mihailidis
(2014) pontua que o interagente devera promover a circulagao responsavel de informagdes
e conteudos plurais e dindmicos. A colaboragdo esta relacionada com a capacidade de
produzir, de modo colaborativo, contetidos em que cada interagente contribui de uma forma
para o todo (Mihailidis, 2014). Neste sentido, a colaboracdo estd diretamente ligada ao
esfor¢o coordenado e a cooperagdo 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 criagdo de publicacdes a partir

de bots, com planejamentos especificos para atender as necessidades dos jogadores
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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
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.

Analise do perfil @iannzits no X

No periodo analisado, foram levantados um total de 247 tweets no perfil @iannzits do X. O
pico de publicagdes se deu no dia 16 de maio, com 30 tweets feitos em um mesmo dia
[Figura 2]. A média de publicagdes, ao longo dos 14 dias monitorados, foi de
aproximadamente 18 tweets por dia, o que mostra um compromisso com seus seguidores
em manté-los informados sobre todas as novidades. Cabe ressaltar que, embora compartilhe
vazamentos sobre o jogo, o fa-vazador faz um trabalho mais relacionado a curadoria e
tradu¢ao de vazadores internacionais, visto que a pratica ndo ¢ totalmente desenvolvida
ainda no contexto brasileiro. Apesar disso, o perfil tornou-se uma das principais referéncias
sobre o assunto na comunidade brasileira, em especial pela cobertura continua e atualizada

de tais vazamentos.

Figura 2 - Numero de tweets com relagdo ao tempo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Dentre a amostra, o uso de alguns recursos foi identificado com certa recorréncia [Quadro
1]. Hashtags, por exemplo, estavam presentes em aproximadamente 77% dos tweets,
servindo como forma de sinalizar o tipo de conteiido publicado. Recursos multimodais
como imagens, videos e gifs também foram amplamente utilizados, assim como a interagao
com outros perfis na plataforma. Cada recurso ¢ utilizado pelo leaker com um proposito
especifico, como sera detalhado a seguir. A partir de agora, serdo utilizados exemplos
encontrados no periodo de coleta para ilustrar as cinco habilidades propostas por Mihailidis
(2014) na produgdo de conteudo do fa-vazador, assim como os recursos empregados por ele

para construir sua comunicagao.

Quadro 1 - Recursos utilizados nas publicagdes do perfil @iannzits

Recurso Ocorréncia | Porcentagem (%)
Hashtag 189 77
Emoji 94 38
Imagem / captura de tela 82 33
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RT 73 30

Video 45 18
Sinalizagdo de anuncio (#ad) 38 15
Vazamento 37 15

Imagem gerada por IA 24 10
Mencao a leakers 19 8
Sinalizacao de spoiler 13 5
Thread 10 4

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Curadoria

A partir da definicdo de Mihailidis (2014) a curadoria trata da capacidade de
organizar, selecionar e sistematizar conteidos. A partir do perfil analisado, podemos
compreender a habilidade de forma transversal em toda a produ¢do de contetido, visto que o
fa-vazador precisou delimitar seu alcance editorial. Sua produgdo passa por vazamentos,
propagacdo de informagdes oficiais, interacdo com a comunidade, emissdao de opinides
pessoais e criacdo/compartilhamento de memes. Diferentemente de uma pagina
exclusivamente informativa, lannzits também atua enquanto fi que faz parte da
comunidade, como um jogador que experiencia o universo ficcional. Neste caso, dentre os
recursos oferecidos pelo X que foram listados na Tabela 1, o fa-vazador utilizou a

indexacao por hashtags, atribui¢do de emojis e uso imagens ilustrativas [Figura 3].

Figura 3 - Habilidade de curadoria
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Fonte: X (2024)

Nos tweets em questdo, por exemplo, o emoji de um cadeado aberto foi associado a
pratica de vazamentos, informando que novos arquivos foram descriptografados. J& no
tweet que anunciava novos lancamentos de skins, a hashtag #ad foi incluida para identificar
que tratava-se da divulgagdo de um produto na loja do jogo. A escolha de etiquetas para os
diferentes tipos de publicagdo ajuda seus seguidores a se orientarem com relacao aos tipos
de contetidos que veicula. Além disso, a habilidade de curadoria também pode ser percebida
no uso de referéncias, memes e a abordagem de temas correlatos que ndo pertencem ao
universo de Fortnite. lannzits, por exemplo, compartilhou o antincio do jogo Grand Theft
Auto 6 (GTA 6) - que ndo faz parte do universo transmidia de Fortnite - mas que ¢ uma
informacdo importante para fas de videogames no geral. Isso mostra um conhecimento de

publico para criar contetidos e estratégias de comunica¢do que sejam mais efetivas dentro
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da comunidade.

