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RESUMO

O presente artigo € um estudo sobre a repercussado online de uma postagem em uma subcomunidade do Reddit no qual
¢ divulgado o calculo da aceleragdo da gravidade do mundo ficticio de Hyrule no qual se passa a franquia de jogos digitais
The Legend of Zelda. Assim, seguindo as praticas de uma etnografia virtual com base nos principios da antropologia digital,
utilizamo-nos de fontes como os enunciados materializados na postagem original. Com isso, buscamos analisar, através
da filosofia da linguagem do Circulo de Bakhtin, os discursos materializados em artefatos culturais de uma comunidade
virtual que surgem a partir de algo fundamentalmente relacionado a pesquisa em educacdo em ciéncias e do ensino de
fisica: enunciados sobre conteldos cientificos como expressdes matematicas (como a relagdo velocidade terminal e
densidade de um fluido) e variaveis fisicas (como comprimento, distancia e velocidade). Buscamos analisar especificamente
aquilo que apresenta potencial de engajar outros sujeitos a explorar a fisica — seus conceitos, formulas e teorias — de
outros jogos digitais a partir de uma perspectiva critica, mas criativa e preocupada com o potencial educacional de
atividades lidicas. Como resultado, destacamos como, para que um elemento discursivo relacionados as ciéncias repercuta
a partir de um jogo digital, ndo basta apenas uma jogabilidade engajante, mas é necessario um ambiente favoravel a
andlises criticas que andem lado-a-lado com as dimenses ludica, cientifica e educacional que o jogo tem o potencial de
apresentar.

PALAVRAS-CHAVE: Antropologia Digital; Etnografia Virtual; Bakhtin; Jogos Digitais; Reddit.

ABSTRACT

This paper is a study about the online repercussion of a post in a subreddit in which the calculation of the acceleration of
gravity in the fictional world of Hyrule in which the digital game franchise The Legend of Zelda takes place is discussed.
Hence, we follow the practices for a virtual ethnography based on the principles of digital anthropology, using the
utterances on the original post as our source. With this, we analyze, through the Bakhtin's philosophy of language, the
discourses materialized in cultural artifacts of a virtual community that come from something essentially related to science
education and physics education: utterances about scientific contents such as mathematical expressions (such as the
relationship between terminal velocity and density of a fluid) and physical variables (such as length, distance and speed).
Finally, we seek to specifically analyze what has the potential to engage other individuals to explore the physics — its
concepts, formulas and theories — of other digital games from a critical but creative perspective, one which is concerned
with the educational potential of ludic activities. As a result, we highlight how, for a scientific discursive element from a
digital game to have repercussions, engaging gameplay is not enough, it also needs an environment favorable to critical
analyses that go hand-in-hand with the playful, scientific and educational dimensions that the game has the potential to
present.

KEYWORDS: Digital Anthropology; Virtual Ethnography, Bakhtin; Video Games; Reddit.

RESUMEN

Este articulo es un estudio sobre la repercusion online de un post en un subreddit en el que se anali-za el calculo de la
aceleracion de la gravedad en el mundo ficticio de Hyrule en el que se desarrolla la franquicia de juegos digitales The
Legend of Zelda. Por lo tanto, seguimos las practicas adecuadas para una etnografia virtual basada en los principios de la
antropologia digital, utilizando los discursos en el post original como fuentes. Con esto, buscamos analizar, a través de la
filosofia del lenguaje del Circulo Bakhtin, los discursos materializados en artefactos culturales de una comunidad virtual
que se origind a partir de algo fundamentalmente relacionado con la investigacion en educacion cientifica: enunciados
sobre contenidos cientificos como expresiones matematicas. (como la relacion entre la velocidad terminal y la densidad de
un fluido) y variables fisicas (como la longitud, la distancia y la velocidad). Finalmente, buscamos analizar especificamente
qué tiene el potencial de involucrar a otros individuos a explorar la fisica (sus conceptos, formulas y teorias) de otros
Juegos digitales desde una perspectiva critica pero creativa, que se ocupa del potencial educativo de las actividades lidicas.
Como resultado, destacamos como, para que un elemento discursivo cientifico de un juego digital tenga repercusion, no
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basta una jugabilidad atractiva, también se necesita un entorno favorable a los andlisis criticos que vayan de la mano con
las dimensiones ludicas, cientificas y educativas que el juego tiene el potencial de presentar.

