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Resumo

O artigo reflete sobre o método et-
nografico através da realizacao de
uma revisao bibliografica, dividido
em trés pontos de abordagem: I) os
conceitos fundadores da etnografia,
baseados na tradicao antropoldgica
e nos conceitos de cultura; Il) a apli-
cacdo da etnografia no campo da
Comunicacgao, relacionado ao inte-
resse do tema Cibercultura e as es-
pecificidades do método problema-
tizado na comunicacao mediada por
tecnologias da informacao; ll) critica
de producbes académicas brasilei-
ras que utilizaram a etnografia para
pesquisas de comunidades gamers.
Conclui-se que a etnografia repre-
senta um desafio de aplicacdao adap-
tativa, a0 mesmo tempo que carece
de rigor cientifico.

Palavras-chave

Etnografia; cibercultura; estudos de
games.

Abstract

This article reflects upon the eth-
nographic method through the ac-
complishment of a bibliographical
review. It is divided in three sections
according to their points of ap-
proach: I) the fundamental concepts,
based on the anthropological tradi-
tion and concepts of culture; Il) the
application of the ethnography on
the Communication field, related to
the subject of the Cyberculture and
the specificities of the method anal-
ysed on the communication mediat-
ed by information technologies; IlI)
criticism of the Brazilian academic
productions which have used eth-
nography on researches on gamers
communities. We come to conclu-
sion that ethnography represents a
challenge of adaptative application.
Moreover, it lacks scientific rigor.

Keywords

Ethnography; cyberculture; game
studies.
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Se, no inicio do século XX, Malinowski (1978) tivesse
a sua disposicao o ecossistema midiatico contempora-
neo, teria um dos pais do trabalho de campo etnogra-
fico embarcado para a Melanésia, no sul do Pacifico?
Fazendo um breve exercicio de imaginacao, o que di-
ria Boas (2005) sobre internet, sites de redes sociais e
videogames? Sera que os dois autores abracariam a
comunicacao mediada para a realizacao de suas pes-
quisas de campo? Infelizmente, para essas perguntas,
nao existem respostas, porém importa para este artigo
levantar tal curiosidade, uma vez que sao seus objetos
de estudo a etnografia e o trabalho de campo antro-
poldgico. Tanto Malinowski (1978), quanto Boas (2005),
sao representantes de uma longa tradicao antropolé-
gica que se caracteriza pelo rigor cientifico e a observa-
cao participante in situ, dois pontos fundamentais para
a realizacao de um empreendimento etnografico bem-
-sucedido. Levando esses pontos em consideracao,
este trabalho busca compreender como a utilizacao da
etnografia pode ser aplicada em estudos de comuni-
dades gamers. Para tanto, sera realizada uma pesquisa
bibliografica, a partir de consideracbes sobre a etno-
grafia, Antropologia e conceitos de cultura, finalizada
com o levantamento e critica de pesquisas brasileiras
que utilizam o método etnografico para pesquisar co-
munidades gamers.

Como ja mencionado anteriormente, a etnografia
vem de uma longa tradicao antropolégica de produ-
¢ao de conhecimento. A Antropologia deve grande
parte do seu inicio como campo cientifico ao periodo
Colonial, momento em que os paises europeus entra-

ram em contato com outros povos até entao desco-
nhecidos®. Foi entdao que pesquisadores europeus se
interessaram pelos povos “primitivos”, realizando estu-
dos diretamente de seus escritérios, a partir de relatos
de viajantes e material arqueologico. Tais producoes
abordavam a cultura pela perspectiva evolucionista,
reduzindo a diversidade cultural dos povos “primiti-
vos” a um processo civilizatério atrasado em relagao a
Europa (Cuché, 1999). No final do século XIX, com Boas
(2005) e outros antropdélogos, surgia a primeira gera-
cao de estudiosos que praticavam a observacao direta
em campo com populacdes tribais. Anos mais tarde,
Malinowski (1978) acrescentaria a observacao partici-
pante ao trabalho de campo, ao viver por anos junto
as tribos pesquisadas, inclusive aprendendo o dialeto
local. Esse € um marco importante para a etnografia e
a Antropologia pois estabelece que a producao de co-
nhecimento requer um vinculo de convivéncia com a
populacao pesquisada.

Muitos outros trabalhos subsequentes de outros
autores agregaram, refutaram e transformaram ideias
dentro do campo antropolégico e das Ciéncias Sociais.
Nao é objetivo deste artigo fazer um relato detalhado
de todo o histérico da etnografia. Mas é importante
notar que o método esta relacionado com a fundacao
do campo do saber e com a pratica de producao de
conhecimento da Antropologia. De qualquer forma,
antes de debater a etnografia na Comunicagao e nos
trabalhos sobre midias digitais e comunidades ga-
mers, cabe destacar alguns conceitos importantes so-
bre cultura. E necessario abandonar a perspectiva do
senso comum que caracteriza cultura apenas como
costumes, usos, tradicoes e habitos (Geertz, 2011).
Nao é de todo uma nocao errada, porém é superficial
(Malinowski, 1970) e nao abrange todo o escopo pro-

porcionado por um conceito de cultura polissémico.
Sendo assim, esse trabalho se alinha a compreensao
de cultura como “texto” (Geertz, 2011), que pode ser
interpretado e expressado de diferentes formas. “Tex-
to” sdo linguagens, simbolos, cddigo e convencoes. E
tao aberto e dinamico quanto possivel. Entendendo
cultura dessa forma, Geertz (2011) argumenta que esse
“texto” funciona como programas que governam e or-
denam o comportamento humano. E sendo “texto”, o
autor define que o fazer antropoldgico, a etnografia,
pode descrever e interpretar detalhadamente a cultura
e seu complexo sistema de significados através de uma
“descricao densa”.