Criacao

A habilidade de criagdo inclui produzir e compartilhar conteudos nas plataformas
digitais (Mihailidis, 2014). A habilidade contempla também a possibilidade do remix, ou
seja, a apropriacdo ¢ adaptagdo de conteudos para outros contextos. Isso ¢ evidente na
produgdo do perfil lannzits em publicacdes que o fa cria imagens e videos a partir de
softwares de edi¢cdo, demonstrando dominio na producdo técnica e textual de conteudos.
Um fato que chama atengdo no levantamento ¢ o uso de imagens geradas com uso de
inteligéncia artificial [Figura 4]. Apesar de ser uma tecnologia que teve sua popularizagao
mais recente, o fa-vazador programou um bot para acessar diretamente os arquivos do jogo
€ montar, automaticamente, uma tabela com todos os itens disponiveis na loja, que
rotaciona diariamente as 21 horas. Assim, seus seguidores tém acesso praticamente

instantaneo aos itens que estdo sendo vendidos, sem precisar acessar 0 jogo.

Figura 4 - Habilidade de criagdo
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Fonte: X (2024)

O dominio de tal habilidade refor¢a a aprendizagem informal desempenhada pelo fa,
que a partir de um interesse espontaneo no universo ficcional vai atras de informagdes para
aprimorar sua pratica de produ¢do de conteudo. A habilidade também pode ser vista na
producgdo de artes para identidade visual do perfil, que seguem um mesmo padrdo estético e
garantem seu reconhecimento ao longo das diferentes redes sociais em que atua. Ao
demonstrar conhecimento acerca dos formatos e caracteristicas especificas para
comunica¢do em rede, o fa consegue otimizar seus contetidos, incluindo capturas de tela
quando estas sao convenientes, ou criando threads de contetido que mostram a evolugado de
determinado acontecimento dentro do universo ficcional. Os recursos do X empregados no
contexto de tal habilidade foram principalmente o uso de imagens, videos, capturas de tela e

imagens geradas por inteligéncia artificial.

Colaboracao
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Ainda tratando da possibilidade de apropriacdo e adaptagdo de conteudos, a
habilidade de colaboragdo pode ser notada na forma como informacdes obtidas por
diferentes fas-vazadores ao redor do mundo sao incorporadas e traduzidas por Iannzits para
os seguidores brasileiros. A habilidade de colaboragdo trata da capacidade de produzir
contetidos colaborativos que envolvem a participagdo de diferentes interagentes (Mihailidis,
2014). Essa cooperagao em rede pode ser notada a partir dos tweets focados em vazamentos
e discussdo de teorias, que envolvem a formagdo de uma inteligéncia coletiva. Um exemplo
¢ a discussdo em torno de um teaser de langamento da nova temporada do jogo, que trazia a

imagem de um novo local que seria adicionado ao mapa [Figura 5].

Figura 5 - Habilidade de colaboracao

g‘ iannzits

A Esténcia da Esgrima possivelmente sera substituida pelo “Nitro

acham disso?

Notado por

Fonte: X (2024)

A figura divulgada oficialmente pela Epic Games era vaga e trazia informagdes

parciais, com uma coloracao artificial e sem uma dimensao total da localidade. Entretanto, a
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partir de pequenos detalhes ao fundo, o perfil @alignedeclipse conseguiu identificar
exatamente qual local do mapa seria substituido. A partir da descoberta, lannzits
compartilhou a imagem indicando que possivelmente a Estidncia da Esgrima seria
substituida pelo Nitrddromo com o langamento da nova temporada, o que de fato aconteceu.
Muitos exemplos semelhantes foram encontrados no levantamento, incluindo desde
vazamentos descriptografados por vazadores até a identificagdo de uma mensagem em
codigo morse escondida na animagdo de relampagos que aconteciam periodicamente na ilha
do jogo. Tais enigmas sdo lancados pela desenvolvedora justamente para que os fas se
articulem e decifrem, em conjunto, os easter eggs e novidades escondidas nos teasers e
trailers. Os principais recursos do X utilizados neste contexto foram retuites e mencdo a
outros perfis, criando um didlogo com outros vazadores que, juntos, descobriram e

difundiram os vazamentos para a comunidade.

Participacao

Assim como a habilidade de colaboracdo, a participagdo envolve a interagdo entre
membros da comunidade. Neste caso, entretanto, tal interagdo ndo acontece no sentido de
criar um novo contetido, mas reforcar os lagos entre os usuarios através de comentarios e
compartilhamentos, por exemplo. A habilidade envolve ainda a capacidade de propagar
publicacdes em plataformas variadas e promover uma circulacao responsavel de conteudos.
(Mihailidis, 2014). Diariamente, antes de publicar a rotacdo da loja de itens, o perfil
compartilha postagens dos seguidores que o marcam em compras que fizeram. Além de

compartilhar, lannzits também comenta em resposta agradecendo o apoio.

