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RESUMO

Os ambientes virtuais dos jogos, fruto dos avangos tecnologicos, proporcionaram um novo
espectro de consumo que pode afetar o comportamento do consumidor em contextos digitais.
Essas inovagdes criaram um ecossistema de redes interconectadas e, em varios estagios, as
tecnologias assumiram papéis importantes ao introduzir novos significados na vida dos
consumidores modernos. Resultando em uma digitalizagdo generalizada de muitos bens de
consumo o que os torna mais desmaterializados. Portanto, a fim de definir como o significado
se movimenta na relagdo consumidor e bem digital, no contexto do metaverso, esse trabalho
teve como objetivo geral investigar significagdes e sentidos que permeiam o consumo de
produtos virtuais na plataforma de jogos Roblox, a partir da analise de material publico,
disponivel na plataforma Youtube, principalmente de produtores de contetido da geragdo Z.
Para tal, seguiu-se um método que faz uma jungdo de buscas exploratdrias - tanto para textos
quanto para videos, com observagdo netnografica. A partir dos textos retornados na busca foi
estruturado o referencial tedrico, enquanto que da busca de videos foi feita uma andlise
descritiva. Dos videos selecionados e observados foi feita uma analise tematica com aportes
de analise semiotica (HOHLFELDT et al., 2008; SANTAELLA, 2017, BARROS, 2001;
FIORIN, 1990). A partir do estudo realizado, pode-se perceber que os
consumidores/jogadores partem das associagdes dos bens virtuais tendo como referencial
caracteristicas e aspectos do mundo concreto € comumente os itens que os consumidores
possuem sdo assimilados as suas proprias peculiaridades. Deste modo, foi possivel considerar
que os artefatos digitais ganham sentidos na medida que os usudrios atribuem significados
aos bens a partir das interagdes sociais do metaverso e além dele. Ou seja, a construgao dos
significados e seus movimentos se efetivam, na medida que a relacdo entre jogadores,
desenvolvedores e marcas se estabelece sobre uma dindmica, que os associa com

representacdes do mundo fisico.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Consumo Simbolico. Semidtica.



ABSTRACT

The virtual environments of games, as a result of technological advances, have provided a
new spectrum of consumption that can affect consumer behavior in digital contexts. These
innovations have created an ecosystem of interconnected networks and, at various stages,
technologies have taken on important roles in introducing new meanings into the lives of
modern consumers. Resulting in a widespread digitization of many consumer goods which
makes them more dematerialized. Therefore, in order to define how meaning moves in the
relationship between consumer and digital good, in the context of the metaverse, this work
aimed to investigate meanings and meanings that permeate the consumption of virtual
products on the Roblox gaming platform, from the analysis of public material, available on
the Youtube platform, mainly from content producers of generation Z. To this end, a method
was followed that combines exploratory searches - both for texts and videos, with
netnographic observation. From the texts returned in the search, the theoretical framework
was structured, while a descriptive analysis was carried out from the search for videos. From
the selected and observed videos, a thematic analysis was carried out with contributions from
semiotic analysis (HOHLFELDT et al., 2008; SANTAELLA, 2017, BARROS, 2001; FIORIN,
1990). From the study carried out, it can be seen that consumers/players start from the
associations of virtual goods having as a reference characteristics and aspects of the
concrete world and commonly the items that consumers have are assimilated to their own
peculiarities. In this way, it was possible to consider that digital artifacts gain meaning as
users attribute meanings to goods from the social interactions of the metaverse and beyond.
That is, the construction of meanings and their movements become effective, as the
relationship between players, developers and brands is established on a dynamic, which

associates them with representations of the physical world.

Keywords: Digital games. Symbolic Consumption. Semiotics.
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1 INTRODUCAO

Esta monografia trata-se de um trabalho de conclusdo de curso do bacharelado em
Ciéncias do Consumo (UFRPE), e leva em consideragdo o objetivo da formagdo que
contempla “investigar e atuar no campo do consumo, da producdo e das relagdes de
consumo, considerando as dimensdes éticas, sociais, histdricas, politicas, econdOmicas,
tecnologicas, culturais e ambientais no contexto urbano e rural” (UFRPE, 2019, p. 19). Neste
sentido, a area temadtica aqui apresentada se volta para o consumo em ambientes virtuais
(metaverso/games).

E importante pontuar, de inicio, que os jogos fazem parte do cotidiano da sociedade ja
ha algum tempo, e se tornaram ao passar dos anos indissociavelmente ligados aos seus
respectivos contextos tecnoldgicos e sociais, como ¢ o caso dos jogos digitais (SILVA, 2018).
A industria de jogos digitais, comegou na década de 1970 com o langamento do jogo Pong
em uma versdo doméstica pela empresa Atari (SILVA, 2018); e percorreu estagios de
desenvolvimento, conforme avangos possibilitados pelas Revolu¢des Industriais,
principalmente a partir da terceira, que permitiram a criagdo de produtos cada vez mais
sofisticados a partir do progresso em relacdo ao maior poder de processamento dos
mecanismos computacionais (ZAMBON, 2020).

Os avangos ndo sao apenas tecnologicos, mas também repercutem na economia. O
mercado brasileiro de games, por exemplo, registrou um aumento exponencial em 2020, de
acordo com os estudos levantados pela Visa Consulting & Analytics (2021). Ainda em
relagdo aos dados da referida pesquisa, as transagdes com cartdo Visa nas principais
plataformas e consoles de jogos aumentaram 140% em volume no ano passado em relagdo a
2019. Os dados também mostram que as compras de jogos online ou expansoes de jogos, ou
pagamentos suplementares feitos para completar um determinado jogo, aumentaram 105%
entre outubro de 2019 e setembro de 2020 (VISA, 2021).

Esse crescimento financeiro da industria de jogos eletronicos a torna como uma das
maiores no setor de entretenimento. Como demonstrado pelas projecdes da
PricewaterhouseCoopers (PWC, 2017), o setor de jogos digitais ¢ o que mais cresceu entre
2017 a 2021 em relagdo a industria de entretenimento, e a tendéncia ¢ manter o crescimento
no periodo 2019-2023 (ZAMBON, 2020). Com isto, inimeros metaversos surgiram em

juncdo aos avangos tecnoldgicos que se aliam a histéria dos Jogos Digitais. Todavia, para a
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compreensdo das especificidades desse local digital ¢ preciso alargar o arco das mudangas
tecnologicas que envolvem os principais atores pela movimentagdo dos significados e
consumo de bens virtuais nos referidos metaversos.

Portanto, este trabalho parte do pressuposto de que nos metaversos ha elementos
visuais com os quais o usudrio interage, de modo que ele torne os bens virtuais em signos,
dialogando com conceitos promovidos por desenvolvedores, designers ou marcas, para, a
partir de entdo, consumi-los/compra-los. Desse modo, ¢ relevante refletir sobre a
comunicacdo visual no que se refere ao processo de movimento e estruturagdo do
significados nos metaversos/jogos, ademais as relagdes que os jogadores possuem com seus
bens digitais, sendo portanto essa interagdo simbolica (Produtos virtuais e Consumidores) e
os sistemas (Metaversos), que sao discutido a partir dos estudos do Consumo e da Semiotica.

Como Cientista do Consumo, portanto, estou cada vez mais encarregado de
compreender codigos, atitudes, comportamentos e recursos especificos em fluxo continuo
(que devem incluir os recursos simbolicos e materiais) que estdo associados as culturas que
acompanham e adaptam nossos sistemas tecnoldgicos e mundos sociais em rapido
desenvolvimento. Dessa forma, torna-se fundamental investigar identidades, praticas, valores,
rituais, e outras estruturas de significados - que sdo influenciados, criados ou expressos
através do consumo (no caso da desta pesquisa, através do consumo de tecnoculturas).

Diante do exposto, o objetivo geral do estudo desenvolvido para a constru¢ao do
presente trabalho foi investigar significagdes e sentidos que permeiam o consumo de produtos
virtuais na plataforma de jogos Roblox, a partir da andlise de material publico, disponivel na
plataforma Youtube, principalmente de produtores de contetido da geracao Z.

Especificamente, buscou-se: A. construir referencial tedrico sobre tematicas que
envolvem o ambiente virtual dos games, especificamente a plataforma Roblox, com base em
revisdo sistematica; B. Propor uma metodologia para selecdo de videos na plataforma do
Youtube sobre Roblox, considerando a dimensao do consumo; C. Analisar qualitativamente,
por meio de analise descritiva e temadtica -considerando fundamentos de compreensao

semiotica-, videos selecionados sobre a Plataforma Roblox ¢ consumo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A proxima secao apresenta um modelo conceitual que elaboramos com base no
conhecimento atual, nas teorias e construgdes relevantes a respeito da evolugdo tecnoldgica e
seus impactos na esfera do consumo. A secdo subsequente apresenta proposigoes, defini¢des
sobre o universo digital, especificamente a respeito dos metaversos e games, seguido de seus
impactos e oportunidades no mercado consumidor. A se¢do conclui com as implica¢des do

avanco tecnologico no comportamento digital das geragdes Z e Alpha.

2.1 Atomos, bits e revolucdes industriais

Nos ultimos 250 anos apos a Primeira Revolugdo Industrial e as subsequentes
transformagdes econdmicas impulsionadas pelas tecnologias dela decorrente, mudaram
radicalmente a forma como as pessoas vivem e trabalham, e como os consumidores compram
e usam bens e servicos (SCHMITT, 2019).

Iniciada em meados do século XVIII com a inven¢ao da maquina a vapor, a primeira
revolu¢do industrial teve vérias fases ou etapas que permitiram a transi¢do de uma sociedade
agricola e feudal para uma sociedade industrial e capitalista (PRISECARU, 2016). Tendo
como caracteristicas primarias a substitui¢ao do trabalho artesanal pelo assalariado através do
uso de maquinas.

Boettchr (2015) explica que a Primeira Revolu¢do Industrial ocorreu na Inglaterra
entre 1760 e 1860, no final do século XVIII e inicio do século XIX, espalhando-se
posteriormente pela Europa ocidental e Estados Unidos. J4 a Segunda Revolugao
(1850-1945), segundo o autor, concentrou-se no avancgo das tecnologias de transporte e
comunicag¢do, bem como no desenvolvimento das industrias quimica, elétrica, petrolifera e de
aluminio (SAKURALI, 2018).

Em contraste, a Terceira Revolu¢do Industrial, que durou de 1950 a 2010, foi marcada
pela substituicdo gradual da mecanica analogica pela tecnologia digital, pelo uso de
microcomputadores, pela invenc¢do da internet e, sobretudo, pela mecanizagdo dos métodos
de producdo na década de 1960 (SANTOS, 2019). Esta revolu¢do foi posteriormente
chamada de “Revolugdo Digital”. E preciso considerar também que a "grande transformagao"
do Ocidente, segundo Campbell (2001), Braudel (1973), Mckendrick, Brewer e Plump
(1982), incluiu tanto uma revolucao industrial quanto uma relacionada ao consumo. Isto €, a

revolugdo do consumo representa nao apenas uma mudanga de gostos, preferéncias e habitos
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de compra, mas também uma mudanga fundamental na cultura que deu origem ao mundo
contemporaneo. Essas mudancas, que constituiram uma revolugdo no comportamento do
consumidor, resultaram da expansdo das atividades ndo laborais, ou seja, relacionadas ao
lazer. Portanto, todas essas constantes mudangas tecnoldgicas durante as revolucdes
industriais aconteceram ao ponto de podermos falar em outra grande transformagdo mais
“revolucionaria”: a Revolucao 4.0.

Em virtude de suas predecessoras, a Quarta Revolucdo Industrial examina a ampla
gama de tecnologias digitais desenvolvidas durante a Revolucao Digital, que estdo fechando
a lacuna entre as esferas fisica, bioldgica e digital, acelerando, desse modo, a mudanga
tecnologica. Por conseguinte, essas modificagdes de inovagao tecnologica estao criando um
enorme ecossistema de redes interconectadas (ROSS, 2021).

Nicholas Negroponte - o fundador do MIT Media Lab (um dos primeiros laboratérios
de tecnologia digital avancada)- destacou essa transicdo ao usar a metafora de uma mudanga
"de atomos para bits", para caracterizar a digitalizacdo. Os atomos, segundo descreveu o
autor, “t€ém massa e matéria e precisam ser transportados. Em contraste, os bits sdo leves e
virtuais e permitem movimento global instantdneo” (NEGROPONTE, 1997, p.12). Como
resultado, os bens produzidos nas industrias e vendidos nas lojas resultantes das primeiras
revolugdes industriais possuem atomos. Por outro lado, produtos de informagdao ao
consumidor (como sites € mecanismos de busca), produtos de entretenimento (por exemplo,
videogames, fotos digitais, spotify e filmes), produtos de midia social e sites de compras
podem ser feitos de bits, isto €, os produtos derivados da terceira e quarta revolucdes sdo em
boa parte desmaterializados (WOOD, 2016).

Dessa forma, os avangos tecnoldgicos no passado atribuiram muito para a criagdo de
valor para os consumidores, produzindo um niimero cada vez maior de produtos "atémicos",
bem como diversos tipos de produtos fisicos (SCHMITT, 2019). E importante ilustrar, que
estamos falando de um modo geral sobre os produtos que t€ém massa € matéria, como os
utensilios domésticos, a exemplo de panelas de diferentes materiais como barro, ago,
aluminio, etc. Ou seja, com a evolucdo dos elementos da tabela periddica, novos produtos
foram criados e desenvolvidos, como o plastico. No Infografico 1 foi feita uma representagao
das mudangas tecnolodgicas, considerando essas transformagdes.

Sob outro angulo, as tecnologias digitais resultantes da terceira e quarta revolugdes

agregam valor aos consumidores, permitindo novos modos de aprendizado, entretenimento e
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interacdo, bem como novas maneiras de comprar mercadorias, ou seja, ndo se trata apenas de
bens materiais (SCHMITT, 2019). Por meio do uso da internet, comércio eletronico,
dispositivos mdveis e midias sociais/redes digitais, as pessoas podem comprar e consumir
com maior facilidade e rapidez, além de interagir facilmente com organizagdes e outros

consumidores (SCHMITT, 2019; WOOD, 2016).