Porém, essa interpretacao da cultura elaborada
pelo fazer antropolégico enfrenta limitagoes. Wagner
(2010) afirma que impor uma concepcao sobre qual-
quer cultura a torna uma analoga, outra cultura que
nao a interpretada. Um mero jogo de palavras simbali-
cas. O autor argumenta ainda que o ser humano esta-
belece uma relacao de poder sobre a cultura, pois é um
mediador de coisas criadas por ele mesmo. Por isso,
Wagner (2010) salienta que, para enfrentar essa limita-
¢ao, o antropodlogo precisa ser humilde. Ao inventar a
cultura, uma vez que ela nunca esta dada, é necessario
admitir ignorancia em relagao ao conceito de cultura e
deixar a etnografia instavel. Geertz (2011) também ade-
reca a limitacao da concepcao de cultura, pelo conceito
do etnocentrismo'. Para estudar a cultura é importante
considerar o lugar que o pesquisador se encontra, pois
é inevitavel levar para o estudo pré-concepc¢oes. Para
combater esse problema, é interessante que o pesqui-
sador procure relativizar a sua propria avaliagao.

Apos essas reflexdes conceituais, cabe aqui relatar
resumidamente algumas técnicas de pesquisa referen-
tes ao método etnogréfico. A referéncia desse relato
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é das autoras Rocha e Eckert (2008), porém, antes de
mais nada, é importante ressaltar que essas técnicas
nao constituem um guia perfeito para a etnografia, de
modo que o pesquisador, por vezes, precisa encontrar
seu caminho em meio as dificuldades e limitacdes. Dito
iss0, as praticas aqui apontadas sao principios nortea-
dores, mas a aplicacao é dependente das percepcdes
do pesquisador. Rocha e Eckert (2008) levantam uma
série de pontos que definem os passos do fazer etno-
grafico, partindo da relacao prolongada com o cam-
po, estabelecido em uma entrada negociada com a
comunidade pesquisada. Através de parceiros de pes-
quisa, pessoas que auxiliam na entrada em campo, o
pesquisador inicia um processo exploratério de obser-
vacao direta e, sem pressa, estabelece uma relacao de
conflangca com os “nativos”. A presenca do etnografo,
portanto, exige consentimento do grupo pesquisado
e pela regularidade da vivéncia com os individuos,
a técnica se desenvolve para o ponto de observacao
participante. “A interacao é condicao da pesquisa”
(Rocha; Eckert, 2008, p. 11). As trocas constantes com
0 grupo pesquisado, através de conversas formais e
informais, entrevistas nao-diretivas e demais técnicas
de coletas de dados, criam um elo no qual os “nativos”
se transformam em parceiros do projeto investigativo.
Para isso, é essencial que o etndgrafo esteja disposto
a escutar o Outro, aprendendo a cada interlocucao e
superando visdes etnocéntricas.

Além disso, constituem como principios funda-
mentais do método o processo de entender o contexto
estudado pela analise de documentos, revisao biblio-
grafica e demais dados empiricos e conceituais de uma
atitude arqueoldgica. O exercicio de escrever também
define a forma de producao de conhecimento antro-
poldgico. Relatar a propria subjetividade em diarios de

campo, refletindo sobre o campo pesquisado, proble-
mas e limitacdes, auxiliam o pesquisador na definicao
de categorias de analise e modus operandi durante a
investigacgao. Essa escrita ensaistica funciona como um
dispositivo “de pensamento especulativo preliminar [...]
fundamental para o processo de pensar o préprio pen-
samento” (Rocha; Eckert, 2008, p. 18). Sao dados cole-
tados na percepcao do pesquisador que vao auxiliar
posteriormente na sistematizacao da interpretacao
e relativizacao cultural. Rocha e Eckert (2008) ainda
complementam que o didrio de campo nao é escrito
durante a insercao no campo. Para isso, € melhor que
sejam recolhidas pequenas notas, e também nao deve
ser utilizado para escrever tudo que é observado em
campo. Para concluir, é importante citar outras técnicas
levantadas pelas autoras, como: a importancia de ler
outras etnografias, sejam elas classicas ou contempo-
raneas; evitar a criacao de hipoteses de pesquisa, afinal
elas podem acarretar em pré-concepcdes etnocéntri-
cas; agregar recursos audiovisuais na producao, a fim
de relatar a experiéncia etnografica com uma abran-
géncia maior do que a adotada em producdes pura-
mente académicas positivistas; e efetivar um retorno
das informacdes coletadas ao grupo pesquisado, ca-
racteristica da restituicao que atualmente se constitui
como um importante avan¢o nas Ciéncias Sociais e que
reafirma o carater de coautor cultural do etnégrafo.