A campanha “apoie um criador”, desenvolvida pela Epic Games, retorna aos criadores de

conteudo parte do valor gasto na moeda do jogo por compras feitas utilizando seu cddigo na
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loja. Assim, ao divulgar os itens sendo vendidos, o perfil inclui seu cddigo para que os
jogadores possam registrar seu apoio na plataforma do jogo. Para incentivar a pratica, ele
tomou como costume compartilhar as publicacdes que o marcam e agradecer pela iniciativa.
Além disso, ele interage com seguidores que tiram duvidas, fazem elogios e fazem
piadas/memes com o universo de Fortnite. Enquanto fa, também compartilha opinides,
memorias e expectativas, que criam ambientes de discussdo dos quais participa como
jogador, e ndo necessariamente criador de conteudo, o que gera identificacdo e senso de
comunidade. Outro aspecto de participagdo observado, ndo diretamente através do
levantamento, mas pela observacdo das outras redes sociais administradas pelo fa-vazador,
¢ a capacidade de propagar as publicagdes ao longo de diferentes redes sociais,
adequando-as para suas respectivas especificidades. Os principais recursos da Tabela 1
utilizados pelo perfil aqui também foram os retuites, utilizados para incentivar os

seguidores a interagirem e apoiarem o contetido da pagina.

Compreensao critica

Por fim, a habilidade de compreensdo critica abrange a capacidade de avaliar
conteudos a partir de seus formatos e géneros a partir de suas recorréncias (Mihailidis,
2014). E uma habilidade que se torna cada vez mais importante diante de um contexto
midiatico permeado por desinformac¢do e com alta velocidade de propagagdo. A partir da
Quadro 1, foi possivel associar o uso da hashtag #ad a habilidade, pois sinaliza a
compreensdo do fa-vazador com relagdo a sinaliza¢do de conteudos publicitarios para seus
seguidores, como nos casos em que divulgava itens a venda na loja do jogo.

No periodo de monitoramento do perfil, também pudemos identificar alguns tweets
que evidenciam tal habilidade, como no caso do perfil oficial do Fortnite Espanha, que

supostamente estava dando pistas sobre o lancamento da nova temporada. O criador de
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conteudo havia compartilhado algumas informagdes postadas pelo perfil espanhol, mas
alertou seus seguidores que estas ainda seriam checadas e confirmadas. Apos certo tempo,
ele retomou o assunto explicando que as supostas informacdes eram apenas formas de
chamar aten¢do da comunidade, que estava avida por novidades, para o langcamento de um
canal de memes no Whatsapp. Ao anunciar a checagem dos fatos ¢ compreender a
estratégia empregada por um perfil supostamente confidvel, lannzits reforga um
compromisso com seus seguidores. Além do exemplo citado, houve outros comentarios em
que ele refletia sobre caracteristicas da comunidade, como sobre o fato de a desenvolvedora
saber que pode contar com a articulacdo e colabora¢do dos jogadores para desvendar os

enigmas criados dentro do jogo e nas pegas de divulgacao.

Consideracoes Finais

O universo construido por Fortnite, apenas por sua estética transmidia, demanda
uma participacdo ativa de seus fas para conectar as pecgas disponiveis e vislumbrar a
narrativa que engloba os diferentes produtos da franquia. Mas para além disso, a Epic
Games passou a criar estratégias que ja levavam em conta a inteligéncia coletiva do
fandom, o que motivou os fas a se engajarem ainda mais com o jogo ¢ a desenvolver uma
série de habilidades e conhecimentos para isso.

Fas-vazadores, como no caso de lannzits, tornam-se referéncia dentro das
comunidades locais e globais de Fortnite ao prover informagdes que um jogador médio nao
teria acesso por conta propria. Mais que reunir informagdes relevantes e oficiais, esses
perfis dedicam-se a antecipar os movimentos do jogo e colaborar diretamente com a
expansdo deste universo, agendando discussdes nas redes sociais, estimulando a produgao
criativa e tornando-se pegas que operam papéis que ja configuram-se como essenciais para

a industria dos videogames.



.

IV Encontro Virtual da ABCiber

] ’ .
. . . 2
AB( Ib er Associacao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura

ASSOCUCHO SRASIERA D FESCUSAOORE B4 CRSRCUTLRA Perspectivas Interdisciplinares e Reconfigurag¢des na Cibercultura:
Dados, Algoritmos e Inteligéncia Artificial
Online — 20 ¢ 21/06/2024

O monitoramento do perfil do fa-vazador exemplifica as habilidades desenvolvidas
por ele enquanto individuo, e como articula os recursos disponiveis na plataforma analisada
para alcangar objetivos especificos. Do manejo de sua identidade e estabelecimento de
interagdes sociais até uso de softwares de edicdo e inteligéncia artificial, uma gama de
conhecimentos e técnicas foram acessadas para engajar-se com o universo ficcional de
Fortnite de maneira criativa, comprometida e responsavel. Isso ilustra a capacidade de
universos ficcionais, em especial os que constroem uma narrativa transmidia, terem impacto

no desenvolvimento da literacia midiatica.
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