Infografico 1. Representagdo das revolugdes industriais: “Dos atomos aos Bits” (Negroponte, 1997).

As Revolucodes

Industriais

Século
XIX

a
'E

Segunda Terceira Quarta

Revolugao Industrial Revolugéo Industrial Revolug&o Industrial
. . . As maiores mudangas tecno- As maiores conduistas tecno-
As maiores néudc?ngasbtecnoéo» As maiores mudancas tecno- I6gicas giraram em torno da logicas result%m deuma
gicas vieram da descoberta do légicas giraram em torno da automacao e digitalizacao convergéncia de avancos em
carval;) esua extra(gjao em | descoberta da eletricidade, através do uso de eletrénicos inteligéncia artificial (1A),
Mmassa, DEm como o cesenvor- gas e petroleo. e computadores, da invencao robética, Internet das Coisas (

vimento do motor a vapor e da

forja metalica. da Internet e da descoberta IoT) e outras tecnologias.

da energia nuclear.

Fonte: elaborado pelo autor.

Contudo, vale ressaltar que hd mais por vir. Os bits estdo "retornando" aos atomos a
medida que a revolucao digital entra em uma nova fase, expressao dita no sentido de que esta
acontecendo a incorporagdo de informacdes digitais em produtos fisicos e solidos. Por
exemplo, dessa nova fase, tecnologias como Internet das Coisas (IoT), realidade aumentada e
realidade virtual (AR/VR), inteligéncia artificial (IA), robds, carros inteligentes, impressao
3D resultando em uma integracdo do ciberespaco com o mundo concreto, € certamente ja
estdo mudando e continuardo alterando a forma como os consumidores interagem com bens e
servigos (SCHMITT, 2019).

Concluindo, as tecnologias digitais alteraram significativamente a experiéncia do
consumidor. Essas inovagdes tecnologicas estdo cada vez mais refletindo, conectando,

moldando, substituindo e controlando-nos, segundo podemos entender a partir das reflexdes
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de Kozinets (2019). Estao tendo uma influéncia cada vez maior em tantas facetas diferentes
de nossa existéncia que parecem, qualitativamente, ser uma nova forca em nossas vidas,
nossas culturas e nosso mundo. Ao lado das proprias ferramentas (Smartphones, Redes
sociais, Realidade Aumentada, etc..), crencas e praticas cada vez mais potentes, diversas,
persuasivas e comerciais, que se atualizam e se sobrepdem paulatinamente (KOZINETS,
2019).

O uso de tecnologias digitais contemporaneas interage com a experiéncia humana em
quase todos os niveis, além das relagdes dos consumidores com objetos interativos. Tendo
como resultado, uma complexa incorporagdo cultural que nos circunda ainda mais, em mais
consumo de tecnologia (ARNOULD; THOMPSON, 2005). Isso significa que certas novas
tecnologias estdo se aproximando do corpo das pessoas e podem até afetar diretamente suas
mentes. Por exemplo, a RA/RV' (Realidade Aumentada/ Realidade Virtual) fornecera aos
consumidores experiéncias unicas para complementar as suas experiéncias do mundo real em
suas atividades cotidianas (SCHMITT, 2019).

A RA faz isso combinando ambientes do mundo real com elementos do mundo virtual
para fornecer uma experiéncia adicional e interativa, como j& ¢ possivel com o uso de um
smartphone. J& o RV simula completamente o ambiente, imergindo os usudrios/consumidores
em um mundo virtual (SCHMITT, 2019, EPLEY, 2018), como foi feito na versao do
programa Big Brother Brasil (edi¢do 2022) com a experiéncia do dito “Metaverso BBB™,
inclusive sobre tal tipo de ambiente, serd melhor explanado na secdo a seguir, sob o viés a

que este trabalho se dedica.

E provavel que as tecnologias de RA/RV fornecam novas informagdes relevantes,
bem como imaginagdo antes, durante e depois da compra. Essas tecnologias,
provavelmente, revolucionaram cada vez mais as experiéncias de consumo, os
testes de produtos e a imaginagdo sobre o uso do produto. Ademais, outras
tecnologias, como a estimulagdo transcraniana de corrente direta (TDCS), bem
como técnicas de engenharia genética, como CRISPR e interfaces
cérebro-computador, melhoram diretamente as capacidades fisicas e mentais dos
consumidores (SCHMITT, 2019, p. 825).}

Nesse sentido, o consumo de tecnologias, principalmente aquelas relacionadas a
informacgdo e comunicacdo, esta mudando constantemente o que € como as pessoas podem

fazer. Essas inovagdes interagem e também influenciam véarias outras estruturas sociais e

' As expressdes e suas siglas serdo utilizadas neste trabalho a partir da livre tradugéo do autor.
2https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/04/metaverso-no-bbb-entenda-como-funci
ona-tecnologia-usada-por-pa-e-arthur.html.

3 Livre tradugao



https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/04/metaverso-no-bbb-entenda-como-funciona-tecnologia-usada-por-pa-e-arthur.html
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/04/metaverso-no-bbb-entenda-como-funciona-tecnologia-usada-por-pa-e-arthur.html

17

criam, ostensivamente, novas formas de cultura (MICK; FOURNIER, 1998). Nesses diversos
estagios de “revolucdes” - da primeira a quarta - as tecnologias assumiram papéis
significativos, introduzindo novos significados e funcionalidades nas trajetorias de vida dos
consumidores contemporaneos.

Nessa perspectiva, a transformacgdo digital ¢ referida como a Quarta Revolugao
Industrial ou Revolucao 4.0, que esta associada a convergéncia de tecnologias digitais, fisicas
e biologicas, causando uma ruptura entre esses campos de conhecimento anteriormente
separados. O termo "implosdo" por Marshall McLuhan (estudioso canadense, 1911-1980)
caracteriza bem o que hoje chamamos de convergéncia tecnoldgica. Para o autor, a
convergéncia ¢ um fenomeno técnico e cultural. Técnico, pois representa os avangos
possibilitados pelos computadores digitais; e cultural, pois fornece uma resposta e um
impulso para um corpo crescente de praticas sociais relacionadas aos efeitos da tecnologia na
vida das pessoas (GOW, 2010).

Segundo Schwab (2019), o fenémeno da convergéncia alterou a sociedade
globalmente, interferindo nas relagdes sociais, economicas, produtivas e interpessoais, bem
como nos processos de subjetivacdo € no mundo do trabalho e na esfera do consumo,
promovendo, assim, inimeras e profundas transformagdes. O autor afirma que: “estamos no
inicio de uma revolugao que afetard profundamente a maneira como vivemos, trabalhamos e
nos relacionamos. Em sua escala, escopo e complexidade, a Quarta Revolugdo Industrial é
diferente de tudo aquilo que ja foi experimentado antes” (SCHWAB, 2019, p.11).

De acordo ainda com Schwab (2019), a Quarta Revolucdo difere da Terceira
Revolugdo em velocidade porque esta se expandindo exponencialmente a uma taxa nao linear
como resultado de um mundo interconectado e da gerag¢do constante de novas tecnologias de
alta qualidade; Atamanczuk (2019) também explica que a Revolugdo 4.0 estd combinando
varias tecnologias e causando profundas mudancas nas relacdes sociais, economicas, politicas
¢ ambientais.

Tais transformagdes sdo também atravessadas pela cultura material, assim como por
diferentes redes e estruturas organizacionais, de modo que a sociedade como um todo
acompanha e as vezes acomoda os avangos tecnologicos com um nimero infinito de culturas
diversas, sobrepostas e as vezes até conflitantes, em suas telas (ARNOULD; THOMPSON,
2005). Isto ¢, essas redes ou teias culturais sdo mundiais e tecnoldgicas. Por conseguinte,

todas as facetas de nossas vidas sdo afetadas por essas triades sociais, institucionais e
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econdmicas interconectadas por meio do uso de telefones celulares, software de
reconhecimento facial, sistemas de pontuagdo de crédito, bancos online ¢ midias sociais
(KOZINETS, 2019).

Os jogos eletronicos e digitais fazem parte desse fendmeno “tecno-cultural”do século
XXI. Surgiram do desenvolvimento dos mecanismos computacionais e, posteriormente, da
internet, da transformacdo dos computadores em dispositivos de comunicagdo e da
convergéncia dos meios de comunicagdo de massa. Os jogos eletronicos foram populares na
década de 1980, tornando -se artefatos sociais tao significativos na década de 1990 em fun¢ao
de seu efeito social e volume de vendas (CRAVEIRO; PELLON, 2015).

Dessa forma, levando em conta o impacto dos meios de comunicagao de massa e dos
avancos tecnologicos da terceira e quarta revolucdo nas mudangas das brincadeiras infantis
durante as ultimas décadas, é fundamental entender os metaversos como uma nova cultura
ludica no contexto atual das midias eletronicas e digitais. Dentre os inumeros elementos da
cultura ludica contemporanea, os jogos digitais destacam-se como tendéncia consideravel no
ato de brincar, decorrente da realidade historica e cultural a que as geragdes Z e ALPHA
estdo expostas atualmente (CRAVEIRO; PELLON, 2015). A seguir, serd abordada a temética

sobre esse “lugar” digital e especificamente sobre o universo a que este trabalho se dedica.

2.2 Metaverso: o universo do RPG Roblox

Metaversos sao mundos virtuais tridimensionais nos quais as pessoas podem interagir
umas com as outras e com agentes de software enquanto usam a metafora do mundo real, mas
sem limitagdes fisicas (DAVIS, 2009), como as barreiras geograficas - o encontro entre duas
“pessoas” ou suas personalidades criadas pode acontecer no ambiente virtual, independente
do lugar do globo em que estejam.

A palavra Metaverso ¢ uma palavra composta por dois componentes: Meta (prefixo
grego que significa post, depois ou além) e universo. Em outras palavras, o Metaverso ¢ um
universo “pos-realidade”, um ambiente multiusuario perpétuo que pode mesclar realidade
fisica com virtualidade digital (MYSTAKIDIS, 2022). O metaverso funciona como um fundo
de espago virtual, permitindo que os usuarios participem de atividades sociais, econdmicas e

culturais por meio do uso de avatares’ (HENDAOUI; LIMAYEM; THOMPSON, 2008).

% Avatares s&o personagens criados em mundos virtuais que representam os jogadores
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William G. Burns Ill, no site da Metaverse Worldmap (ASF, 2010) define o

metaverso como:

Uma representagdo eletronica de um ambiente do mundo real, populada por pessoas
reais e por programas construidos (conhecidos como “bots”). Dentro de tais
ambientes é possivel ndo somente interagir com o cendrio assim como se faria no
mundo real, mas também ¢é possivel interagir com outros usuarios do sistema em
tempo real, [em uma interface] 3D.

Neste trabalho, reforga-se a importdncia em tratar o termo no plural, ou seja,
metaversos, pois, pode haver um numero sem limites com caracteristicas e naturezas
diferentes, embora eles compartilhem peculiaridades e estruturas comuns, que nos permitem
classifica-los como tal. Dessa forma, tais ambientes permitem uma ampla gama de atividades,
incluindo brincadeiras, busca de informagdes, interacdo em equipe e comércio. Nos
metaversos atuais estas caracteristicas ficam ainda mais marcadas por conta da sofisticagdo
que atingiram (LONG, 2019). Portanto, tais ambientes oferecem, por exemplo, aos membros
de equipe virtual novas maneiras de gerenciar e superar barreiras geograficas, entre outros
beneficios.

Contudo, ¢ fundamental pontuar que o metaverso em si mesmo, como o ideario de se
ter um universo com interconexdes entre plataformas e espagos, ainda ndo existe em sua
totalidade, embora, certos aspectos do metaverso podem ser encontrados nos mundos virtuais
dos jogos existentes. Por exemplo, jogos como Roblox e Fortnite ou ferramentas de
socializagdo de trabalho como Gather.town incorporam muitos aspectos da vida cotidiana em
mundos online (DAVIS, 2009).

O Roblox, exemplificando, até hospeda eventos virtuais como shows e encontros; ou
seja, os jogadores/as ndo jogam mais 0 jogo; eles também o usam para outras atividades e
partes de suas vidas no "ciberespago" (DAVIS, 2009), mas ainda limitados a plataforma do
jogo, de modo que ainda ndo hé a conexao entre “sair do jogo” e “entrar no show” - como em
no mundo fisico que “saimos de casa” e “vamos a uma casa de eventos”. Podemos entender
que ainda nao existem “portais” e “arquiteturas” tecnologicas entre um “universo digital” e
outro, apesar de toda trilha de avangos que estdo sendo percorridos.

Embora o Metaverso de Stevenson (onde o termo foi inventado e apareceu pela
primeira vez no romance de fic¢do cientifica Snow Crash de Neal Stevenson publicado em
1992) seja digital e sintético, as experiéncias nele podem ter um impacto real no eu fisico

(STEPHENSON, 2003), inclusive corporalmente. Um exemplo dessa “afetagdo” possivel do
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digital na dimensao fisica em sua literalidade, foi o show dentro de um metaverso do grupo
musical “Baiana System” em parceria com a empresa Valorant, transmitido em 09/06/2021,

que o fez pelo seu canal na plataforma do Youtube.

Imagem 1. Captura de tela da pré-transmissdo do show da banda Baiana System na plataforma da Valorant

= > Youlube ™

D UIDED A SEGUIR CONTEM SEQUENCIRS COM FLASHES DE LUZ

OUE PODEM AFETAR ESPECTRDORES SUSCETIUEIS A EPILEPSIA
EOUTROS DISTURBIOS CAUSADOS PELA SENSIBILIDADE A LUL.

N/

o) 3200/13515 " B S (& O 5] I3

i,y \irtual do BaianaSystem - Live Aniversario de 1 ano

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=hOeyrV1oZ3g, 32 min (2021).

J4

Outro ponto crucial que deve ser levantado ¢ a possibilidade dos usuarios desses
universos obterem dinheiro ou receita com os bens e conteidos que produzem nos mais
variados metaversos. Por exemplo: o cantor americano Travis Scott realizou um show de
avatar em abril de 2020 com uma forte audiéncia ao vivo de 12,3 milhdes de visualizacdes;
enquanto a Gucci, em outro evento, vendeu itens de bolsas em um metaverso da plataforma
ROBLOX (LONG, 2019; DAVIS, 2009). Demonstrando, assim, as expectativas e atividades
de individuos e empresas para novos mercados a medida que a atividade econdmica se
expande nos metaversos.