Nao é intencao deste trabalho determinar que a
etnografia no campo da Comunicacgao, ligado as pes-
quisas de midias digitais, se desenvolveu em conjunto
com temas de pesquisa relacionados a Cibercultura®.
Porém, conforme Montardo e Amaral (2011) demons-
tram, o crescimento dos cursos de pds-graduagao nas

décadas de 90 e 2000, relacionadas com o desenvolvi-
mento das Tecnologias de Informacao e Comunicagao
(TICs), tornou visivel um crescente interesse cientifico
na tematica da Cibercultura no Brasil. Prova disso é a
existéncia do Grupo de Trabalho destinado aos estudos
de Cibercultura na Associacao Nacional de Programas
de Pés-Graduagao em Comunicacao (Compds); a exis-
téncia de dois Nucleos de Pesquisa (NPs), Cibercultura
e Conteudos Digitais e Convergéncias Tecnoldgicas, na
Divisao Tematica (DT) Multimidia, do Congresso da So-
ciedade Brasileira dos Estudos Interdisciplinares da Co-
municacao (Intercom), maior evento da area da comu-
nicagao no pais; e a existéncia da Associa¢ao Brasileira
de Pesquisadores em Cibercultura (ABCiber), fundada
em 2006 (Montardo; Amaral, 2010). Portanto, com o in-
tuito de realizar pesquisas na tematica da Cibercultu-
ra, que segundo Rocha e Montardo (2005) abraca um
campo mais abrangente que apenas o da Comunica-
¢ao, a técnica da etnografia se apresenta como recur-
so metodolégico indispensavel. Desse modo, o campo
da Comunicacao institucionalizou a Cibercultura como
tema proprio do seu escopo, ao mesmo tempo que ne-
cessitou buscar recursos que abrangessem solucdes de
problemas que sao das Ciéncias Sociais como um todo
(Rocha; Montardo, 2005).

Durante esse processo de apropriacao da etnogra-
fia pelo campo da Comunicagao, alguns autores em-
preenderam problematizacdes sobre o método vincu-
lado a pesquisas nainternet. Fragoso, Recuero e Amaral
(2013) elaboram um apanhado geral sobre abordagens
etnograficas como método de pesquisa para a internet,
pois, segundo as autoras, “a investigacao interpretativa
nos ajuda a decompor e desvendar padroes de com-
portamento social e cultural” (p. 168). As autoras men-
cionam Hine (2000, 2009) e Kozinets (2010), que defi-
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niram termos como etnografia virtual e netnografia,
respectivamente, para conceituar o método aplicado a
pesquisas para midias digitais. E, apesar de Hine (2013)
ja ter abandonado essa perspectiva de uma suposta
diferenciacdo com a etnografia “tradicional”, Kozinets
(@pud Polivanov, 2013) vai defender a ideia de que em
ambientes mediados por tecnologias de comunicacao
o termo netnografia abrange especificidades do digital
referentes a |) entrada em campo; Il) obtencao e andlise
de dados; e lll) definicdes de questdes éticas. Apesar
de levarem em conta as especificidades da pesquisa et-
nografica na internet (dispensa de deslocamento geo-
grafico, coleta de dados multimidia e definicao do tipo
de participacao do pesquisador), Fragoso, Recuero e
Amaral (2013) se perguntam se é necessaria a definicao
de um nome diferente para o empreendimento etno-
grafico. Polivanov (2013) problematiza a existéncia dos
diferentes termos, questionando se a diferenca mate-
rial dos dados coletados em encontros presenciais e
encontros digitais justifica o emprego dos termos et-
nografia virtual ou netnografia. A autora, citando Sa
(2005), esclarece que os procedimentos basicos de uma
etnografia continuam os mesmos no digital: ) o proces-
so de estranhamento e emergéncia da alteridade; Il) sub-
jetividade e interpretacao do pesquisador no processo
de relacionamento com o campo; lll) recolhimento de
dados durante a observacao participante; IV) e o carater
de (co)construcao de um texto interpretativo da cultura.

Portanto, mais do que a necessidade de se adotar
um novo termo para empreendimentos etnograficos
em ambientes digitais, deve-se refletir sobre as espe-
cificidades desse tipo de pesquisa, problematiza-las
e acrescentar esse processo no trabalho (Fragoso; Re-
cuero; Amaral, 2013). Conforme Hine (2015) esclarece, a
etnografia € um método adaptativo, possivel de ser re-

alizado com criatividade e, ainda assim, de maneira fiel
aos principios fundamentais do modo de producao de
conhecimento antropoldgico. Segundo a autora (2015),
o etnégrafo deve atentar para os fendbmenos aconte-
cendo ao seu redor, de modo que, se a comunicacao
mediada por tecnologias digitais esta incorporada na
vida das pessoas, o etndgrafo deve voltar sua atengao
para esse fendmeno. Quanto a isso, Sa (apud Poliva-
nov, 2013) defende que, independente da etnografia
ser realizada pela internet ou face a face, o carater de
mediacao é inevitavel. Se de um lado existirao compu-
tadores, celulares e conexao em rede, do outro, havera
blocos de notas, gravadores e informantes. A prépria
linguagem é uma ferramenta criada pelo homem para
mediar relacdes. A relacao mediada ndo é unica e ex-
clusiva de ambientes digitais.