PALABRAS CLAVE: Antropologia Digital; Etnografia Virtual; Bakhtin; Videojuegos; Reddit.

INTRODUGCAO

Atualmente, jogos digitais (video games) sao um habito para 70,1% da populacdo brasileira
(SX Group; Go Gamers, 2023). Pensando no contexto escolar, podemos interpretar essa informacao
como um cenario em que docentes e discentes dos mais diferentes contextos chegam na escola com
algum nivel de investimento, tanto direto quanto indireto, nesse tipo de entretenimento durante seu
tempo livre. Consequentemente, pesquisas sobre jogos digitais como espacgos virtuais de grande
potencial para o contato com conhecimentos cientificos e saberes educacionais relacionados as
ciéncias tém se popularizado na area de ensino e educagao em ciéncias. Entretanto, estudos sobre
jogos digitais comerciais nao didaticos, especialmente a partir de perspectivas criticas, discursivas e
socioculturalmente inclusivas, sao relativamente raros ou, ao menos, mais incomuns do que
pesquisas sobre ludicidade em espacos de educacdo formais ou institucionais (salas de aula,
laboratdrios, museus etc.). Apesar disso, tais estudos representam uma tendéncia que deve ser
promovida, considerando reflexdes como as de Lowood (2006), Alves e Silva (2020) e Lima et al.
(2022). Entre os estudos culturais, teorias criticas e estudos sociais das ci€ncias, ja ha uma iniciativa
coletiva de explorar a relacdo entre jogos digitais, ciéncias, cultura, tecnologia e sociedade (Corliss,
2011; Flanagan; Nissenbaum, 2014), mas em nossa area, e especificamente no ensino de fisica, é
possivel dizer que ainda ha um longo caminho a ser percorrido.

Com isso em mente, focando agora no objeto de estudo do presente artigo, destacamos
como durante o comego de agosto de 2023, postagens comegaram a circular em redes sociais como
Reddit e X (Twitter) e em sites de naticias especializados em jogos digitais comerciais sobre como
um jogador de The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (ou TOTK, um acronimo bastante
popular) fez uma “descoberta” sobre as caracteristicas fisicas do mundo de Hyrule onde a histdria
do jogo se passa. Possiveis problematizagdes do termo “descoberta” a parte, o que estava sendo
noticiado e discutido em tais postagens era uma analise feita por um individuo que a compartilhou
na rede social Reddit, onde as pessoas que participam de suas comunidades sao chamadas de
redditors, para calcular a aceleracao da gravidade em Hyrule com base em recursos como
coordenadas de um (mini)mapa e a gravacgao de tela do console de jogos para contagem do tempo.
Esse caso nao é unico, mas evidentemente a partir dele podemos, como area de pesquisa, analisar
como artefatos culturais das ciéncias e da educagdo em ciéncias se articulam ao debate publico
mesmo em um contexto de ludicidade.