No contexto atual, boa parte dos jogos digitais do século XXI, possuem muitas
caracteristicas em comum com o0s metaversos. Ambos sdo construgdes digitais, e portanto
permitem narrativas imersivas que sao investidas e estruturadas no ambiente e, por meio do
uso de personagens tridimensionais. Além disso , fornece ao usuario a opcao de selecionar os
caminhos de sua navegacdo , acdo e controle direto sobre seus avatares (LONG, 2019;
DAVIS, 2009).

No entanto, a diferenca entre os dois ambientes ¢ que um metaverso ¢ compartilhado

por muitos usudrios, além de ser aberto e integrado a outros Metaversos. Ou seja, oferece aos


https://www.youtube.com/watch?v=h0eyrVloZ3g
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usudrios uma RV na qual eles podem construir ¢ moldar o ambiente em que jogam, no
entanto, todo esse universo ¢ integrado. Enquanto os jogos digitais, principalmente os
classicos, fornecem historias e espacos prontos sem a possibilidade de criagdo de novos
caminhos e historias, ademais, ndo hé essa integragdo (YOU; KIM; LEE; 2017).

Os jogos digitais e metaversos constituem uma evolugdo direta do conceito de
interface, permitindo-nos ver os ambientes digitais como um lugar com formas digitais de
vida (PETRY, 2011). A principio, nesse estudo, como plataforma representativa do metaverso
para observacdao sera o Roblox, devido a aproximagdo do autor deste trabalho com a
plataforma e sua curiosidade frente ao consumo de produtos digitais na mesma. Onde a
geragdo alfa ¢ conhecida como a principal usuaria nos EUA, pais em que parte das
referéncias sdo aqui utilizadas para contextualizagdo, mas que, vale ressaltar, que no Brasil,
segundo o estudo da Comscore (2020) - intitulado “O mercado de games no Brasil”, a
plataforma Roblox ¢ a que mais consome tempo “online”” de criangas entre 6 e 12 anos, € no
caso de adolescentes, esta como a segunda.

Nessa perspectiva, dos metaversos e tecnologias relacionadas a RV (Realidade virtual)
o Roblox se enquadraria como um MMORPG (massivamente multiplos jogadores online
role-playing games). Ou seja, um tipo de role-playing game* em que usuérios ilimitados
podem participar do ciberespago (YOU; KIM; LEE; 2017).

Em contrapartida aos RPGs classicos, em que ¢ permitida a participacdo de apenas
poucas pessoas jogarem juntas com a limitacdo de estarem no mesmo espago fisico, os
usudrios do MMORPG podem ir além dessas limitacdes e escolher jogos em que as
caracteristicas de um personagem, como nome, género, ocupacdao podem compor um “avatar”
unico, bem como podem explorar o mundo cibernético (HAN; HEO; YOU, 2021). A medida
em que os jogadores competem ou cooperam com outros jogadores e constroem suas
experiéncias, eles desenvolvem seu avatar e adquirem itens para se tornarem um personagem
na sociedade cibernética (LONG, 2019; YOU; KIM; LEE; 2017).

E importante salientar, ainda, que a plataforma Roblox langou seu servigo em 2006,
que segundo a ComScore (2020) ¢ uma das melhores plataformas de entretenimento online
para usuarios menores de 18 anos com base no niumero médio de visitas mensais e tempo

médio gasto. Segundo Han, Heo e You (2021), nesses metaversos 0s usudrios se projetam em

4 Role-playing game, também conhecido como RPG, é um tipo de jogo em que os jogadores assumem
papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente.
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seus avatares para se expressar de varias maneiras e competir a partir de entdo. Outro dado
relevante ¢ que a plataforma de jogos Roblox suporta avatares em formas geométricas,
predominantemente de cubos/blocos (Imagem 2), e os usuarios podem personalizar e operar
esses avatares € os mapas usando a criptomoeda Robux. Na sequéncia, a plataforma sera

melhor detalhada, principalmente com base nas informagdes disponibilizadas pela empresa.

Imagem 2. Exemplo de representagdo de avatares em formas geométricas.

Fonte: captura de tela, feita em 12/08/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

2.2.1 Detalhamento da Plataforma Roblox

Em 2021, os jogadores do Roblox poderdo encontrar mais de 50 milhdes de jogos na
plataforma, e qualquer pessoa pode criar, desenvolver e compartilhar jogos usando o "Roblox
Studio". Em outras palavras, a empresa permite que os usuarios criem seus proprios jogos e
ainda concede que ganhem dinheiro com os games criados, conforme sinalizado
anteriormente.Desse modo, a Roblox favorece aos usuarios construir sua carreira na area de
desenvolvimento de jogos, fornecendo varios recursos para individuos os desenvolverem
(HAN; HEO; YOU, 2021; ROBLOX, 2019). Além disso, os usuarios podem jogar os games
da Roblox em varios meios, que incluem smartphones, computadores e consoles de jogos
eletronicos, como o Xbox One.

Entre as caracteristicas dos jogos do Roblox estdo os de constru¢do, como um parque
tematico ou uma casa dos sonhos, que sdo bastante populares. Além disso, varios jogos
incluem cendrios de assassinato, cendrios de sobrevivéncia e competi¢des como corridas de
veiculos. Ha também areas de bate-papo onde os jogadores podem socializar uns com os

outros (ROBLOX, 2019; LONG, 2019).
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Outrossim, a plataforma inclui tutoriais sobre codifica¢do (instrugdes de escrita que
uma plataforma eletronica segue). Consequentemente, essas atividades auxiliam os
individuos na exploragdo da criacdo e constru¢do de jogos eletronicos. Outros aspectos
relevantes dizem respeito também as pessoas que fazem o desenvolvimento da Roblox, pois
podem receber Robux, ou em outra moeda digital, com base na qualidade de seus jogos. Isto
¢, os desenvolvedores podem cobrar robux, uma moeda virtual, por vdrios itens e
experiéncias de jogo, e eles podem trocar o Robux que ganham por dinheiro do mundo
concreto (KNAPP, 2018). No entanto, qualquer jogador também pode comprar Robux para
usar em atualizagdes e acessorios de jogos, se quiserem (ROBLOX, 2019).

Ainda no que concerne ao desenvolvimento dentro da plataforma, os usudrios tém
também a possibilidade de desenvolverem roupas e acessorios. No entanto, existe um
processo de selecdo, isto ¢, atualmente, ¢ permitida aos usudrios a capacidade de criar
acessorios através de aplicativos que sdo abertos em alguns momentos no Forum de
Desenvolvedores. Eles devem apresentar um portfolio de itens, juntamente com alguns
exemplos de documentacdo do processo de criagdo. Depois que os foruns sdo fechados, eles
sao revisados e certos usuarios sdo selecionados, dessa forma, poderdo vender tais itens e
receberem em robux (ROBLOX, 2019).

Deve-se salientar, ainda, que os usudrios precisam ter conhecimentos dos softwares de
modelagem 3D para conseguirem desenvolver itens mais complexos, pois, por exemplo, uma
camisa simples denominada no jogo de "classica" pode ser feita apenas com um estampa em
PNG. No entanto, acessorios como cabelo, relogios, colares, partes corporais, dentre outros
exigirdo conhecimento a respeito de codificagdo e modelagem 3D. Ademais, precisardo
passar pelo processo de selecdo da plataforma para poderem vender seus itens criados. Em
contrapartida, para terem a possibilidade de criarem produtos mais complexos (além das
simples camisas) ¢ preciso de uma assinatura (ROBLOX, 2019). Ou seja, a permissdo de
vender e negociar roupas e demais itens dentro do jogo Roblox ¢ exclusiva para assinantes da

Roblox Premium (Imagem 3).
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Imagem 3: Exemplo dos planos de assinatura no Roblox

Sua assinatura Premium

Premium 450 Premium 1000 Premium 2200
R$27-9/més R$54-9/mé5 R$109-9/més
Receba @450 a cada més Receba @1000 a cada més Receba @2200 a cada més

Assinar agora Assinar agora Assinar agora

Fonte: captura de tela, feita em 12/08/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

Nesse sentido, como demonstrado na (Imagem 3), existem trés niveis de assinatura, a
unica diferenca entre eles ¢ a quantidade de Robux recebidos por més. Os precos estdo em
reais e¢ sdo cobrados mensalmente. Dentre os beneficios dessas assinaturas, estdo a
possibilidade de criar, vender e trocar itens, além disso, obter acesso a itens e descontos
especiais exclusivos na Loja do Avatar, receber robux (moeda virtual do jogo) mensalmente e
ganhar 10% a mais de robux ao comprar mais moedas (ROBLOX, 2019).

Acrescente-se, ainda, que apesar da possibilidade de criacdo de produtos virtuais
(skins®, acessorios e partes do corpo), a liberagdo em relagdo ao desenvolvimento de itens
exclusivos denominados pela plataforma como "Limited" (Imagem 4) ¢ restrita ao Roblox.
Tais itens sdo caracterizados, pois estdo disponiveis em quantidades finitas e podem ser
trocados entre usudrios com assinaturas premium usando o sistema de negociacdo Roblox.
Normalmente, os itens “Limited” vém com icones sinalizados com uma faixa verde escrita
“Limited” (Imagem 4) e geralmente tém valores exorbitantes, por consequéncia, de serem

finitos, colecionaveis ¢ extremamente raros.

® No universo dos games a palavra ¢ associada pelos jogadores as roupas dos avatares.
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Imagem 4. Exemplo de produto limited (prego - Robux: 27.777 / aprox. R$ 1.387,58)

Mestre Ninja: Dojo da

- -~
Perdicao
De Roblox
Melhor © 27,777
preco Comprar
Ver mais Revendedores
Tipo Acessorio | Chapéu
Género All

Descricao Os ninjas furtivos do Dojo da Perdi¢do sabem
exatamente o que voceé esta fazendo. Quando
voce perceber, sera tarde demais.

‘4 Experimentar ‘ ‘g‘

[ LimITED I}
Fonte: captura de tela, feita em 12/08/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

Outro dado relevante a respeito dos produtos virtuais no Roblox, ¢ que as skins
podem ser criadas e publicadas como denominadas pela plataforma, como “ roupas classicas”
em 2D. Por outro lado, os criadores de acessorios podem também criar itens de vestudrio em
3D, sejam projetando camisas, jaquetas e calcas. Normalmente, esses criadores usam
softwares de modelagem 3D, como Blender e Maya, para criar roupas em camadas para
posteriormente adicionar os arquivos na plataforma para serem analisados (KNAPP, 2018).

Torna-se evidente, portanto, que esses ambientes digitais (Metaversos, Jogos Digitais)
tém potencial tanto para interagdo em equipe, com outros jogadores por meio da plataforma,
como também para atuar “sozinho”, desenvolvendo jogos; que suscitam questdes a serem

examinadas com aten¢do para o desenvolvimento de estudos, como este trabalho.

2.3 Geracoes Z e Alpha, Consumo e Plataformas Digitais

O surgimento de teorias relacionadas a geragdo deu origem a grupos denominados de
geracdes X, Y, Z e ALPHA. Virios pesquisadores tém tentado entender as caracteristicas
geracionais ¢ examinar as diferengas entre os grupos (GROW, 2018; LANIER, 2017;
LAZANYI, 2017). Em ordem cronoldgica, a geracdo X ¢ anterior aos anos 1980. J& os
nascidos entre 1980-1995 ¢ chamada de geragao Y ou do milénio, e ap6s 1995 (1996-2009) ¢
chamada de geracdo Z, e por fim, os ALPHA sdo os nascidos a partir de 2010 em diante.
Vale dizer ainda, que as diferencas em cada gerag¢do trazem significados e peculiaridades

relevantes na segmentagdo do comportamento do consumidor (WIJAYA, 2020).
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No panorama atual, as criangas nascidas no século XXI ( Z e Alpha) sdo conhecidas
como nativos digitais, isso permite que eles naveguem em ambientes tecnoldgicos com mais
facilidade e construam comunidades online em mundos ficticios. Como destacou Prensky
(2003), eles ja estdo cercados de computadores, videogames, celulares e outras ferramentas
tecnologicas no momento em que nascem. No entanto, a geragao Z tem mais semelhangas
com a geracdo Y e utilizam a tecnologia em grande parte de suas atividades (SAYUNO,
2021)

Em contrapartida, os nascidos entre 1996-2009 passam mais tempo lidando com o
ciberespacgo, isto ¢, essa geracdo ¢ um usudrio ativo de midia social (CSOBANKA, 2016).
Usando varios dispositivos como um smartphone, essa geracao incorpora suas opinides €
atitudes na rede via Twitter, blogs e foruns da Internet, e gosta de compartilhar fotos
(Instagram, Pinterest, Snapchat) e videos (YouTube, Instagram, TikTok). Ou seja, a Geracao
Z nao apenas usa a Internet e cria conteudos, mas também em alguma medida, tem influéncia
sobre a geracdo Alpha (HARDEY, 2011).

Os engajamentos acontecem online para esses nativos digitais, a fim de construir e
interagir com comunidades organizadas em grupos sociais, subculturas e culturas
transnacionais. Particularmente, aqueles nascidos apos 2010 que se tornaram cidaddos do
mundo virtual no momento de seu nascimento como resultado de sua exposi¢do precoce a
esses ambientes. Como efeito, seus meios de construg¢ao social podem ndo mais se limitar aos
espacos fisicos, mas sobretudo, e mais importante, nos ambientes digitais (SAYUNO, 2021).

Ao levar em consideracdo esta perspectiva, ¢ importante situar que, devido ao
surgimento do COVID-19, ocorreu a necessidade de incorporar a tecnologia, dado que as
atividades ao ar livre foram restringidas. Desse modo, a demanda por atividades online vém
aumentando e a interagdo no ambiente metaverso por esses grupos vém atraindo mais
aten¢do. Particularmente, das geragdes Z ¢ ALPHA que sdo os principais usuarios dessas
plataformas (HAN; HEO; YOU, 2021).