Embora a percepcao de tempo e espaco tenha sido
alterada pelas tecnologias de informagao e comunica-
¢ao, Fragoso, Recuero e Amaral (2013) apontam que
isso nao significa que uma relagao diferente da face a
face nao seja valida. Lemos (2007) colabora com esse
entendimento, ao esclarecer que a territorialidade do
ciberespaco se define tanto pela parte de controle e es-
trutura (protocolos TCP/IP, computadores, cabos e ou-
tros componentes telematicos), quanto pelos sites, blo-
gs e comunidades online que os sujeitos participam. O
que define esses territorios sao as praticas das pessoas.
Compartilhar um video no YouTube é préprio desse
espaco, logo uma territorialidade. Dessa forma, ha
no ambiente digital tanto a pratica quanto o lugar de
pesquisa, que sao de interesse da etnografia, de modo
que as comunidades em ambientes digitais podem ser
identificadas nos seus territorios através de suas prati-
cas e interagdes sociais.

Realizar uma etnografia na internet pode ser um
grande desafio, afinal acompanhar e registrar as inte-
racoes no mundo digital entre pessoas, devido ao vo-
lume e a intensidade das trocas, e sistemas, que sao
constantemente modificados, exige que o pesquisador
seja tao dinamico quanto o meio (Polivanov, 2013). O
campo da Comunicacao aceitou esse desafio e tem se
confrontado com problemas que abrangem as Cién-
cias Sociais como um todo. De qualquer forma, quando
se trata de ambientes digitais, a etnografia precisa se
adaptar. Porém, isso nao é suficiente para definir que
as especificidades dessa aplicacao suplantam os funda-
mentos basicos do método. O carater da mediacao das
tecnologias digitais é diferente da face a face, apresen-
ta caracteristicas distintas na relacao tempo e espaco,
porém nao deslegitima o uso da etnografia nesse meio.
Enquanto houver praticas e um territério ocupado por
interacdes sociais, 0 método pode e deve ser aplicado.

Nos ultimos 15 anos a expressividade dos Estudos de
Games no Brasil tem sido pequena, pois, proporcional-
mente, 0 numero de trabalhos elaborados em relacao
a outros campos é reduzido. A Comunicacao acolheu a
tematica dos games, por se tratar de um rico espectro
de investigacdao de produtos culturais e fendmenos so-
ciais e midiaticos. Entretanto, a comunidade dedicada ao
tema é pequena e carece de recursos que, muitas vezes,
ja estao alocados em outros setores de pesquisa. Esse
espaco negociado entre o fomento e o interesse cientifi-
co nos Estudos de Games afeta o crescimento de traba-
lhos neste campo (Fragoso et al., 2015).

Ainda quanto a isso, Wolf (2005) sugere que os ga-
mes tém sido negligenciados academicamente, pois
estuda-los é mais dificil do que as midias tradicionais
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(livros, cinema, radio e televisdao). Enquanto alguém
pode sentar e escutar uma musica, ler um romance
ou assistir um filme, nos jogos eletrénicos a pessoa é
exigida de alguma habilidade (reflexo, habilidade em
resolver enigmas, etc.) para avancar na narrativa. Por-
tanto, os games como “texto” sao mais dificeis de se
compreender em relagcao a outras midias tradicionais,
pelo carater da acao envolvida no processo.
Importante salientar que os games mantém ele-
mentos semelhantes a qualquer outro tipo de jogo:
conflitos, regras, o uso de habilidades do jogador (es-
tratégias, técnicas ou mesmo sorte), e um tipo de valor
gerado (Wolf, 2005). Entretanto, a caracteristica tecno-
|6gica diferencia games de outros jogos convencionais
(jogos de mesa e de tabuleiros, por exemplo). Sao duas
instancias necessarias para o funcionamento de um
game: hardware e software. O hardware, ou a maqui-
na, pode ser um fliperama, console doméstico, sistema
portatil ou um computador, por exemplo. Ja o softwa-
re se caracteriza pela interface grafica, os algoritmos,
o codigo, enfim, os dados processados pelo hardware
(Galloway, 2006). A maquina joga junto com o opera-
dor, segundo Galloway (2006). O autor salienta que o
game é uma midia baseada na acao. Telas piscando, pi-
xels, personagens e elementos se movendo sao resul-
tado fisico da acao e mediacao de operador e maquina.
Neste artigo, aborda-se o Estudo de Games em ter-
mos de como as comunidades de jogadores se apro-
priam destes produtos culturais e estabelecem suas
préprias praticas através de ambientes digitais, sem
descartar qualquer outro tipo de interacao (como aface
a face, por exemplo). A partir de agora serdao apresen-
tados os trabalhos cientificos brasileiros que utilizaram
a etnografia em estudos de comunidades gamers, seja
aplicando o método para pesquisas em ambientes di-