Nesse sentido, nosso objetivo é explorar como uma comunidade do Reddit, um subreddit,
permite e incentiva seus/suas participantes a articular contelidos cientificos, como o calculo da
aceleracdo da gravidade de determinado planeta, mesmo em um contexto ludico e ficcional, de
diversao e lazer, como um jogo digital comercial nao didatico. Mais especificamente, buscamos
analisar a postagem Gravity in Hyrule is almost triple earth gravity no subreddit intitulado Hyrule
Engineering Club (ou r/HyruleEngineering) e sua repercussao a partir de uma descrigao etnografica
virtual de carater assincrono, retroativo e metalinguistico. Seguimos aqui os caminhos tedrico-
metodoldgicos trilhados por trabalhos como a investigacdo de Christine Hine (2000) sobre o
julgamento de Louise Woodward e a etnografia de hashtag de Yarimar Bonilla e Jonathan Rosa
(2015) para responder a questao: Como um enunciado tdo relacionavel as praticas do ensino de
fisica — o0 ato de aprender, calcular e discutir a aceleragdo da gravidade em condigbes diferentes das
caracteristicas da Terra — se tornou um empreendimento de interesse coletivo em um espago virtual
relacionado ao mundo dos jogos digitais nao didaticos e com um senso préprio de comunidade?
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Na secdao a seguir, apresentamos nosso referencial tedrico-metodoldgico, detalhando os
procedimentos da etnografia virtual sobre a postagem no subreddit e sua repercussao, assim como
as premissas tedricas que fundamentam nosso trabalho de antropologia digital com referenciais da
educacao em ciéncias como a filosofia da linguagem bakhtiniana. Posteriormente, apresentamos a
descricao etnografica propriamente dita na qual exploramos também a origem do jogo digital, que
une a comunidade e incentivou a postagem, e da plataforma digital, o Reddit, que permitiu a génese
e desenvolvimento dessa cadeia de enunciados relacionada ao género discursivo cientifico. Por fim,
trazemos nossas consideragOes finais sobre o trabalho de imersdo em um processo espontaneo da
disseminagao online de conhecimentos cientificos em um contexto relacionado a atividades ludicas.

REFERENCIAL

Nosso trabalho se fundamenta no contato dialédgico entre os estudos antropoldgicos e
etnograficos relacionados a internet e a pesquisa em educagao em ciéncias. Realizamos um trabalho
de antropologia digital a partir de uma perspectiva fortemente inspirada nas ideias de Heather Horst
e Daniel Miller (2012) que tem como produto uma descricdo etnografica virtual como delineado por
Christine Hine (2000) orientada pela filosofia da linguagem do Circulo de Bakhtin (Bakhtin, 2016;
Volochinov, 2018). Para tanto, ha principios e premissas que buscamos respeitar e estdo
apresentados nas préximas subsegoes.

Antropologia Digital e Etnografia Virtual

Apesar de destacarmos Heather Horst e Daniel Miller como referéncias, estamos cientes
quanto a polissemia do campo de estudo em que nos inserimos, abrangendo termos como
ciberantropologia, antropologia das midias sociais, antropologia da cibercultura, antropologia do
ciberespaco, entre muitos outros, e declaramos que nosso entendimento é de que “antropologia
digital” envolve a totalidade de um campo e ndo uma perspectiva Unica. Entretanto, as contribuicoes
de Horst, Miller e seus colaboradores, assim como as pessoas responsaveis pela editoracao e autoria
da segunda edicao do livro homénimo, Digital anthropology (Geismar; Knox, 2021), sao
incontornaveis e, portanto, apresentamos a seguir 0s seis principios essenciais 0s quais existem no
campo das premissas tedricas para o desenvolvimento do trabalho de campo.

Comegamos destacando a compreensao de que tanto a cibercultura quanto o ciberespaco,
ou melhor, tudo aquilo entendido como “digital”, apresentam uma natureza dialética que reflete
contradicbes materiais ja presentes na sociedade. A partir dai, passamos para a construcao de uma
perspectiva capaz de problematizar a nogao de mediagao humano-humano ou computador-humano;
uma perspectiva em que somos mais do que apenas usuarios e usuarias de objetos e sistemas
inanimados, somos agentes e sujeitos ocupando um espaco cujo status de “real” nao deve ser
menosprezado. Adiante, pode-se destacar como a antropologia digital exige um investimento em
uma concepcao de mundo holistica na qual a pessoa responsavel pela pesquisa deve se manter mais
preocupada com a ideia de diversidade do que com generalizagdes ou com uma nocao de totalidade.
Além disso, essa forma de labor antropoldgico exige também um certo nivel de relativismo cultural,
um relativismo contextual e critico, que nao iguala todas as diferentes concepgdes de mundo, mas
gue reconhece todas elas como possiveis objetos de estudo. Ha também, entre os principios tedricos
da antropologia digital, a necessidade de aceitar a cibercultura como ambigua, aberta e inacabada;
caracteristicas que acabam sendo intrinsecas a descricdao etnografica virtual que vem a surgir como
produto do trabalho de campo. O que leva, por fim, diretamente ao reconhecimento da materialidade
do ciberespaco e de seus artefatos culturais.