Torna-se evidente, portanto, que os nativos digitais passaram a fazer parte de
comunidades online dentro de um ambiente em rede, onde o consumo € baseado em acesso e
desmaterializado. Isto €, os ambientes digitais, sobretudo, os metaversos proporcionam um
novo espectro do consumo relacionados a valores de flexibilidade, adaptabilidade, fluidez,

leveza, desprendimento e velocidade. Bardhi e Eckhart (2017), a partir dos estudos de
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Bauman e considerando as plataformas digitais, propdem caracteristicas para definir e

diferenciar o Consumo Liquido do Consumo Soélido:
O consumo liquido ¢ definido como efémero, baseado no acesso e desmaterializado,
enquanto o consumo so6lido ¢ definido como duradouro, baseado na propriedade e
material. Embora essas caracteristicas sejam apresentadas de forma isolada, elas
estdo inter-relacionadas (BARDHI; ECKHART, 2017, p.582).

Ou seja, tais conceitos sdo fundamentais a compreensdo de novos caminhos que o
consumo toma a partir das revolugdes industriais, bem como de produtos atdomicos aos bits.
Exemplificado, a nova abordagem do consumo, bens digitais podem ser comprados online,
consumidos imediatamente e usados sem se preocupar com sua deterioracao ou perda.

Nesse sentido, estudar o consumo liquido ¢ crucial para explicar o comportamento em
contextos digitais, de consumo baseado em acesso e em condi¢des de mobilidade global
(BARDHI; ECKHART, 2017). Portanto, em seus estudos, as autoras ressaltam que o avango
das tecnologias digitais trouxeram novas abordagens no que se refere a propriedade. Neste

sentido, Lamberton e Goldsmith (2020), afirmam que:

O consumo so6lido carrega as conota¢des tradicionais de propriedade (ou seja,
duradoura, propriedade privada de bens materiais). Por outro lado, o consumo liquido
¢ caracterizado pela efemeridade, dependéncia do acesso em oposigdo a propriedade e
a desmaterializacdo. Além disso, eles observam que os modos e experiéncias de
aquisi¢@o podem ser mais solidos (por exemplo, dinheiro) ou liquidos (por exemplo,
pagamentos moéveis) (LAMBERTON; GOLDSMITH, 2020, p.302 ).

Nessa orientacdo, Belk (1988) em um dos artigos conceituais fundamentais nos
estudos do consumo, mostrou o qudo sdo importantes essas posses € como elas estdo
intrinsecamente ligadas a auto-identidade do consumidor, Segundo o autor, a propriedade
pode ser tanto uma experiéncia psicologica quanto uma caracteristica objetiva do consumo.
De acordo com ele:

Nao podemos esperar compreender o comportamento do consumidor sem primeiro
compreender os significados que os consumidores atribuem aos bens. Uma chave
para entender o que sdo posses € reconhecer que, consciente ou inconscientemente,
intencionalmente ou ndo, consideramos nossas posses como partes de néos mesmos
(BELK, 1988, p.139).

Assim, o autor desenvolve seu argumento, que vai nos fazer entender sobre o “eu
estendido”, citado em estudos voltados a consumo e ambientes virtuais (WEISS; JOHAR,
2016; LIBONATI, 2017; SCHMITT, 2019; LAMBERTON; GOLDSMITH, 2020),

considerando que os individuos também se representam e expressam seus ‘“‘eus” em

plataformas digitais. Por esse angulo, o presente trabalho também considera tal perspectiva
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frente a0 que pretende analisar em relagdo ao consumo de produtos digitais na plataforma
Roblox, de modo que também dialoga com as afirma¢des de Han, Heo e You (2021), sobre o
uso de avatares para auto expressao.

A vista disso, ainda no que concerne a bens fisicos e virtuais (Consumo solido e
Consumo liquido), como os consumidores percebem e reagem a eles quando colocados em
comparacgdo?. Petrelli e Whittaker (2010) em seus estudos ressaltam que as pessoas véem o0s
objetos digitais como instaveis, transitdrios, rapidos, espontaneos, e efémeros, em oposi¢cao
aos bens fisicos que sdo mais associados a permanentes e estaveis.

De acordo com Bernd Schmitt (2019, p.826) : “Com bens fisicos, os consumidores
sentem um senso mais forte de propriedade psicologica”. Corroborando, Atasoy e Morewedge
argumentam que a materialidade dos bens fisicos incute nos consumidores um maior senso de
controle sobre tais produtos do que artefatos digitais equivalentes, ocasionando assim uma
maior percep¢ao de propriedade em bens fisicos do que digitais.

No entanto, os consumidores ainda tém opg¢des comparaveis para varias categorias de
bens fisicos e digitais/virtuais, portanto, como ressaltado por Negroponte (1997) que, em
ultima analise, tudo o que pode ser digital serd digital. Sobre essa oOtica, Bernd Schmitt
argumenta um outro motivo para a propriedade psicologica estar interligada com bens fisicos,

a saber:

Talvez haja um processo evolutivo em andamento. Como parte de nossa evolugdo
aprendemos a manipular objetos fisicos e, portanto, definir-nos, em parte, através de
algo do ambiente fisico que chamamos de nosso. Essa tendéncia basica pode ser o
ponto de partida para se tornar um consumidor. Assim, a constatagdo de que os
consumidores valorizam mais um produto fisico do que um digital relaciona-se
intimamente com a propria identidade de ser consumidor (SCHITT, 2019, p. 826).

Em oposic¢do, os avangos digitais permitiram experiéncias personalizadas e pertinentes
ao cliente, bem como novas vivéncias em relagio a compra e consumo. E o que argumentam
(GILOVICH; KUMAR; JAMPOL, 2015) que, em geral, as experiéncias parecem deixar os
consumidores mais contentes do que suas posses, em parte por causa da maior alegria
derivada do compartilhamento de experiéncias. Nesse estudo acreditamos que as experiéncias
sao fundamentais para as construgdes dos sentidos dos produtos virtuais frente aos

metaversos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem neste trabalho foi qualitativa. Segundo Minayo (2012), um trabalho que
tenha esta abordagem focaliza o mundo dos significados, propositos, aspiragdes, crencas,
valores e atitudes. Isso corresponde a um espago mais denso das relagdes, processos e
fendmenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizagao de varidveis. Ou seja, em outras
palavras, um estudo qualitativo estd mais interessado em como se desenvolve a compreensao
de um grupo sobre si mesmo do que com a representagdo puramente numeérica, por exemplo.
Dai a sua escolha para o presente estudo, ja que ¢ referente aos sentidos revelados frente a
produtos digitais, no metaverso do jogo Roblox no processo de difusdio das marcas,
encontrados em videos disponibilizados por jogadores na plataforma do Youtube.

E importante situar que, de inicio, foi realizada uma revisio bibliografica
sistematizada referente as tematicas da pesquisa. De acordo com Bereton et al. (2007), uma
revisdo sistematica permite que o pesquisador forneca uma avaliagdo precisa e confiavel da
pesquisa que foi feita sobre um determinado toépico. Ou seja, a Revisdo Bibliografica
Sistematica (RBS) ¢ uma ferramenta para mapear pesquisas publicadas sobre um
determinado tema para que o pesquisador possa compilar um resumo do corpo de
conhecimento sobre o tema em questdo (BIOLCHINI et al., 2007).

Portanto, no presente trabalho foram levantados artigos cientificos, de modo a
obter-se uma sintese sobre as tematicas da pesquisa, descritas a seguir. Nessa perspectiva, os
artigos incluidos foram obtidos nas bases de dados nacionais e internacionais: Google
Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO), Journal of Consumer Research,
Periodicos CAPES. Tendo usado na pesquisa os seguintes titulos de assuntos e termos livres:
1. revolugdes industriais/ industrial revolutions; 2. metaverso/metaverse OR® roblox e
consumo/ roblox and consumption; 3. Comportamento digital/ Digital behavior OR
Jogos/Games.

Quanto aos critérios de exclusdo estabelecidos para este estudo bibliografico foram:
(1) artigos repetidos localizados em mais de uma base de dados; (2) artigos que ndo abordam
a tematica do consumo. Ja os critérios de inclusdo foram: (1) Idioma (portugués e inglés);

(2) Disponibilidade (texto integral), foram ainda consideradas as referéncias desses artigos.

® OR “Uma vez realizado o mapeamento terminoldgico, serdo usados os operadores booleanos

AND (e), OR (ou) e AND NOT (e ndo) para construgdo das estratégias avangadas de busca,

onde AND equivale a intersecgio, OR equivale a uniio e AND NOT equivale a exclusdo” (GALVAO;
RICARTE,2019, p.67).
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Ao final desse levantamento, foram selecionados 22 artigos que deram fundamentos para o

desenvolvimento do referencial teérico deste presente trabalho.

Quadro 1. Artigos selecionados e autores de acordo com RBS realizada pelo autor

Artigo

From atoms to bits and back:
A research curation on digital

technology and agenda for
future research.

Consuming technocultures

Computers in Physics

The psychology of
innovation.

Analysis of metaverse
platform as a new play

culture: Focusing on roblox

and zepeto.

Uma mente como a minha:
os fundamentos

excepcionalmente comuns do

antropomorfismo.

Paradoxes of technology:
Consumer cognizance,
emotions, and coping
strategies.

Avatars, people, and virtual
worlds: Foundations for
research in metaverses.

Fourth Industrial
Revolution: What it Means

Challenges of the fourth
industrial revolution.

Towards a 4th industrial
revolution. Intelligent
Buildings International

Autoria/Ano

SCHMITT, 2019.

KOZINETS, 2019.

NEGROPONTE,
1997.

WOOD, 2016.
HAN; HEO; YOU,

2021.

EPLEY, 2018.

MICK, 1998.

DAVIS, 2009.

SCHWAB, 2016.

PRISECARU, 2016.

ROSS, 2021.

Artigo

Publicidade e jogos digitais
no cotidiano de criangas
espanholas e brasileiras:
uma analise da recepgao

infantil.

Aspectos ontologicos dos
metaversos € games.

Virtually real: Exploring
avatar identification in game
addiction among massively
multiplayer online
role-playing games
(MMORPG) players.

Roblox and effect on
education.

Conhega as quatro
Revolugdes Industriais que
moldaram a trajetoria do
mundo.

Industria 4.0: o panorama da
publicagdo sobre a quarta
revolugdo industrial no
portal spell.

Teoria da Cultura do
Consumidor (CCT): Vinte
anos de pesquisa.

Liquid consumption.

E-lifestyle confirmatory of
Consumer Generation Z.

Metaverso: interagdo e
comunicagdo em mundos
virtuais.

3D social virtual worlds:
research issues and
challenges.

Fonte: RBS realizada pelo autor, em 2022.

Autoria/Ano

CRAVEIRO, 2015

PETRY, 2011

YOU et. al., 2017.

LONG, 2019.

SANTOS, 2019.

ATAMANCZUK,
2019

THOMPSON, 2005

BARDH]I, 2017.

WIJAYA, 2020

PEREIRA, 2009.

HENDAOUI et. al.,
2008.
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Apo6s a RBS realizada, foi possivel ter uma melhor compreensdo da tematica
estudada, para entdo proceder a selecao dos videos que seriam utilizados para observacao e
posterior andlise, que foram encontrados a partir de uma busca exploratoria. Gil (2008)
ressalta que a pesquisa exploratoria ¢ desenvolvida com a inteng¢do de fornecer uma visao
geral e aproximativa de um determinado fato. Corroborando, Collis € Hussey (2005, p.19),
destacam que a busca exploratéria ¢ desenvolvida no sentido de proporcionar um ponto de
vista mais amplo acerca de determinado fato, procurando buscar “padrdes, ideias ou
hipoteses, em vez de testar ou confirmar uma hipotese”.

Além disso, para tal busca, levou-se em consideracdo o estudo de Han, Heo e You
(2021), que utilizaram um método de observagdao por meio da plataforma YouTube. Os
autores coreanos falam em etnografia por meio de redes sociais, de modo que, podemos
associar com o que entendemos sobre netnografia de acordo com Kozinets (2014). A
Netnografia, segundo o autor, ¢ uma forma especializada de etnografia que usa comunicagdes
mediadas por computador como fonte de dados para entender e descrever um fendmeno
cultural em meios digitais. Sua metodologia foi alterada para examinar foruns, grupos de
noticias, blogs, redes de midia social, etc. O autor afirma, ainda, que a analise de dados dessa
metodologia leva em consideracdo o processo de conversdao dos produtos da observagdo na
internet (netnografica), como arquivos de texto e graficos baixados, capturas de tela,
transcrigdes de entrevistas online e notas de campo, em uma versdo acabada do estudo
(KOZINETS, 2014; SILVA, 2015).

Dessa forma, o presente trabalho faz uma associagao da pesquisa de Han, Heo ¢ You
(2021) com o método de observagdo netnografico de Kozinets (2014) para as observagdes
dos videos. Ou seja, foi utilizado o método de observagdo netnografica por meio da
plataforma do YouTube. Tal escolha de plataforma e método, se fundamenta porque, como
imigrantes digitais e nativos digitais, a Geracdo Z e a Geracdo ALPHA estdo familiarizadas
com o ambiente online, pois sdo imigrantes e nativos do mesmo. Como consequéncia, eles
tendem a registrar suas atividades no metaverso e, em seguida, exibir os resultados e se
comunicar nas redes de midia social (WIJAYA, 2020). Ademais, por questdes éticas com
pesquisas realizadas com seres humanos, buscou-se a analise de dados publicos.

Novamente de acordo com Han, Heo e You (2021), a busca por videos na plataforma
Youtube foi feita a partir de palavras-chaves, como proposto na pesquisa dos autores

coreanos. No caso deste trabalho, um total de 08 palavras-chaves foram derivadas de quatro



32

perspectivas, concentrando-se em atividades no metaverso Roblox, como demonstrado no
Quadro 2, que foram combinadas entre si. Ou seja, as perspectivas foram consideradas
segundo os objetivos do estudo, via de regra, foram alinhadas a RBS feita, de acordo com a

tematica a que este trabalho se dedica.