Trabalho Artigo Artigo Arfigo Artigo Artigo . L o on
Antor(es) Emmanoel Mateus D. | Carla Jair B Oliveira | Gilson  Cruz zlfgrrsc:s:tiztreerfzi::i:g:\;
Ferrzwra Finco e | Barros Heto e | Jumor .
Alex B Micheline D) artigos.
Fraga (. Batista Fonte: os autores.
Area do | Comumcacio | Edecagio | Marketing Sociologla Educagio
conhecimento Fisica Fisica
Origem UFRJ / UEF | UFRGS ESEM-EJ UFPE UFSC
Periodo 2011 2012 2009 2012 2014
Objeto Portal Xbox | Wi Fit Lo houses | Jogos Combert | UOL Jogos
do Rio de| drms g
Jan=iro Dragons af
Atkantis
Palavras-chave | Cultura Anvidade | [dennidade. | Jogos Anvidades  de
participativa. | fisica. Distincao. eletranicos. lazer. Jogos e
Letramento Cualidade | Gostos Jogos  sociais. | bringuedos
digital. de  vida. | Culturais. Hermensutica. | Jogos de vide=o.
Emografia. Baide Internet. Aprendizagem.
Novas Educacio | Camadac
midias. Fisica. Populares
Games
Referimcias Eozmets Eozmets | DaMartta Nenhuma. Edgeworth
sohre (1997 Hme | (2009 200607 2006) e Geertz
etnografia 2003); Geernz (2008
Malinowsks (1978);
(1978); Malinorwal
Montardo e (1978}
Passerino
(2006).
Trabalho Dissertacio Teze . . -
Autor(es) Danicl C. Valentim Marcia D. Medeiros Figura 2: sistematizagao
Area do conhecimento Sociologia Educacio Brasileira da amostra referente a
Origem UEC UEC dissertacao de Mestrado
Periodo 2012 2013 e a tese de Doutorado.
Objeto Cvberatletas de futebol digital | Jovens convidados Fonte: os autores.
Palavras-chave Cyberatletas. Jogos eletrdnicos. | Jogos eletrénicos.
Sociabilidade. Futebol digital. Subjetividade.  Identidades
Antropologia urbana. Virtuais.
Referéncias sobre etnografia | Carvalho (2001); DaMatta | DaMatta (1997); Geertz
(1993); Geertz (2001); Magnani | (1999); Hine (2000, 2003);
(2009); Malinowski (20035}, Kozinets (2002); Malinowski
(1975, 1978).
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gitais (sites de redes sociais, féruns, jogos em rede mul-
tijogadores, entre outros), ou apenas pela convivéncia
com 0s grupos pesquisados via observacao da pratica
de jogar. A relevancia desse tipo de levantamento esta
relacionada com a importancia de se ler outras etno-
grafias, conforme Rocha e Eckert (2008).

Foram identificados cinco artigos cientificos, uma
dissertacao de Mestrado e uma tese de Doutorado, to-
talizando sete trabalhos. Os primeiros bancos de dados
consultados foram os da Compoés, Portal de Livre Aces-
5o a Producao em Ciéncias da Comunicacao (Portcom)
e ABCiber. Apenas neste ultimo foi encontrado um
artigo sobre etnografia e games (Ferreira, 2011). Apos,
foram consultadas as bases da Scientific Eletronic Library
Online (SciELO) e do banco de teses e dissertacoes CA-
PES, nos quais foram encontrados um artigo (Finco;
Fraga, 2012) e uma dissertacao de Mestrado (Valentim,
2012), respectivamente. Por fim, foi consultado o Goo-
gle Académico, que indexa varias outras bases de da-
dos. Nesta ferramenta foram encontrados trés artigos
(Barros, 2009; Oliveira Neto; Batista, 2012; Cruz Junior,
2014) e uma tese de Doutorado (Medeiros, 2013). As
buscas apresentadas foram conduzidas entre os meses
de novembro e dezembro de 2015 e foram utilizadas,
principalmente, as palavras-chave etnografia, games,
jogos eletrénicos e gamers.

A fim de sistematizar os trabalhos encontrados,
foram criadas duas figuras, uma referente aos artigos
(Figura 1) e outra para a dissertacao e tese (Figura 2).
As perguntas deste artigo em relacdao as produgoes
académicas levantadas buscam responder o seguinte:
Qual formato do trabalho? Qual(is) o(s) autor(es)? Qual a
area do conhecimento do trabalho? Qual o local de ori-
gem? Qual o periodo de publicacao? Qual o objeto de

pesquisa? Quais palavras-chave foram utilizadas? Quais
as referéncias sobre etnografia foram empregadas? As
figuras apresentam esses dados em resumo.

E possivel observar que as producdes académicas
correspondentes dessa amostra sao diversas em varios
aspectos. Por outro lado, alguns autores referenciados
sao constantes nos trabalhos, mostrando a importan-
cia de suas obras e a ja referida tradicao antropologi-
ca. Quando se trata de etnografia em ambientes digi-
tais, Kozinets e Hine surgem repetidamente, enquanto
Geertz e Malinowski sao referéncias da “tradicao”.