Na etnografia virtual, ou seja, na trajetdria metodoldgica e as praticas do trabalho de campo
em si, também ha principios, delineados por Christine Hine (2000), a serem seguidos. Comecamos
com a necessidade de manter uma presenga online continua no contexto virtual do objeto de estudo,
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seja uma comunidade online ou uma plataforma digital. Deve-se interagir intensamente com
aspectos cotidianos da vida online e registrar o engajamento e os detalhes da presenca online
continua, seja por observacao silenciosa ou por observacao-participante. Nesse processo, é preciso
descrever os sites, aplicativos ou plataformas utilizadas e as empresas, instituicoes, redes de
comunicacao etc. que os estruturam. Ademais, ha a possibilidade de um deslocamento espaco-
temporal pelo ciberespaco. Isto &, a possibilidade de explorar recursos como as hashtags e as linhas
do tempo das plataformas digitais que permitem o acesso a postagens do passado e suas devidas
classificacOes feitas pelas pessoas que usam aquele determinado espaco virtual. Finalmente, o Gltimo
elemento da trajetoria metodoldgica é o esforco de se evitar a mobilizagao a priori de conceitos de
“comunidade” ou de “cultura”, deixando que os elementos de andlise sejam, ao menos em parte,
emergentes do proprio trabalho de campo e da cultura ou comunidade estudada. O que torna o
trabalho antropoldgico digital que proponho adequado ao contexto da pesquisa em educacdao em
ciéncias é o ato de tratarmos as praticas e principios da descricdo etnografica virtual realizada nao
apenas como método atedrico. O trabalho de pesquisa aqui realizado entende a etnografia virtual
como uma trajetéria metodoldgica bem fundamentada e multidimensional.

Entre as dimensdes do trabalho etnografico virtual voltado a pesquisa em educacdao em
ciéncias, destacamos a delimitacao de um objeto de estudo e escopo da pesquisa (a repercussao de
uma postagem em rede social), de um campo de trabalho (Reddit) e de um referencial espaco-
temporal (de 29 de julho de 2023, data de publicacdo da postagem, até novembro de 2024) e o
nosso alinhamento explicito e declarado com uma concepgao de mundo (a filosofia da linguagem
bakhtiniana explorada na segao a seguir).

Filosofia da Linguagem

Para analisar a linguagem em contexto ludico relacionado a educacdo em ciéncias usamos a
concepcao de mundo da filosofia da linguagem de Mikhail Bakhtin, Valentin Voldchinov e Pavel
Medviédev. Para uma investigacao a partir da metalinguistica, destacamos aqui conceitos essenciais
e, na subsecao a seguir, descrevemos nossa trajetdria analitica (Bakhtin, 2016; Lima et al., 2022).

Nossa descricao etnografica de inspiragdo bakhtiniana tem como objeto de analise o enunciado
o qual podemos descrever como o ato de produgao da comunicagao humana. O enunciado € uma
unidade concreta da comunicacao discursiva que possui totalidade semantica, tema, estilo e
estrutura composicional e que existe em fungao de um auditdrio (ou seja, de um publico, audiéncia
ou interlocutor). Além disso, o enunciado representa um elo naquilo que pode ser descrito como
uma cadeia ilimitada de outras unidades analogas, pois esta sempre repercutindo vozes e
significados de atos linguisticos anteriores e sempre sendo direcionado a outros sujeitos. A
delimitacao de um enunciado é feita através da identificacao da alternancia de sujeitos do discurso
(em outros termos, pela possibilidade de resposta ou compreensao responsiva) que, por sua vez, é
determinada por trés fatores: (i) a exauribilidade semantica-objetal do tema do enunciado (nivel de
elaboracao ou esforco apropriados a enunciagao de um tema), (ii) o projeto de fala do interlocutor
(intencionalidade percebida, imaginada ou esperada do sujeito que se enuncia) e (iii) os géneros do
discurso (tipos relativamente estaveis e reconheciveis de acabamento dos atos discursivos).