Quadro 2. Palavras-chaves para busca de videos sobre Roblox na Plataforma do Youtube

Perspectivas Palavras-chaves
Metaverso escolhido Roblox (1)
Produtos digitais dentro do metaverso Loja de avatar (2), Inventarios (3), Itens (4), Trocas
6]
Consumo dentro do Roblox Robux (6), Comprar (7)
Aprimoramento de jogabilidade Desafio (8)

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

E interessante ressaltar ainda que as palavras-chaves foram combinadas da seguinte
forma: Roblox foi colocada para todas as buscas, considerando em adi¢ao as demais palavras
isoladamente. Deste modo, as buscas foram combinadas: A. (1+2); B. (1+3); C. (1+4); D.
(1+5); E. (1+6); F. (1+7); G. (1+8).

Além disso, também foram aplicados filtros durante a busca na plataforma Youtube,
para refinar a selecdo, a saber: “Data de upload”, “tipo”, “duragdo” e “ordenar por”,
considerando, respectivamente: “este ano” (2022), “video”, “04 a 20 minutos”, “contagem de
visualizag¢des”, conforme detalhado no Quadro 3. A busca foi feita no periodo de 25 a 28 de

agosto de 2022.

Quadro 3. tipos de filtros e quais foram adicionados na busca

Filtros do Youtube Filtro adicionado na busca
DATA DO UPLOAD Este ano (2022)
TIPO Video
DURACAO 4 a 20 minutos
ORDENAR POR Contagem de visualiza¢des

Fonte: elaborado pelo autor, 2022,

Dentro desse contexto, foram escolhidos 03 videos com maior niimero de visualiza¢des

na plataforma, para podermos estabelecer uma comparagdo minima entre eles, considerando:
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pelo menos 01 video para cada combinagdo de palavras-chaves, que contivesse manifestagoes
dos usuarios em relacdo a desejo ou mesmo a agao de comprar itens no jogo € o maior
niamero de visualizagdes e estivesse em portugués. A busca considerou videos que
aparecessem na tela até 01 scroll de mouse’, que resultou no total de 10 videos, para cada
combinacdo de palavras-chaves. O numero reduzido de videos escolhidos justificou-se por se
tratar de um estudo de abordagem qualitativa, para que fosse realizada uma analise mais
detalhada.

Nesse contexto, as manifestagdes descritas nos videos foram transcritas para maior
retencdo e detalhamento dos dados, bem como para facilitar a busca e 0 acompanhamento das
informacgdes para consultas futuras. Sendo assim, o material obtido a partir dos dados dos
videos serdo analisadas segundo a técnica de andlise de conteido tematica (BARDIN, 1977),
considerando, Segundo Minayo (2012, p. 316), "uma andlise tematica, [que] consiste em
identificar os componentes de sentido de uma comunicagdo cuja presenca ou frequéncia
indica algo relevante para o objetivo analitico buscado ".

As transcrigdes dos videos analisados foram compiladas e organizadas, como
facilitador da aplicacdo da categorizagdo utilizou-se ferramentas do Google Docs, que
compreendeu para as categorias de andlise a perspectivas de busca e sele¢do dos videos.
Além disso, trechos dos discursos contidos nos videos foram usados para ilustrar cada
categoria de andlise que, depois de analisados, foram organizados em um quadro de resumo
com as informagdes organizadas, referentes ao que os participantes revelaram sobre o tema.

Ademais, a partir das bases e de fundamentos de estudos semioticos de Peirce,
Saussure e Greimas (HOHLFELDT et al., 2008; SANTAELLA, 2017, BARROS, 2001;
FIORIN, 1990), ¢ que os significados e os sentidos contidos nas falas foram analisados. No
que se refere as proposi¢des de Greimas, foram acionados principalmente elementos da
analise de nivel fundamental (determinacdo de contrarios) e de narratividade (enunciados de
estado/transformacdo) da proposta de compreensdo de Percurso Gerativo do Sentido

(BARROS, 2001; FIORIN, 1990).

"0 scroll do mouse foi considerado como referéncia pelos autores Han, Heo e You (2021), p. 05.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo esta organizada da seguinte forma: primeiramente foram abordados os
resultados da busca exploratdria e seus respectivos contetidos derivados dos videos publicos
da plataforma Youtube. Em seguida, analises dos trés videos selecionados, a partir do método
empregado, em ordem os videos serdo: 1. do canal Khortex; 2. do canal Cherryrar e 3. do
canal de Moonkase.
4.1 Detalhamento da busca exploratoéria

E fundamental destacar, inicialmente, que a observagio e analise de contetido do
YouTube se deu com uma pesquisa exploratoria realizada por sete dias, e o nome da marca da
plataforma (Roblox) foi associado a palavras-chaves ao ser realizada a busca, conforme
mencionado na metodologia. Devido a natureza de uma busca no Youtube, fez-se necessario
aplicacdes de filtros para uma melhor drenagem dos contetidos a serem analisados, como ¢
possivel visualizar no Quadro 3 na secao de metodologia. Ja no que diz respeito aos critérios
estabelecidos para observagdo, estdo as manifestacdes dos usuarios em relagdo ao desejo ou
mesmo a acdo de comprar itens no jogo, numero de visualizacdes e videos no idioma

portugués, conforme também ja mencionado.

Quadro 4: Os critérios de sele¢do dos videos

e Maior niimero de visualizagao;
e Manifestagdo dos usuarios de desejo ou
Critérios estabelecidos para a selecdo dos videos mesmo a a¢do de comprar itens no jogo;
apos a buscar exploratoria e Videos no idioma portugués;
e Maior explanagdo a respeito dos produtos
do metaverso do Roblox.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Como resultado dessa busca exploratdria, obteve-se a partir de uma rolagem no scroll do
mouse 10 videos para cada combinagdo de palavras-chaves, ou seja, um total de 70 videos,
sendo cerca de 12 horas € 17 minutos de videos assistidos. Posteriormente, 3 desses materiais
foram selecionados por meio dos critérios de captagdo de informacdes estabelecidos para uma
observagdo mais precisa, como demonstrado no Quadro 4. Um outro aspecto a ser levado em
conta, diz respeito aos 70 videos que foram assistidos, onde foi possivel observar a faixa
etaria que mais apareceu nas buscas, sendo, dessa forma, adolescentes em maior propor¢ao,

como ¢ possivel verificar no Grafico 1.
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Grifico 1. Distribuicao do Publico encontrado nos videos durante a busca exploratoria

ADULTOS
21.3%

CRIANGAS
27.9%

ADOLESCENTES
50.8%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

E importante enfatizar, ainda, que para definirmos o que ¢ ser crianga ou adolecente,
consideramos o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA). Segundo o estatuto, no Art. 2°
da lei n°® 8.069, de julho de 1990: “Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa
até doze anos de idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de
idade.” (BRASIL, 1990).

Retornando a descri¢ao sobre a busca exploratoria, tal publico (Adolescentes) foi o mais
expressivo que apareceram nos videos das buscas feitas na plataforma youtube, sendo os/as
principais influenciadores/as e games a expor conteidos sobre os jogos do Roblox,
consequentemente, tendo também os videos com maior nimero de visualizagdes. Dentre os
jogos da plataforma do Roblox que foram mais expressivos nos videos desses adolescentes,
destacam-se o Brookhaven RP, Tower of Hell e Murder Mystery.

No entanto, ressalva-se que o publico dos 3 videos analisados sao adultos, pois os
seus videos atenderam em totalidade os critérios estabelecidos na metodologia, como
indicado no Quadro 4.

O jogo Brookhaven, exemplificando, fornece um RPG focado em uma estilo de vida
luxuoso, onde os jogadores podem dirigir carros caros, viver em casas exoticas e explorar a
vasta area global de Brookhaven. Dentro desses mundos abertos como o jogo Brookhaven, os
gamers podem se mover livremente no mapa e lhe ¢ dada a liberdade em relagao a escolha de
como ou quando realizar os objetivos. Por conseguinte, foi observado que normalmente os
usudrios do jogo usam para criar suas proprias historias e publicé-las no Youtube como uma

série, com personagens, tramas e episodios que retratam a vida cotidiana daquela cidade
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virtual, além de usarem para interagdo com outras pessoas como na vida real. Tal game
apareceu bastante nos videos nas seguintes combinacdes das palavras-chaves, como
(Roblox+Inventarios) e (Roblox+Itens).

Enquanto o jogo Tower of Hell ¢ comercializado como um jogo de aventura,em
contrapartida, seus jogadores do Roblox o reconhecem como uma pista de obstaculos, onde
seu objetivo € subir ao topo de uma torre gerada aleatoriamente que reinicia a cada oito
minutos. Quando um jogador completa uma torre antes do crondmetro reiniciar, o crondmetro
acelera. Normalmente, neste jogo, a interacao geralmente ¢ crucial, pois convidar amigos ou
colaborar com outros jogadores no servidor preenche a mecanica do jogo.

Consequentemente, foi possivel observar que tais jogadores/youtubers que aparecem
jogando o Tower of Hell utilizam o game como uma espécie de desafio, isto ¢, caso caiam de
alguma torre, pagam um desafio, seja comprando alguns itens na loja ou fazendo algumas
prendas. De modo consequente, tal jogo apareceu mais na busca exploratdria nas
combinagdes como ( Roblox + desafio) e ( Roblox + comprar).

O jogo Murder Mystery foi bem expressivo nas buscas com as combinagdes das
seguintes palavras-chaves: (Roblox + trocas) e (Roblox + Inventérios). Em relagdo ao jogo, ¢
descrito como um jogo de terror, e sua mecanica inclui um servidor que pode acomodar até
dez jogadores, sendo um "assassino", um "xerife" e dez "inocentes" no maximo. Dessa forma,
¢ importante mencionar que esses trés jogos (Brookhaven RP, Tower of Hell e Murder
Mystery) apareceram massivamente nos videos da plataforma do Youtube do publico
adolescente.

Ainda tratando dessa busca exploratdria, agora em relacdo as criangas que apareceram
jogando nos videos. Sendo assim, foi possivel observar em tais materiais disponiveis na
plataforma Youtube, que tal publico costuma jogar o jogo: Adopt Me. O jogo tem uma
posicao de destaque, pois € um dos games mais populares do Roblox, e ¢ facilmente o RPG
mais jogado na plataforma, isso com base no nimero de visitas mensais (ROBLOX, 2019).

O jogo Adopt Me tem como foco principal adotar, criar e recolher os diversos animais
de estimacdo sendo vidvel também a possibilidade de decorar sua casa e desbloquear
veiculos. Ou seja, o jogador constrdi e personaliza uma casa, cuida de animais de estimagao e
faz amizade com outros jogadores (ROBLOX, 2019).

As combinagdes de palavras-chaves que mais apareceram videos com jogadores

jogando o Adopt Me foram as seguintes combinagdes: (Roblox+Inventarios) e (Roblox+
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trocas). Por consequéncia, das possibilidades dos jogadores de trocar animais de estimacao,
que € quantos usudrios acessam os animais de estima¢ao mais raros. De acordo com a propria
plataforma Roblox, o publico que mais faz uso ¢ o infantil. Assim, vale contextualizar que o
Grafico 1, refere-se mais a quem grava suas acdes, ndo necessariamente, ao maior publico
jogador/participante.

Apo6s essa descricdo dos jogos que mais apareceram nos videos e seus respectivos
publicos, ¢ fundamental destacar que parte do material da busca exploratoria (os 70 videos)
apresentaram como centro do contetido dos videos publicados a loja do avatar (Imagem 5) e
as skins (Imagem 4) desses avatares. Ou seja, os jogadores demonstravam em seus videos 0s
itens comprados, como construir um avatar, seu inventario de skins e seus comentarios em
relagdo a esses produtos virtuais, seja o publico infantil, juvenil ou adulto. Cabe dizer, que os
videos com maior nimero de visualizagdes sdo do publico adulto. Tal caracteristica, aparece
mais nos videos por consequéncia da intencionalidade aplicada no método em relagdo a busca
realizada, com palavras-chaves que trouxessem elementos caracteristicos dos produtos

virtuais na plataforma de jogos do Roblox.

Imagem 5. Exemplo do layout da loja do avatar

= n Descubra Loja do Avatar Criar Robux Q g @cassiohouston93 13+ $ @ o {:Q,o
Loja do Avatar Q | Premium J
Categoria Premium Relevancia v \ Comprar Robux
n:
[ Aesthetic Y2k [@ Aesthetic Y2k [ Black Raised [ Aesthetic Y2k [ Anime Layered @ Aesthetic
Messy Ponytail Messy Ponytail Goggles Messy Ponytail Y2K Messy Cottagecore
. De dramfii De dramfii De @TheShipArchitect De dramfii De @JoyfulJoye De dramfii
® 70 ®70 @75 ®70 © 70 @70
Animac; vatar
}4 S\ "
Filtros \‘ N v
Criador }_\' ',' =
@ Todos os criadore: ™ )
Roblo
@ Anime Layered @ Anime Layered @ Noob Hat [[@ Mini iDakee @ Rainbow @ & Dark Plaid
Y2K Messy Y2K Messy De @CaioAlbarnBR De @iDakeeCore Katana Set pants with cute
De @JoyfulJoye De @JoyfulJoye © 80 @20 De @MayconTKz De Prince Clothing
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Fonte: captura de tela, feita em 03/09/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

Como demonstrado na Imagem 5, a loja do avatar também conhecida como Catalogo,
¢ uma secdo do Roblox onde os usudrios podem comprar itens virtuais para seu Avatar
usando Robux. A Loja avatar € composta por varias categorias, incluindo "Recomendagdes",
“Destaques”, “Premium”, “Colecionéaveis”, “Personagens”, “Roupas”, “Acessorios”, “Parte

do corpo” e “'Animagdes de avatar’”. Um outro ponto a evidenciar na busca exploratdria, foi
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que em todas as combinagdes pelo menos em um video apareceu o usudrio mostrando algum
item da loja ou demonstrando suas skins em seu inventario, além de mostrar dentro de alguns
jogos. Entretanto, as combinagdes que mais apareceram nos produtos virtuais do jogo foram:

(Roblox+Robux) e (Roblox+Loja do avatar).

Imagem 6. Exemplo de skins no avatar

[ANoob Hat

De @CaioAlbarnBR

Preco © 80
Assine Premium e compre por @ Comprar
60

Tipo Acessorio | Chapéu

Género All

Atualizado 14 de jan. de 2021

Descricdo B

Get other colors here:

https://www.roblox.com/catalog/?