Apds a sistematizacao dos dados, foi realizada a
leitura critica de cada uma dessas etnografias. Nos
proximos paragrafos serao tecidos alguns comen-
tarios sobre as producdes académicas, levando em
conta a revisao bibliografica realizada anteriormente.
Serd observada a perspectiva conceitual e técnica do
método etnografico em relacdao ao que foi efetivado
e relatado na amostra.

Ferreira (2011), oriundo do campo da Comunica-
cao, utiliza o método etnografico para pesquisar um
forum de gamers, no Portal Xbox. Nao entraremos
em detalhes do que seja o Portal Xbox, afinal o tra-
balho original ja o faz. Cabe aqui comentar a utiliza-
cao do método. Ferreira (2011) se posiciona perante
o campo pesquisado na condicao de lurker, pratica
na qual nao é revelada a identidade do pesquisador
ao grupo e também nao informada a realizacao da
pesquisa (Fragoso; Recuero; Amaral, 2013). Enquanto
essa pratica pode ser util para um processo explora-
torio, anterior a entrada em campo, a realizacao de
uma pesquisa e divulgacao de resultados como lurker
levanta questdes éticas que concernem a pratica et-
nografica. Qual a restituicao da producao académica

que foi retornada ao grupo? Como fica o consenti-
mento do grupo para a realizacao da pesquisa? Qual
dano pode ser causado a esse grupo pesquisado, em
caso de alguma vulnerabilidade? Enfim, muitas ques-
tées importantes para a etnografia parecem nao te-
rem sido considerados no trabalho de Ferreira (2011),
como, por exemplo, a confeccao de didrios de campo
e o estabelecimento de um vinculo que se estende
no fluxo do tempo com a comunidade pesquisada.

Finco e Fraga (2012), por sua vez, utilizam os termos
etnografia virtual e netnografia para uma abordagem
de comunidades online de jogadores do Wii Fit. Os au-
tores comentam que aplicam também uma andlise de
conteudo, ao recolher dados de comentarios e posta-
gens. Talvez este artigo devesse ter sido excluido da
amostra, afinal, além do que é apresentado no resumo
do trabalho, pouco ou nada ha de etnografia, como,
por exemplo, didrio de campo, processo de alteridade,
vinculo com o campo pesquisado ou demais técnicas
de um empreendimento etnografico. Os autores po-
deriam declarar que se tratava de uma producao com
inspiracao etnografica, o que evitaria a necessidade do
emprego de técnicas mais especificas do método.

Por outro lado, Cruz Junior (2014) esclarece, de an-
temao, que seu trabalho se propoe a realizar uma pes-
quisa de inspiracao etnografica, com caracteristicas ar-
queoldgicas. O autor realiza uma espécie de escavacao
na comunidade online UOL Jogos, recolhendo dados
e realizando observacao participante. Neste sentido,
a producao relata comentarios de usuarios da comu-
nidade e Cruz Junior (2014) apresenta os dados como
resultados advindos de suas percepcdes coletadas em
um diario de campo.
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Em Barros (2009) é observado uma abordagem et-
nografica em ambientes urbanos, que se relaciona ao di-
gital e aos games com a escolha do objeto pesquisado:
lan houses do Rio de Janeiro. Aos poucos, a questao social
dos games emerge no trabalho da autora, deixando claro
uma construcao de um campo que foi abordado de for-
ma relativizada, sem pré-concepcoes. Estao presentes no
trabalho de Barros (2009) a criacao de um vinculo com o
grupo pesquisado, a observacao participante, entrevistas
individuais em profundidade e conversas informais.

Uma aplicacdo da etnografia diferente de todas as
outras levantadas é a dos autores Oliveira Neto e Batista
(2012), que fazem uma abordagem diretamente no am-
biente dos games pesquisados. Foram objeto de estudo
dos autores os jogos Dragons of Atlantis e Combat Arms. A
etnografia pode ser aplicada, afinal os ambientes desses
jogos permitem interagao em rede entre os jogadores.
Entretanto, Oliveira Neto e Batista (2012) comentam so-
bre algumas técnicas da etnografia, inclusive utilizando o
termo etnografia online, sem nunca mencionar nenhum
autor ou referéncia sobre o tema. Nao é problematizado
o método ou mesmo refletido sobre suas especificidades
para ambientes digitais.

Em se tratando das producdes académicas de maior
folego, Valentim (2012) elaborou uma dissertacao de Mes-
trado muita atenta a diversos aspectos da etnografia que
foram referidos aqui durante a revisao bibliogréfica. O ob-
jeto de pesquisa do autor eram cyberatletas de futebol
digital, e a sua insercao em campo se deu na Federacao
Cearense de Futebol Digital. Durante os dois anos da pes-
quisa, Valentim (2012) comenta que visitava todos os dias
o local de encontro do grupo, o que gerou trés cadernos
de diarios de campo e mais de 1500 fotografias. E possivel
perceber neste trabalho, portanto, a criagao de um vin-

culo com o grupo, o processo de pensamento do autor
pela escrita dos diarios e a utilizacao de recursos visuais
para relatar a experiéncia etnografica. Além disso, Valen-
tim (2012) também problematiza e reflete sobre o méto-
do frequentemente, apontando suas percepcdes sobre o
campo e o processo de alteridade que aconteceu, afinal
o autor nunca tinha se interessado por games até o mo-
mento da pesquisa.