Quando fundamentada na filosofia da linguagem do Circulo, uma pesquisa mobiliza uma
concepgao de discurso em que ele funciona a comunicacao humana é essencialmente uma interagao
dialdgica. O discurso é sempre contextualizado em situagdes e contexto sociais especificos € nunca
estd apartado de um sujeito discursivo (também chamado de enunciatario, autor do discurso,
interlocutor ou locutor). Assim, descrever que um ato de comunicagdo humana como um discurso é
0 mesmo que considerar suas especificidades situacionais e contextuais de natureza social e cultural.
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Trajetoria Analitica

A trajetdria analitica que fundamenta nossa descricdo etnografica virtual ocorre a partir de
seis objetivos diferentes (Lima et al., 2019). O objetivo inicial é identificar o enunciado e o seu
contexto imediato, ou seja, descrever como ocorre a alternancia de sujeitos, como se concluem os
enunciados, quais sao 0s seus temas, quem sao os sujeitos do discurso e quais sao 0s seus contextos
espaco-temporais. No presente estudo, tal empreendimento estda desenvolvido na subsegdo
intitulada Contextualizacdo. A partir dai, o género do discurso deve ser apontado, ato que pode ser
feito de forma simultanea a identificacao do enunciado em si. No presente estudo, especialmente
na subsecdo A aceleracdo da gravidade em Hyrule, é destacado em diversos momentos quando os
enunciados se aproximam mais de um género discursivo cotidiano, sem muita formalidade, ou de
um discurso do género cientifico, com uma argumentacdo mais elaborada e com referéncias a
formalismos matematicos.

De modo complementar, uma atencao especial deve ser dada a quem se direciona ou a quem
se orienta socialmente o enunciado. As subsecbes Reddit e Hyrule Engineering Club sao as
responsaveis por tal empreendimento, ou melhor, por caracterizar o auditério inicial de repercussao
do enunciado de JukedHimOuttaSocks. Outro objetivo é caracterizar a responsividade dos
enunciados. Isto &, buscar as referéncias do enunciado em analise, quais vozes sao herdadas por
ele, quais palavras e frases foram assimiladas de outros discursos e quais tonalidades sao
retransmitidas, se sobrepondo a expressividade e ao posicionamento do proprio sujeito discursivo.
Nossa descricdo etnografica é toda permeada pela andlise das diferentes responsividades dos
enunciados do fio de postagens em questao.

A analise do estilo do enunciado também deve ser vista como um objetivo para se ter em
mente. E preciso dar atencdo aquilo que emerge das escolhas lexicais, fraseologlcas e sintaticas. E
aqui que contetidos tematicos delimitados de forma emergente a partir do prdprio trabalho de campo
costumam surgir e, portanto, destacamos a parte do trabalho presentes nas subsegdes Experimento
com péndulo, Unidades de medida, Densidade atmosférica e densidade planetaria e Velocidade
terminal. Por fim, cumpre-se totalmente com a trajetdria analitica proposta através da integracao
dos resultados em um novo enunciado, ou seja, na conclusibilidade da descrigao etnografica.

DESCRICAO ETNOGRAFICA

O trabalho de campo foi realizado a partir de uma observacao espontanea e ndo participante
que acompanhou organicamente a proliferacdo de respostas na postagem original. A Unica
intervencao concreta do pesquisador consistiu no contato com JukedHimOuttaSocks, o responsavel
pela postagem original, via e-mail, Google Forms e mensagens diretas no Reddit depois de algumas
semanas apods o interesse ter diminuido significativamente e o debate publico de comunidades e
subcomunidades interessadas em jogos digitais ter se deslocado para outros temas.

Nenhuma tentativa de direcionar as respostas a (ou a repercussao da) postagem inicial foi
realizada. Todas as principais informacoes e reproducdes da postagem original em si sao focadas
em JukedHimOuttaSocks e foram feitas com seu consentimento. Todas as referéncias ao passado e
as motivacoes de JukedHimOuttaSocks (isto €, a uma parte do contexto imediato da postagem) sao
transcrigOes ipsis litteris do contato via e-mail e mensagens diretas no Reddit. Diferenciamos, quando
necessario, o discurso de JukedHimOuttaSocks feito na postagem original e em seus comentarios
no Reddit através de expressdes como “enunciado(s) original(is)” e, por outro lado, as respostas a
postagem, as respostas a perguntas via Google Forms e mensagens diretas feitas durante o contato
pelo pesquisador através de expressdes como “enunciado(s) secundario(s)”.