) . Keyword=cupcake%20hat&Category=13&Subcate
Remover | ‘ 2D ‘ Ler mais

o7 302K+
Fonte: captura de tela, feita em 04/09/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

Torna-se evidente, portanto, que a busca exploratoria trouxe dados relevantes no que
se refere a uma visdo geral aproximativa mais nitida em relagdo as praticas dos jogadores/as
frente a dinamica da plataforma, das interagdes entre jogadores e sobretudo dos bens digitais
que apareceram durante os videos publicos na plataforma Youtube. Desse modo, apds essa
pesquisa exploratéria apenas 3 dos 70 videos foram selecionados devido a terem apresentados
os critérios (Quadro 4) estabelecidos para o recorte € a metodologia proposta, que ¢
qualitativa. O foco ¢ realizar um detalhamento em relagdo ao mundo dos significados,
propositos, aspiragoes dos sentidos revelados frente a produtos virtuais, no metaverso do jogo

Roblox. Assim sendo, os trés videos selecionados estdo indicados no Quadro 5.

Quadro 5: videos selecionados

Titulo do video Canal de publicacio Link
“Roblox?! Primeira vez https://www.youtube.co
Video niimero 1 gastando mais de 6 mil rubox KHORTEX m/watch?v=78pfZ7gXM
<KHORTX” Is
“Invadi a conta da Moonkase https://www.youtube.co
Video niimero 2 no Roblox e gastei o dinheiro CHERRYRAR m/watch?v=8almeK7MO
dela.” mE
“Estourei meu Cartao de https://www.youtube.co
Video nimero 3  Crédito para ter a melhor abelha MOONKASE m/watch?v=iAAPvJ7qiB
do Roblox” k

Fonte: Elaborado pelo autor, com base nas informacdes disponiveis na plataforma do Youtube.


https://www.youtube.com/watch?v=78pfZ7gXMIs
https://www.youtube.com/watch?v=78pfZ7gXMIs
https://www.youtube.com/watch?v=78pfZ7gXMIs
https://www.youtube.com/watch?v=8almeK7MOmE
https://www.youtube.com/watch?v=8almeK7MOmE
https://www.youtube.com/watch?v=8almeK7MOmE
https://www.youtube.com/watch?v=iAAPvJ7qiBk
https://www.youtube.com/watch?v=iAAPvJ7qiBk
https://www.youtube.com/watch?v=iAAPvJ7qiBk
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4.2 Analise do video um: Khortex

O primeiro video ¢ do canal “KHORTEX” que ¢ o mesmo nome que o youtuber gosta
de ser chamado, isto ¢, em nenhuma rede social “Khortex” revela seu nome, apenas em uma
entrevista em uma live ao canal “Gabizago” no més de margo em 2022, ele revelou o seu
segundo nome que ¢ Felipe e sua idade, 29 anos. Deve-se salientar também, que o video
apareceu na busca com a combinagdo das palavras-chaves: A. (Roblox+Loja de avatar),
sendo um dos videos que atendeu a todos os critérios (Quadro 4) e que apresentou
manifestacdo do usuario no que diz respeito a acdo de comprar itens no jogo € uma

explana¢do mais detalhada em relacdo as compras feitas.

Imagem 7. Capa do video analisado do canal KHORTEX.

@ ROBLOX?! PRIMEIRA VEZ GASTANDO MAIS DE 6MIL
ROBUX #% <« KHORTEX »

282 mil visualizagbes * ha 4 meses

A KHORTEX @

N | #stumbleguys #stumbleguysbr #stumbleguysmemes #stumbleguysmoments #khortex
ACABOU #ktxstumbleguys #ktx.

18:34

Fonte: captura de tela, feita em 04/09/2022, na plataforma YOUTUBE, pelo autor.

Voltando as discussdes iniciais, o video que foi publicado na plataforma do youtube em
Maio de 2022 ¢ intitulado como: “ROBLOX?! PRIMEIRA VEZ GASTANDO MAIS DE
6MIL ROBUX?” e suas visualizagdes chegaram a 282 mil, ja o nimero de inscritos do canal
encontra-se até o presente momento (04/09/20200) em 1,11 milhdes de inscritos. O video se
inicia com Khortex ressaltando em suas falas que ja tinha gravado um video jogando Roblox
e devido ao seu publico ter gostado pensou em gravar mais um, ja que o foco das suas
gameplays, normalmente, era em outros games. Dessa forma, o contetido desse video nao
sera propriamente uma gameplay, isto é, dele jogando os jogos do Roblox, mas serad sobre

customizagdo, modificagdo e transformagao do seu avatar, que nas proprias fala do youtuber:

Nos vai meter a marcha, vai deixar nosso personagem topzera, porque o ultimo video
que gravei aqui, meu personagem parecia o Tiririca. Entdo, vamos comprar premium,
vamos fazer tudo o que dar para fazer aqui no roblox. (Khortex, 0:22 até 0:36”-)
[grifo do autor]
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Nesta primeira fala, ja podemos observar que o youtuber atribuiu juizo de valor a
partir de uma oposigdo entre “topzeira” vs. “Tiririca”, de modo que os primeiros termos
representam valor positivo e o segundo, valor negativo. E importante contextualizar que
“Tiririca” ¢ uma personagem cOmica, considerada “brega”, que representava uma ideia
estereotipada/ estigmatizada do “pobre brasileiro”, difundida pelo humorista Francisco
Everardo Tiririca Oliveira Silva, que se tornou posteriormente politico profissional.

Ainda sobre os termos utilizados, o termo “topzeira” foi associado a palavra
“premium”®, que pode ser traduzida como “além do habitual”, e geralmente esté relacionada a
ideia de uma classe de produtos de alta qualidade ou com maior quantidade de beneficios.
Assim, podemos dizer que ha uma oposi¢ao fundamental entre “escassez” vs. “abundancia” e
a narrativa se estabelece pelo avatar que estd dissociado de bens (estado de escassez) para,
apos o processo de compras na loja do jogo, estar associado a bens (estado de abundancia).

Considerando tais colocagdes, percebe-se também nas falas do Khortex uma
constru¢dao do imaginario do seu avatar a partir de itens que remetessem ao estilo no mundo

fisico do proprio youtuber. Por exemplo, dessas afirmagdes em seu discurso:

Olha essas correntes, rapaziada! [fala euférica] [..] Olha essa camisa aqui! E
filezinha no estilo mandrake. [fala eufdrica] [...] Piercing? piercing onde? Ah, esse

eu ndo gostei [fala disforica] queria um piercing igual ao nosso (Khortex, 15:20 até
15:38).

Ou seja, Khortex faz uma associacdo dos bens virtuais do jogo com base em suas
caracteristicas do mundo real. Se assemelham com o qué os estudos publicados por Weiss e
Johar (2016), ressaltam a respeito no que os individuos tendem a categorizar pertences
pessoais como parte do “eu”, enquanto eles classificam os itens que ndo possuem como
"ndo-eu", um fendomeno que os autores chamam de "categorizagdo egocéntrica". Como
resultado da categorizacdo egocéntrica, os bens dos consumidores sdo assimilados as suas
proprias caracteristicas. Os autores ainda afirmam que: “Os consumidores se julgam em
assimilacdo a tracos e habilidades de produtos que possuem, mas em contraste com
caracteristicas e habilidades de produtos a que estdo expostos, mas ndo possuem" (WEISS;
JOHAR, p. 916). O que corrobora com a abordagem de Belk (1988) sobre a importancia das
posses, a saber: “Uma chave para entender o que sdo posses ¢ reconhecer que, consciente ou
inconscientemente, intencionalmente ou ndo, consideramos nossas posses como partes de nds

mesmos” (BELK, 1988, p.139).

8 https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/premium



https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/premium
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Desse modo, mesmos nos mundos virtuais com produtos feitos de bits, os
consumidores tém uma relacao subjetiva com os seus bens virtuais chegando a expandir seu
“eu” na medida em que projetam em seus avatares suas preferéncias, gostos e estilos do
mundo real, como foi visivel no discurso do youtuber Khortex. Consequentemente, como
proposto por Belk (1988), os consumidores utilizam suas posses como caminho para a
expansdo e fortalecimento a respeito do senso de “eu”, dessa forma, ¢ possivel compreender
quem eles realmente sdo (LIBONATI, 2017).

Ademais, Khortex atribuiu suas caracteristicas fisicas do mundo concreto em suas
posses no seu personagem da cidade cibernética, desse modo, ressaltou o estilo do seu cabelo
do mundo fisico que encontrou na loja do avatar, como ¢ possivel ver na Imagem 8 e fica

nitido na seguinte afirmacdo do Khortex:

Esse cabelinho ¢ o mais brabo que eu achei na loja, ¢ filé do filé, pois ¢ o nosso
cabelinho, né rapaziada? [fala euforica] (Khortex, 13:19 até 13:26 - ) [grifo do
autor]

Imagem 8. Escolha do item com semelhancas as suas caracteristica (Video 1: Khortex)
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Fonte: captura de tela, feita em 04/09/2022, na plataforma YOUTUBE, pelo autor.

Isto ¢, o “Cabelinho platinado" para o avatar (significante) representa o “cabelo” do
Khortex na vida real (Significado), portanto, torna-se um signo para o youtuber na medida
que representar um outra coisa. Ademais, o “cabelinho platinado” ¢ um tipo de signo que tem
a relagdo de “icone”, pois possui semelhanga com o objeto representado (o cabelo de

Khortex). Como salientado por Santaella (2017), com base na teoria de Peirce:
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O signo ¢ uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto. Ele s6 pode
funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra
coisa diferente dele. Ora, o signo ndo é o objeto. Ele apenas esta no lugar do objeto.
Portanto, ele s6 pode representar esse objeto de um certo modo e numa certa
capacidade. Por exemplo: a palavra casa, o desenho de uma casa, a fotografia de uma
casa, sdo todos signos do objeto casa. (SANTAELLA, 2017 p.50)

Outro fator relevante a respeitos do discurso do youtuber enquanto realizava suas

aquisicoes, ¢ a presenca de algumas marcas famosas nas skins, além das reagdes

verbais/nao-verbais (euforicas) de Khotex, a saber:

Olha essa camiseta, rapaziada! Que fil¢, mano! C& ¢ louco, logo da Jordan (Khortex,
9:40 até¢ 9:47-) Oh, mano essa eu gostei da Champions (Khortex, 9:48 até
9:59-)[grifo do autor]

Os destaques dados a marca Jordan pelo youtuber apontam que, como demonstrado
por Keller (2020, p.995): “as marcas podem assumir um significado rico e permitir que os
consumidores sinalizem para os outros, ou para si mesmos, quem sao ou quem gostariam de
ser ¢ o que valorizam”. Isto ¢, Khotex faz a aquisicdo da camisa da marca Jordan no
metaverso do Roblox pela similaridade com a marca na vida real e pelo que ela representa
culturalmente e subjetivamente para ele. Na perspectiva cultural, a marca Jordan ¢ uma
representacao genuina de um dos esportes mais difundidos nos Estados Unidos, o Basquete e
consequentemente, conforme pontuado por McCracken (2007), uma marca culturalmente
simbolica que incorpora o ponto de vista do consumidor ou a perspectiva cultural
compartilhada do grupo que a marca pretende representar.

No caso, da marca Jordan ¢ a cultura americana que tem valores culturais de liberdade
e independéncia atrelados. E o que destacou Douglas e Isherwood (1978) e Sahlins (1976)
sobre os bens de consumo terem um significado além de seu valor meramente utilitario e
comercial. E esse significado ¢ amplamente baseado na capacidade dos bens de consumo de
transportar ¢ comunicar significado cultural. Portanto, os bens de consumo aos quais os
consumidores dedicam tempo, atencdo, e recursos financeiros sdo carregados de significado
cultural. Como resultado, as pessoas usam o significado dos bens de consumo para transmitir
categorias e valores culturais, além de desenvolver ideias, criar e sustentar estilos de vida,
construir conceitos do "eu" e criar (e sobreviver) mudangas na sociedade (NIKOLAOU,

2009).
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Ou seja, o significado cultural se move da sociedade americana (Mundo culturalmente
constituido) para o bem de consumo (Camisa da Jordan) por meio da propaganda que tenta
vincular valores da cultura americana relacionados ao basquete para o bem material,
consequentemente, fazendo com que o consumidor comece a fazer assimilagdo destes valores
com os produtos consumidos, no caso do video a camisa da Jordan. Corroborando, Krauss e
Fussel (1996) ressaltam que os significados da marca sdo produtos da constru¢ao do consenso
social. Nessa abordagem, no que tange aos metaversos, Nikolaou (2009, p.8) destaca: “O que
um individuo v€ na tela ¢ realista apenas porque eles conhecem essas marcas como marcas
reais.” Isto €, se torna um signo no momento que a camisa da Jordan no mundo virtual do
Roblox representa uma camisa real do mundo fisico do youtuber Khortex.

A partir do video analisado, foi possivel perceber que hd uma vinculagdo entre o
mundo fisico e o mundo digital na constitui¢do de significados no metaverso, como que uma
transposi¢do, ou mesmo redundancia, no sentido de que um signo digital esta representando
um artefato, que no mundo fisico ja pode ser compreendido como signo; de modo que,
considerando a relagdes entre signo e coisa representada abordadas por Santaella (2017), com
base na teoria de Peirce, ainda ¢ valido refletir na possibilidade de que os signos digitais
analisados possuem relacdo de icone (semelhanca) e os signos “fisicos”, possuem relacao de
simbolo (abstrata), a exemplo de: o artefato digital “camisa da Jordan no metaverso” (icone)

e artefato fisico “‘camisa da Jordan de tecido” (simbolo), como demonstrado na Imagem 9.