Por sua vez, a tese de Doutorado de Medeiros (2013)
convidou alguns jovens aos quais a autora tinha acesso,
para participarem da pesquisa etnografica. Neste caso,
nao houve a insercao do pesquisador em uma comuni-
dade de gamers, o que pode suscitar algum debate so-
bre a aplicacao da etnografia nesses termos. Afinal, como
se constituem as praticas desse grupo, quando eles nao
formam uma unidade em termos de praticas e simbolos
compartilhados? De qualquer forma, esses jovens foram
convidados a participar de uma espécie de experiéncia
conduzida por Medeiros (2013), na qual eles escolhiam
Seus personagens Nos games, jogavam e depois respon-
diam questionarios e eram entrevistados. A autora ainda
comenta a existéncia do diario de campo e de gravacoes
em video da experiéncia realizada com os jovens.

Importa destacar que a abordagem de producdes
académicas que aliam etnografia e comunidades gamers
buscou, unicamente, identificar e refletir sobre as possi-
bilidades de aplicacao deste método nos Estudos de Ga-
mes, nao havendo a intencao de qualificar a relevancia e
0s avancos de cada uma dessas produgdes em suas areas
do conhecimento.

Este trabalhou realizou uma revisao bibliografica
sobre etnografia, refletindo sobre o método em aspec-

tos voltados para midias digitais e comunidades ga-
mers. Levando em conta um conceito polissémico de
cultura, a interpretacao das praticas de um grupo exige
muito rigor cientifico e responsabilidade. Além disso, o
pesquisador que decide utilizar a etnografia como mé-
todo deve estar preparado para muitos desafios, que
concernem diretamente as suas percepc¢oes e subjeti-
vidades. O processo de alteridade e observacao partici-
pante transformam tanto o grupo pesquisado, quanto
o etnégrafo, como apontam Rocha e Eckert (2008).

A etnografia, tanto em termos conceituais, quanto
em sua pratica, advém de uma longa tradi¢cao de pro-
ducao de conhecimento antropolégico. Qualquer ou-
tra drea das Ciéncias Sociais que abraca a etnografia
deve estar preparada para compreender e respeitar os
fundamentos mais basicos do método. No caso da Co-
municagao, parece que a etnografia se tornou objeto
de interesse a partir da Cibercultura. Para entender as
midias digitais e as praticas das pessoas nesses meios,
a etnografia surgiu como método viavel. Com os ter-
mos etnografia virtual e netnografia, que ja esclarecem
o objeto de pesquisa, as especificidades da etnografia
em ambientes digitais foram amplamente problemati-
zadas por pesquisadores brasileiros e estrangeiros.

As etnografias levantadas neste artigo, que apli-
cam o método para pesquisar comunidades gamers,
retratam uma falta de rigor cientifico. A falta de um vin-
culo estendido com o campo de pesquisa, 0 processo
de alteridade e relativizacao cultural e a confusao com
as técnicas etnograficas demonstram que ainda ha a
necessidade de trabalhos mais cuidadosos no campo
dos Estudos de Games. Neste caso, principalmente, no
que diz respeito as aplicacbes do método em ambien-
tes digitais.

do

O

sessdes

IMAGINAR




BARROS, Carla. Identidades, classificacbes e “gostos”
culturais: um estudo no universo dos games e redes
sociais nas camadas populares. In: IV Simpdsio
Internacional de Administracdo e Marketing e VI
Congresso de Administracao da ESPM. Anais. Sao
Paulo: ESPM, 20009.

BOAS, Franz. As limitacoes do método comparativo em
Antropologia. In: CASTRO, Celso (Org.). Antropologia
cultural. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, pp. 24-40,
2005.

CRUZ JUNIOR, Gilson. Gaming, cultura e ciberespaco:
sobre o “mimimi” em torno de Mass Effect 3 e a
compreensao “critica” dos jogos digitais. Licere, Belo
Horizonte, v. 17, n. 4, 2014.

CUCHE, Dennys. Génese social da palavra e da ideia de
cultura. In: . A nocao de cultura nas ciéncias

sociais. Bauru: EDUSC, 1999. p. 17-26

FERREIRA, Emmanoel. Cultura participativa e
letramento digital: uma andlise exploratdria através
da aplicacdo da pesquisa etnografica no férum de
discussao Portal Xbox. V Simpdsio Nacional ABCiber.
Anais. Florianépolis: UDESC/UFSC, 2011.

FINCO, Mateus David; FRAGA, Alex Branco. Rompendo
fronteiras na Educacdo Fisica através dos videogames
com interacao corporal. Motriz, Rio Claro, v. 18, n. 3,
pp. 533-541, 2012.

FRAGOSO, Suely; RECUERO, Raquel; AMARAL, Adriana.

Métodos de pesquisa para internet. Porto Alegre:
Sulina, 2013.