Na presente secdo, examinamos algumas dimensGes das unidades de andlise, ou seja,
analisamos os enunciados de interesse a nossa pesquisa e seu contexto imediato.
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The Legend of Zelda. Tears of the Kingdom

The Legend of Zelda ¢ uma franquia japonesa tradicional, mas sempre inovadora, de jogos de
aventura e interpretacao de personagens. As ludonarrativas da franquia envolvem diferentes versoes
de uma princesa magica chamada Zelda e de um jovem guerreiro chamado Link, que é quase sempre
o personagem jogavel, buscando superar adversidades e salvar o microcosmo fantastico que
habitam, o mundo de Hyrule, do poder maligno do rei demodnio conhecido como Ganon. Ja ha alguns
anos cada novo empreendimento da franquia é lancado com a expectativa de engajar o publico com
mecanicas de jogabilidade surpreendentes. Com a nova linha de jogos, Breath of the Wild e Tears
of the Kingdom (TOTK), nao foi diferente.

Apesar de a franquia se inserir no portfélio da empresa Nintendo, comumente associada a
inovacdo e sucesso tanto pela midia tradicional quanto pela academia (Chee, 2020; Nicolamaria,
2020), nao se pode analisar TOTK em um vacuo. Os jogos digitais ocupam um espaco de destaque
na indUstria cultural que acossa os individuos que nela trabalham, as comunidades em que se insere
e, de certo modo, a sociedade em geral; uma industria conhecida por muitos nomes, mas cujo
objetivo evidentemente é impor padroes de comportamento, especialmente padrdes de consumo,
para os quais nao tolera desvios (Adorno, 1964; 2018). Na producao de jogos digitais, os problemas
estdo tanto no campo da luta de classes na qual se proliferam péssimas condicdes de trabalhos
quanto no mundo da cultura com a enunciagao de discursos que reforcam a ideologia cotidiana de
tais condigcdes (Cote; Harris, 2023). Nao apenas ai, mas os problemas também se estendem aos
individuos e comunidades interessados nos artefatos culturais produzidos por essa industria;
artefatos que, por imporem padroes de comportamentos, acabam causando mudangas negativas
nas relacdes entre humanos e suas culturas por enquadra-las em padrdes de consumo (Johnson;
Brock, 2020; Van Rooij et al., 2010).

TOTK e a franquia em que se insere sao raramente submetidas a esse tipo de contextualizagao
e critica. Entretanto, € uma série de jogos que tém centralidade na imagem publica da empresa
Nintendo que é responsavel por sua existéncia (mais especificamente no caso de TOTK, a
desenvolvedora Nintendo EPD em trabalho conjunto com a Monolith Soft). Sendo assim, & uma peca
importante para que a Nintendo seja capaz de disseminar seus valores e reforgar sua concepgao de
mundo; uma empresa que é responsavel por podar o horizonte de possibilidades do campo da
atividade humana em que se insere tanto em termos de criatividade e inovagao artistica (Plothe,
2015) quanto em termos de diversidade nas relacdes de trabalho permitida pela industria cultural
(Keogh, 2019).

Apesar da indiscutivel importancia dessa contextualizagao, o histérico da franquia e sua
posicao especifica no campo dos jogos de aventura e interpretacdes de personagens (role-playing
ou RP) nao é necessariamente um fator determinante para o calculo da aceleracao da gravidade
Hyrule. O que, entdo, consideramos fatores determinantes? Encontramos nossa resposta entre os
elementos ludonarrativos e mecanicas de jogabilidade, destacando especialmente o minimapa de
Hyrule (Figura 1) e duas das novas habilidades de Link, Ultrahand (Figura 2) e Fuse (Figura 3), como
sendo de fato aquilo que possibilitou o calculo.