Imagem 9. Relagdes dos signos com o que representam - video 1: Khortex

Relacédo de Relacao de
icone simbolo

Signo
Digita) ‘

sigh© fisico

Camisa fisica
Camisa virtual Marca

Fonte: elaborado pelo autor, 2022

4.3 Analise do video dois: Cherryrar
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A segunda andlise ¢ do video intitulado: “INVADI A CONTA DA MOONKASE NO
ROBLOX E GASTEI O DINHEIRO DELA” do canal Cherryrar (Imagem 6). O video tem
cerca de 314 mil visualizagdes (até a presente analise deste trabalho 04/09/2022) e um total
de 12:47 minutos de contetido. A youtuber dona do canal se chama Sandra Martins, de 27
anos, conforme informagdes da propria rede social dela. E conhecida como Cherryrar em seu
canal no youtube, onde detém mais de 4.61 milhdes de inscritos na plataforma, normalmente,
produz conteudo voltado para o segmento de gameplay. Deve-se ressaltar, de inicio, que o
video apareceu na busca com a combinacao das palavras-chaves: E. (Roblox+Robux). Sendo
um dos videos que atendeu a todos os critérios (Quadro 4) e que apresentou manifestacao do
usudrio no que diz respeito a agdo de comprar itens no jogo € uma explana¢ao mais detalhada
em relacdo as compras feitas.

O video inicia com Cherryrar comentando sobre o contetido, que sera a respeito da
youtuber gastando o dinheiro (robux) na conta do roblox para transformar o avatar de uma
amiga (Moonkasse). Desse modo, a youtuber ja estd na loja do Avatar para gastar os 2933
robux que encontrou na conta de sua amiga. E ainda em relacdo a essa situacdo, vale
mencionar que esse segundo video se assemelha bastante com o primeiro do canal Khortex,
pois ambos estdo personalizando os avatares, no entanto, o diferencial entre eles ¢ que o
segundo video esta mudando, alterando o personagem/avatar da sua amiga, enquanto no
primeiro o avatar do proprio Khortex. No entanto, Cherry ndo levou em consideracdo os
gostos de sua amiga, mas considerou os seus para fazer uma brincadeira com sua colega ja
que os estilos de ambas sdo bastante diferentes. O que contrapde a definicdo de avatar, sendo,

uma representacao de si mesmo em um determinado meio fisico (CASTRONOVA, 2003).

Imagem 10. Capa do video analisado do canal Cherryrar

TOTAL: R$10.00 A% INVADI A CONTA DA MOONKASE NO ROBLOX E GASTEI O
' » ™ DINHEIRO DELA

314 mil visualizagdes * hd 5 meses

\4) Cherryrar @

hoje eu resolvi dar um presente para a @MoonKase no roblox... usando o dinheiro dela. gostaro?
# veja mais jogos estranhos ...

Fonte: captura de tela, feita em 04/09/2022, na plataforma YOUTUBE, pelo autor.

Nesse sentido, ja na capa do video (Imagem 10) podemos ver na narrativa da

composi¢do grafica duas imagens, representando um “antes e depois”. Ou seja, ao
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considerarmos proposicdes analiticas de Barros (2001) e Fiorin (1990) com base em Greimas,
¢ possivel perceber que a YouTuber atribuiu uma contrariedade baseada na oposi¢do das
imagens/termos “Antes” e “Depois”, sendo a primeira frase denotando valor negativo e a
segunda, valor positivo. Ainda sobre os termos/imagens utilizados/as, o termo “Antes” foi
associado a palavra “Recusar”, incluindo uma cor vermelha que geralmente ¢ associada a
perigo, violéncia. J4 o termo “depois” estd associado a palavra “comprar”, que dessa vez
inclui a cor verde que normalmente ¢ atrelada a seguir em frente ou algo positivo.

Nesta mesma linha de analise, podemos dizer que hd uma oposicdo semantica
fundamental entre “Bonito” vs. “Feio” e a narrativa se estabelece pelo avatar que esta
dissociado de bens (estado de escassez) para, apds o processo de compras na loja do jogo,
estar associado a bens (estado de abundancia). E tudo isso ¢ reforgado pela expressdo
ndo-verbal da youtuber (Euforia) que esta segurando um cartdo de crédito com a expressao
felicidade apds ter realizado as transformacgdes do avatar. Ou seja, neste caso o termo
"depois/comprar” ¢ apresentado como euforico e estd em jungdo com o avatar ideal.

Um outro ponto a evidenciar ¢ a respeito das falas da youtuber durante a
transformagdo do avatar de sua amiga, em que se nota em seu discurso, elementos que
remetem ao significado do “estilo” em relagdo ao vestuario como marcador identitério,

exemplos dessa retdrica pode ser percebida nas seguintes afirmacoes:

Moonkase, vocés sabem que ele é muito trevosa, né? so usa preto [...] E se a gente
transformar-se ela em uma patricinha? Acho que ficaria bonitinha (Cherry, 0:45 até
0:50-)[grifo do autor]

Agora precisamos de uma roupa maneira, né? entdo a gente vai aqui no premium [...]
Vamos ver as roupas tudo, ai ndo gostei, tem muito preto e eu quero uma coisa assim
mais patricinha. (Cherry, 3:40 até 3:48-) [grifo do autor]

Nao! muito Emo e ela iria gostar... Ai s6 tem roupa Emo nesse negocio [...] (Cherry,
4:31 até 4:31-) [grifo do autor]

Isto é, em varios trechos, Cherry menciona grupos/tribos/estilos de consumo como
“patricinhas” e “emos” para pontuar caracteristicas especificas relacionadas a vestuario,
preferéncias, gostos dentre outras, de sua amiga ¢ de si mesma. Entrando, desse modo, em
consonancia com a literatura sobre estilo visto como um marcador crucial de identidade.
Esses estudos mostraram que os consumidores usam ativamente artefatos tecnoldgicos e
culturais no processo de construgdo de suas identidades virtuais (MORAES; ABREU, 2017;
CROGHAN, 2006). De acordo com a teoria de Sherry Turkle (1995) sobre mundos virtuais

(MUDs), que também pode ser aplicada a jogos digitais € metaversos, sao cenarios onde ¢
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possivel experimentar identidades alternativas; no entanto, independentemente de qual seja,
todos contribuem para e sao aspectos da nossa identidade real (TURKLE, 1995).

Dessa forma, podemos entender o consumo como fator essencial para transmitir,
expressar estilos, pertencimento a determinado grupo ou a codificagdo de quem somos a
partir do que consumimos. Como pontuado por Livia Barbosa (2004, p.26): “ O consumo ¢
um processo social produtor de sentido, que nos faz pertencer e criar uma identidade”.
Afirmacdo que corrobora com o que Nestor Garcia Canclini (1997) salienta ao fato de que
essa caracterizacdo ajuda a enxergar as atitudes pelas quais consumimos como algo que vai
além de meras indulgéncias, caprichos e compras irrefletidas.

Além de retratar as questoes de identidade e pertencimento, podemos visualizar nos
trechos transcritos acima, a perspectiva do “eu estendido". Embora Chrry estivesse
customizado o avatar de sua amiga para, de forma intencional, fazer uma contrariedade ao
estilo da sua amiga que so usar “preto” e ¢ “trevosa”, optou por trazer algo mais “delicado”,
como na propria fala da youtuber “deixa-14 mais patricinha"; em véarias ocasides fala em
primeira pessoa, como: “‘eu quero muito essa bolsa”, “isso € muito lindo”, “eu usaria essa
calca", o que denota a projecdo de seus gostos e preferéncias no avatar. Ou seja, ndo ¢
necessariamente para a amiga, ¢ para si.

Outro aspecto relevante diz respeito a proje¢ao de tendéncias de moda no mundo
“fisico” também no mundo virtual, isso fica nitido no discurso da youtuber Cherryrar, quando

estava na loja do avatar na sessdo de calgas e diz:

Chegamos aqui nas calgas! Ah, que linda [euforia], olha essa cheia de florzinha.. Eu
achei assim na moda, t4 uma coisinha dos anos 90 que estd super em alta agora em
2022 [...] (Cherry, 6:14 até 6:25 -) [grifo do autor]

Esse trecho da fala da youtuber Cherryrar dialoga bastante com o caso da camisa
virtual da Jordan, presente na andlise 1 do video do Khortex. No entanto, no segundo video
foi feita uma associagdo a uma tendéncia, € ndo necessariamente a um artefato pré existente
(a camisa da Jordan). Isto ¢, Khortex faz uma assimilagdo da camisa virtual com o objeto
concreto na vida real (relacdo de icone), enquanto Cherryrar faz uma assimilacao da calga
virtual com as tendéncias da moda do mundo fisico (uma relagdo de simbolo), como retratado

na Imagem 11.

Imagem 11. Relag@o do signo com o que representa - video 2: Cherryrar
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Fonte: elaborado pelo autor

E evidente que essa narrativa da youtuber nos permite associar ao que McCracken ira
chamar atencdo a mobilidade do significado cultural na sociedade contemporanea. Isto &,
segundo o autor, a moda, a publicidade e os rituais de consumo sdo os pilares que
movimentam significados no mundo, o qual ¢ culturalmente constituido, até chegar ao
consumidor individual. Em relagdo a moda, como um dos responsaveis por esse movimento,

o autor destaca que:

O sistema de moda realiza uma transferéncia de significado do mundo culturalmente
constituido para os bens de consumo bastante semelhantes, em carater e efeito, a
transferéncia realizada pela publicidade. O mesmo esforco de unir aspectos do
mundo a um bem de consumo fica evidente em revistas e jornais, ¢ busca-se o
mesmo processo de similaridade vislumbrada. Nessa capacidade, o sistema de moda
toma novos estilos de vestuario ou utilidades domésticas e os associa a categorias ¢
principios culturais estabelecidos, movendo significados do mundo culturalmente
constituido para o bem de consumo (MCCRACKEN, 2007; p.105).

Dessa maneira, na fala da youtuber Cerry, pode-se notar que as tendéncias projetadas
pela moda se expandem até mesmo nos metaversos através de duas maneiras, a saber: (1)os
jogadores trazem essas perspectivas de moda para os ambientes virtuais, € as visualizam em
signos ora icones ora simbolos; bem como (2) do virtual para o fisico, como foi visivel notar
nas seguintes afirmagdes da youtuber manifesta a vontade de que a bolsa existisse no mundo
fisico para té-la:

Que bonitinho essa blusinha! eu queria ela pra mim.... (Cherry, 5:02 até 5:05 -)
Agora, essa bolsinha aqui, essa bolsa eu queria_na vida real... vamos experimentar?
velho ela é muito linda (Cherry, 9:52 até 9:59 -) [grifo do autor]

Ademais, vale dizer que a segunda maneira ¢ de forma mais direta onde as marcas de

moda tem atuado no desenvolvimento de publicidade dentro desses metaversos, atrelando
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assim suas marcas € bens virtuais em jogos ao que a marca quer transmitir. Ou ainda,
desenvolvendo seus proprios jogos dentro da plataforma do Roblox, para emergir os usudrios
em experiéncias, valores, e ideias de estilos de vida, etc. frente a seus produtos, antes mesmo
de serem lancados no mundo fisico. Afinal, a produ¢do simbdlica, como destacou Keith
Negus (2002), ¢ o centro focal das atividades dos intermediérios culturais, que empregam
propaganda, marketing e técnicas promocionais para moldar os valores dos bens e, a0 mesmo
tempo, conectar esses valores a consumidores especificos.

Por exemplo, a Gucci langou um evento na plataforma do Roblox em maio de 2021,
em que os jogadores poderiam ingressar em uma metaverso € experimentar, em seus avatares,
os novos lancamentos da Gucci, em um cenario com elementos que remetiam a natureza,
como: arvores, passaros, fontes de 4gua, com suas respectivas sonoridades (Imagens 12 e 13).
Ademais, o universo da Gucci posteriormente se tornou uma cidade permanente no Roblox
denominada “Cidade Gucci” em que os jogadores podem participar de jogos para receber

“gemas GG” (moeda especifica desse jogo) para compra de Skins/Roupas nesse game.

Imagem 12. Cidade Gucci na plataforma da Roblox

GUCCI
HE N -

S

€6DIGO
| PROMOCIONAL
E CONFIGURAGOES

[GJufc]cleul

Fonte: captura de tela, feita em 12/09/2022, na plataforma ROBLOX, pelo autor.

Imagem 13. Novas tendéncias de roupas da Gucci lancadas no evento em maio de 2021
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> YouTube ™

P Pl ) 046/576
Fonte: captura de tela, feita em 12/09/2022, na plataforma YOUTUBE, pelo autor.

Como consequéncia, as sensacgdes visuais proporcionadas pelo jogo mergulham o
usuario em um mundo ficticio, mas algumas vezes, ao mesmo tempo, ele reconhece situacdes
bem semelhantes ao mundo concreto, seja pelo cendrio, pelas cores caracteristicas ou pelos
objetos. Dessa forma, o ambiente virtual do jogo se comunica com o jogador de forma que
ele possa reconhecé-lo e interagir com esse local digital, em busca de algum encantamento
produzido pelas sensacgdes estéticas proporcionadas e pela diversidade de estados estéticos
apresentados em cada jogo em particular, com base na intencdo de seus criadores no
momento do desenvolvimento do game (SANTAELLA; ARANTES, 2011).

Voltando ao video 2 analisado, foi possivel perceber como a constru¢ao dos
significados e seus movimentos se efetivam, na medida que a relacdo entre jogadores,
desenvolvedores e marcas se estabelece sobre uma dindmica, que os funde com
representacdes do mundo fisico. Ou seja, os artefatos virtuais sdo associados comumente a
objetos/caracteristicas do mundo fisico, enquanto que os gamers absorvem desse ambiente
(metaversos) e expandem/fortalecem seus “eus”, seja compartilhando as experiéncias desses
locais virtuais no mundo externo/fisico ou projetando seus gostos, preferéncias, crencas na
sua representacdo digital, que representa o usudrio em tais espagos. Por fim, as marcas
tendem a ter mais um meio emissivo para a veiculacdo da imagem institucional (identidade)
com vivéncias virtuais que construam pontes entre 0 que a marca quer transmitir € o que sera

absorvido pelo consumidor final.
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4.4 Analise do video trés: MoonKase

O terceiro video ¢ o do canal Moonkase da youtuber Mara Luiza, de 23 anos, mais
conhecida como “moonkase” pelos fas (conforme os dados presentes nas suas redes sociais).
Tendo um canal na plataforma youtube com mais de 8,12 milhdes de inscritos até a presente
analise no dia 04/09/2022, ja em relacao ao video selecionado, detém cerca de 661 mil
visualizagdes e o titulo do video ¢é: “Estourei meu Cartdo de Crédito para ter a Melhor
ABELHA Do Roblox!”, conforme pode ser constatado na Imagem 14. O video se inicia com
Moonkase dentro do jogo Bee Swarm Simulation, que tem por objetivo “chocar” abelhas para
fazer um enxame, coletar polen, e transformé-lo em mel. Desse modo, a youtuber estd com o
jogo aberto juntamente com um amigo (sem revelar o seu nome), sendo o conteudo do video
em torno deles tentando construir a maior colmeia que pudessem e, para tal, precisavam

coletar pdlens para a producao de mel e assim conseguirem abelhas especiais.