______ ; et al. Um panorama dos estudos de games
na area da Comunicacao nos ultimos 15 anos. Anais
Eletronicos do XXXVIII Congresso Brasileiro de
Ciéncias da Comunicacao. Rio de Janeiro: UFRJ, 2015.

LEMOS, André. Cibercultura como territorio
recombinante. In: MARTINS, Camila Duprat et
al. (Org.). Territorios recombinantes: arte e
tecnologia - debates e laboratdrios. Sao Paulo:
Inst. Sergio Motta, pp. 35-48, 2007.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999.

GALLOWAY, Alexander. Gaming: essays on algorithmic
culture. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2006.

GEERTZ, Clifford. Uma descricao densa: por uma teoria
interpretativa da cultura. ______ . A interpretacao
das culturas. Rio de Janeiro: LTC, 2011.

HINE, Christine. Ethnography for the Internet:
embedded, embodied and everyday. London:
Bloomsbury, 2015.

MALINOWSKI, Bronislaw. Introducao: objeto, método e
alcance desta investigacao.In:___ .Os argonautas
do Pacifico Ocidental. Sdo Paulo: Abril Cultural, 1978.

. Uma teoria cientifica da cultura. Rio de

Janeiro: Zahar Editores, 1970.

MEDEIROS, Marcia Duarte. Jogos eletronicos,

mundos virtuais e identidade: o si mesmo como
experiéncia alteritaria. 2013. Tese (Doutorado em
Educacao Brasileira). Faculdade de Educacao, UFC,
Fortaleza, 2013.

MONTARDO, Sandra Portella; AMARAL, Adriana. Pesquisa
em Cibercultura e internet: estudo exploratorio-
comparativo da producao cientifica da area no Brasil e
nos Estados Unidos. Conexao (UCS), Caxias do Sul v. 9,
pp. 57-73, 2010.

______ ; AMARAL, Adriana. Pesquisa em Cibercultura:
anadlise da producao brasileira da Intercom. Logos (Rio
de Janeiro. Online), v. 18, pp. 102-116, 2011.

OLIVEIRA NETO, Jair Rocha de; BATISTA, Micheline
Dayse Gomes. Jogando e aprendendo: etnografias
on-line dos games Combat Arms e Dragons of Atlantis.
IV Simpdsio Hipertexto e Tecnologias na Educacao.
Anais. Recife: UFPR, 2012.

POLIVANOV, Beatriz Bandrao. Etnografia virtual,
netnografia ou apenas etnografia? Implicagdes dos
conceitos. ESFERAS - Revista Interprogramas de
Pés-graduacao em Comunicacao do Centro Oeste,
V. 2, pp. 61-71, 2013.

ROCHA, Ana Luiza Carvalho da; ECKERT, Cornelia.
“Etnografia: saberes e praticas”. In: Pinto, Céli Regina
Jardim e Guazzelli, César Augusto Barcellos (Org.).
Ciéncias Humanas: pesquisa e método. Porto Alegre:
Editora da Universidade, pp. 9-31, 2008.

ROCHA, Paula Jung; MONTARDO, Sandra Portella.
Netnografia: incursées metodoldgicas na Cibercultura.
E-Comp0os (Brasilia), Brasil, v. 4, pp. 1-22, 2005.

do

O

sessdes

IMAGINAR




TODOROQV, Tzvetan. A descobertada América.ln: _____
A conquista da América: a questao do outro. 3.ed.
Sao Paulo: Martins Fontes, pp. 3-14, 2003.

VALENTIM, Daniel Costa. Unidos pelo controle:
uma etnografia das praticas de sociabilidades dos
cuberatletas do futebol digital. 2011. Dissertacao
(Mestrado em Sociologia) — Centro de Humanidades,
UFC, Fortaleza, 2011.

WAGNER, Roy. A invencao da cultura. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2010.

WOLF, Mark J. P. The medium of the video game.
Austin: University of Texas Press, 2005

1 Mestrando em Processos e Manifestacoes Culturais na
Universidade FEEVALE (Campus Il - Novo Hamburgo/
RS, Brasil, CEP: 93352-000). E-mail: samyrpaz@gmail.
com.

2 Doutora em Comunicacdo Social (PUCRS). Professora
Programa de Pés-graduacao da Universidade FEEVA-
LE (Campus Il - Novo Hamburgo/RS, Brasil, CEP: 93352-
000). E-mail: spmontardo@uol.com.br.

3 Parte desse momento o conceito de alteridade (To-
doroy, 2003), no qual a identidade do sujeito passa a
ser reconhecida pela experiéncia de conhecer o outro.
Exemplo: “sou gaucho, pois nao sou carioca”.

4 Designagao de uma cultura contemporanea, basea-
da na relagdao do homem com tecnologias em rede.

O termo advém de ciberespaco, conceito que reflete
a interconexao de computadores em rede, tanto em
termos de infraestrutura como em circulacao de infor-
magoes permitida por esses meios. O conceito de Ci-
bercultura pode mudar conforme o autor (Lévy, 1999;
Lemos, 2007).

sessdes

IMAGINAR

do

O



	_capa-sessoes-34
	23416_PazMontardo_FINAL