Imagem 14. Capa do video analisado do canal Moonkase

Estourei meu Cartao de Credito para ter a Melhor ABELHA
Do Roblox!

661 mil visualizagBes * ha 7 meses

¥ & MoonKase @

Oil Lé aqui! twitter : @moonkase instagram : @moonkase o Contato comercial :
moonkase@dbm2.com.br =ALVINHO ...

Fonte: captura de tela, feita em 04/09/2022, na plataforma YOUTUBE, pelo autor.

Na capa video e titulo, podemos visualizar que a youtuber atribuiu juizo de valor a
partir de uma complementaridade entre “Cartdo de crédito” vs. “Melhor abelha”, de modo
que os primeiros termos representam valor positivo e o segundo, também valor positivo. E
importante contextualizar que “Abelha” ¢ elemento fundamental para que a jogabilidade
ocorra, isto ¢, sem esse elemento a mecanica do jogo ndo acontece. Dessa maneira, quanto
mais abelhas especiais “chocadas” maior serd a possibilidade de explorar outros ambientes e
niveis do jogo. Embora seja importante ressalvar que a expressao facial da youtuber quando
associada ao verbo “estourar”, é possivel inferir que o consumo exagerado ¢ algo negativo,
embora ela o tenha praticado.

Ainda sobre os termos utilizados, “Cartao de crédito” foi associado a palavra “Melhor

abelha”, estando associado a uma perspectiva de uma classe de produtos de alta qualidade ou
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com maior quantidade de beneficios que s6 podem ser alcancados a partir das compras. Nesta
mesma linha de andlise, podemos dizer que hd uma oposi¢ao semantica fundamental entre
“Fraqueza” vs. “Forca” e a narrativa se estabelece pelo avatar que esta dissociado de
bens/abelhas (estado de fraqueza) para, apds o processo de compras na loja do jogo, estar
associado a bens/abelhas (estado de forga). Ou seja, o discurso parte do principio: aquisigdes
das melhores abelhas igual a usuério mais forte.

Ao considerar os referidos aspectos ¢ importante ressaltar que a abelha virtual ¢ um
signo tendo uma relacao de simbolo com o que representa, pois € associada a ideias abstratas
atribuidas pela youtuber, como: For¢a, ser a mais rica e ter a melhor colmeia no jogo (como

demonstrado na Imagem 15).

Imagem 15. Relagdo do signo com o que representa - video 3: MoonKase

Relacao de
simbolo

_Gratificacao

Ideias abstratas atribuidas

Abelha virtual pela youtuber

Fonte: elaborado pelo autor, 2022

Um outro ponto a evidenciar ¢ que Moonkase faz uso do robux (moeda virtual do
jogo) para adquirir “ovos” que sao pagos para que ela consiga abelhas “raras” e assim evolua
no jogo na medida que terd mais facilidade de coletar poélen e entrar em outras espagos do
jogo por conta do nimero de abelhas que possui.

Uma caracteristica marcante dessas relagdes ¢ o processo de comunicagao no meio
digital, que foi possivel visualizar na analise do video trés, sobre o qual Steven G. Jones

pontua que:

A comunicagio mediada por computador ndo é apenas uma ferramenta; E ao
mesmo tempo tecnologia, meio ¢ motor das relagdes sociais. Ela ndo apenas
estrutura as relagdes sociais, ¢ o espaco dentro do qual as relagdes ocorrem e
a ferramenta que os individuos usam para entrar nesse espago. (JONES,
1998. p.11-12)



52

Ou seja, essas interagdes no caso do video analisado ¢ elemento essencial para que a
narrativa do jogo se estabelega para uma imersao mais profunda no game. Dessa forma,
durante as suas compras e interagdo com seu amigo, a youtuber traz discussdes relevantes
para a andlise da constru¢cdo de sentido frente aos produtos virtuais do jogo. Dentre trechos

desse discurso, destacamos os seguintes:

Eu vou ser a maior, vou ser a abelha rainha mais rica deste Roblox .
(Moonkase, 0:30 até 0:34 -) [grifo do autor]

‘Vi’ (amigo que estava jogando com ela), eu acho que chegou a hora! Vou
comprar a abelha dos ovos de ouro [...] Vou ser a mais rica do Roblox!
(Moonkase, 1:39 até 1:45 -) [grifo do autor]

Acabei de comprar um ovo de ouro... Vou chocar a abelha dos ovos de ouro
para ver qual vem [reticente] Ahh, veio a abelha de diamante, azul lendario!
¢ uma_abelha rica e pomposa que tem dinheiro e talento para justificar sua
atitude (Moonkase, 1:47 até 1:58-) [grifo do autor]

Sabe uma coisa que posso fazer [Vi]? Comprar o ovo de estrela [reticente]
E, eu vou comprar o ovo mitico também, porque gu posso comprar esse ovo
mitico (Moonkase, 2:51 até 3:02 -) [grifo do autor]

E possivel notar durante o discurso da youtuber, que a interagdo com seu amigo (Vi)
perpassa e da sentido a mecanica do jogo. Diante desse contexto, quando ha entrosamento
entre os gamers ¢ fundamental entendé-lo, pois € parte do que possibilita um jogo ser uma
experiéncia cognitiva integrativa e harmoniosa (FAVA, 2010). Segundo Cecilia Salles (2016),
estudiosa no campo de processos criativos, as interagdes sdo responsaveis pela disseminacao
de novos caminhos, ou seja, novas maneiras de adequacdo e tentativas relacionadas a
jogabilidade. Como resultado, essas escolhas sdo interpretadas durante o processo de
interacdo e tém significado no mundo do jogo (FAVA, 2010). Dai, a interagcdo ocorre ndo
apenas no jogo em si, mas também mais engloba um contexto do mundo fora do jogo
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Baseado nesse contexto, ¢ notdvel durante a analise do video 3, que as relacdes sociais
dentro do jogo “Bee Swarm Simulation” no metaverso do Roblox sdo mediadas tanto pelas
interacdes, mas também e principalmente pelos bens de consumo virtuais e suas
significacdes. Na medida em que tais artefatos atribuiam na jogabilidade, em alguma medida
sdo constituidos ainda de valores importantes para a youtuber. Ao que parece, Moonkase nao
somente deseja ter uma maior quantitativo de abelhas para consequentemente ter uma

colmeia gigante, mas, sobretudo, deseja ter as abelhas mais raras ndo somente pelos poderes
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especiais dessas abelhas que adquiriu com robux ou pelo fator que essas abelhas “facilitard”
algumas mecanicas do jogo, mas ainda, pelo uso social desse bem virtual, ou seja, os status, a
distingao dentre outros elementos que o consumo proporciona.

Portanto, a abelha so se torna rara na medida que o acesso ao bem € restrito através
do robux e, sobretudo, na medida que os demais jogadores almejam ter as abelhas mais raras
como forma de obter distingdo, diferenciacdo das demais colmeias. Como destacou Mary
Douglas e Baron Isherwood (1978, p. 26): “As mercadorias sdo neutras, mas seu uso ¢ social,
podendo ser utilizados como muralhas ou pontes”. Ou seja, os gamers fazem uso dos bens
virtuais para a constru¢do de comunidades fora do metaverso do Roblox, como na plataforma
Youtube, em que compartilham suas conquistas com seus seguidores, que lhes validam com
niamero alto de visualizagdes, curtidas e comentarios positivos. Nessa perspectiva, os bens
ganham sentidos na medida que os usuarios atribuem significados aos artefatos a partir das
interacdes sociais do metaverso e além dele. Afinal, como ressaltou Everardo Rocha (2000,
p.19): “O consumo € um sistema simbdlico que articula coisas e seres humanos”.

Um outro aspecto a mencionar na analise do video 3, ¢ em relagdo as narrativas desses
produtores de conteudo, no caso deste trabalho a Moonkase (youtuber). Isto ¢, os criadores de
conteudo assumirem um papel mais ativo no aproveitamento dos poderes da nova industria
de entretenimento para servir suas proprias mensagens publicitirias, consumismo ou a
formulagdo de estilos de vidas (JIN; SCHNEIDER, 2016). De acordo com Campbell (2001),
podemos entender apds as revolucdes industriais e as mudangas societdrias que estabeleceram
o consumo como elemento de destaque societdrio, que o seu processo ¢ tudo, menos
estritamente materialista, pois sua motivacao primordial ¢ o desejo, e cada novo produto é
visto como uma nova oportunidade de sacié-lo.

Nesse sentido, com a andlise desse video, foi possivel perceber que os bens sdo
associados a significados e ganham sentidos, sobretudo, durante as interagdes, as
experiéncias vivenciadas durante o jogo € o uso social desses artefatos no metaverso, que,
vale dizer, extrapolam o Roblox e sdo compartilhadas na plataforma Youtube. Outro aspecto
relevante, por fim, diz respeito a imersdo nos jogos, que estaria associada tanto a mecanica do
game quanto aos sistemas simbolicos construidos nos metaversos e, principalmente, ao
acesso ao cartdo de crédito, que ¢ o principal concretizador de desejos em tais ambientes.

5 CONSIDERACOES FINAIS
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Os ambientes virtuais dos games a partir das evolugdes tecnologicas proporcionaram
um novo espectro do consumo no que tange aos comportamentos em contextos digitais. Tais
inovagdes criaram um ecossistema de redes interconectadas, nesses diversos estagios as
tecnologias assumiram papéis relevantes no momento que introduzem novos significados nas
trajetorias de vida dos consumidores contemporaneos. Ocasionando, desse modo, um
consumo mais desmaterializado que, em certa medida, agrega valor no momento que visa
viabilizar novas formas de aprendizagem, conhecimento, entretenimento e, sobretudo,
experiéncias vinculadas aos bens digitais.

Em relacdo aos produtos fisicos vs. digitais, apds as leituras feitas foi possivel refletir
que o primeiro estd mais ligado as conotagdes de propriedade, ja o segundo essa relagao ¢
mais efémera e estd mais relacionada as experiéncias que os bens irdo proporcionar aos
usuarios, embora, essas duas abordagens se mesclem em determinados contextos; refor¢ando,
desse modo, o que Campbell (2001) chamou atencdo sobre o consumo [de bens fisicos]
associado ao desejo de experimentagdo, no caso deste trabalho, pude observar que o mesmo
também ocorre com bens virtuais.

Em vista disso, considerando que o entretenimento passou a ser um componente
importante para atrair o consumo, 0s metaversos sao vistos como uma nova cultura ladica no
contexto atual das midias eletronicas e digitais, tendo como principais usuarios as geragdes Z
e ALPHA. Com essa discussdao ampla, podemos chegar ao entendimento do conceito de
metaverso, que ¢ visto na maioria dos jogos virtuais e consiste na criagdo de uma realidade
paralela ao mundo real.

O metaverso do Roblox, por exemplo e aqui analisado, movimenta valores financeiros
e audiéncia; traz possibilidades de entretenimento, diversdo tanto brincando quanto
desenvolvendo bens digitais, inclusive e jogos. Por conseguinte, o potencial a ser explorado ¢
alto, de modo que chegou até a ser adotado para producdo de contetido por influenciadores
digitais. Dessa forma, a triade Bens Materiais (Feitos de Atomicos), Consumidor ¢ Bens
Digitais (Feitos de Bits) se configura em uma dindmica que mescla mundo fisico com
aspectos do digital/virtual em uma experiéncia “figital”. Provocando, assim, profundas
mudancas em relagdes sociais, trabalhistas e, sobretudo, nas relagdes de consumo.

Portanto, a metodologia aqui desenvolvida foi trabalhada de modo a se adaptar a
coleta de dados desse lugar digital que trouxe novas abordagens a respeito de métodos que

possibilitem uma melhor selecdo dos contetidos expostos em plataformas de video como o
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Youtuber. A partir do estudo realizado, pode-se perceber que as significagcdes e os sentidos
que permeiam o consumo de produtos virtuais na plataforma de jogos Roblox, partem das
associagdes dos bens virtuais tendo como referencial caracteristicas e aspectos do mundo
concreto e comumente os itens que os consumidores possuem sdo assimilados as suas
proprias peculiaridades.

Isto €, suas posses sdo como extensdo de si mesmos, o que possibilita mesmo nos
mundo ficticios como os dos jogos uma relagdo subjetiva com esses objetos chegando a

b

expandir e fortalecer seu senso de “eu” a partir do momento que projetam gostos,
preferéncias, crengas e estilos do mundo real.

Portanto, h4 uma vinculag¢ao entre o mundo fisico e o mundo digital na constitui¢ao
de significados no metaverso, nesses ambientes os consumidores/jogadores usam ativamente
artefatos tecnologicos no processo de construcdo de sua identidade. Os significados nesse
local digital sdo permeados também pelo que os jogadores trazem do mundo concreto para os
ambientes virtuais e visualizam esses artefatos digitais em signos, ora icones ora simbolos.
Ou seja, os significados e sentidos partem do mundo culturalmente constituido até chegar no
consumidor final.

Por fim, foi possivel considerar que artefatos digitais ganham sentidos na medida que
os usuarios atribuem significados aos bens a partir das interagdes sociais do metaverso e além
dele. Ou seja, a construg@o dos significados e seus movimentos se efetivam, na medida que a
relagdo entre jogadores, desenvolvedores e marcas se estabelece sobre uma dinamica, que os
funde com representacdes do mundo fisico. Portanto, ganham sentidos, sobretudo, durante as
interagdes, as experiéncias vivenciadas durante o jogo e o uso social desses artefatos no

metaverso, que, vale dizer, extrapolam o Roblox e sdo compartilhadas na plataforma

Youtube, alcangando outros consumidores, seja de contetido, ou mesmo de jogos digitais.
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