Mesmo tendo destacado as mecanicas especificas dentro do sistema de jogabilidade TOTK,
algo ja explorado por trabalhos académicos como o artigo de Bosboom et al. (2022), e de ndo nos
aprofundarmos no histérico da franquia e sua posicao especifica no campo dos jogos de aventura e
RP, isso nao significa uma desvalorizacdo de tal dimensdo analitica. Para exemplificar e valorizar
como a pesquisa académica tem lidado com a franquia The Legend of Zelda, até mesmo a partir de
temas e abordagens que atualmente sdo de interesse significativo na pesquisa em educagdo em
ciéncias como os estudos culturais, os estudos feministas e os estudos de género, recomendamos
as contribuicdes de Pugh (2018), Canavan (2019) e Prom (2020). Entretanto, encerramos aqui essa
explanacdo do jogo em si e passamos a exploracdo de outras dimensdes da repercussao online do
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calculo da aceleracao da gravidade de Hyrule como, a seguir, o site e a comunidade onde a postagem
original foi realizada.

%

o
@ -
“»

Figura 1: Minimapa de Hyrule e parte do HUD em The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom
Fonte: https://www.pockettactics.com/the-legend-of-zelda-tears-of-the-kingdom/trailer-breakdown.

@y
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Figura 2: Ultrahand, a habilidade permite o manuseio magico para a movimentagao e rotacdo de objetos na
criacdo de estruturas como pontes e veiculos.
Fonte: https://zelda.nintendo.com/tears-of-the-kingdom/pt/features/.
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Figura 3: Fuse, a habilidade que permite a combinagdo magica de objetos do mundo aberto com armas,
escudos ou flechas utilizadas por Link, o personagem jogavel
Fonte: https://zelda.nintendo.com/tears-of-the-kingdom/pt/features/.
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Reddit

Como parte da descricao do contexto imediato da postagem original, focamo-nos brevemente
agora na rede social que originou a postagem que analisamos e, mais especificamente, tecemos
algumas consideracoes sobre a ética de praticas de pesquisa onfine.

Reddit é um férum sediado em website muito popular por suas diversas (sub)comunidades —
subreddits — focadas em diversos tdpicos desde jogos digitais e crimes reais até histdrias pessoais
de fracasso e (des)aventuras romanticas, entre muitos outros. Diferencia-se de campos de trabalho
comuns a etnografias virtuais da pesquisa em educacdao em ciéncias (i.e., ambientes virtuais de
aprendizagem como Moodle ou salas de aula virtuais) porque: (I) nao se trata de uma plataforma
com UIs simples e com um baixo nimero de acessos e (II) é capaz de sediar inimeras culturas e
comunidades com diversas ramificagoes.

Tendo essa breve descricdao da rede social em mente, e considerando a questao do
consentimento que comentamos anteriormente, cabe um aprofundamento na questdo da ética nas
praticas de pesquisa online. A discussdao aqui estd mais focada nas decisGes teoricamente
fundamentadas tomadas para o presente estudo, mas recomendamos a leitura do trabalho de
Norman Adams (2022) para um panorama completo e verdadeiramente informativo sobre a
discussao ética. Nossa estratégia foi manter a reproducao e a analise da postagem em si focada na
pessoa responsavel pela postagem original que gerou a discussdo visto que foi ela a responsavel
também pelo calculo da aceleracdo de Hyrule. Uma justificativa possivel para pesquisas online e
seus processos de coleta de dados, como nos informa Norman Adams, € de que o contelido estudado
¢, de certo modo, publico e frequentemente publicado por individuos anonimos e que, portanto, ndo
sao necessarios procedimentos que validem ou aprovem, em termos de ética, as praticas da
pesquisa. Nosso posicionamento, devido a uma familiaridade com a plataforma estudada, € de que
essa justificativa ndo é o rumo mais adequado para praticas de pesquisa online. A possibilidade de
anonimidade pelo Reddit vem acompanhada de uma expectativa de seguranca, nao
reprodutibilidade e de uma contextualizagdo adequada. Isto &, ha uma cultura nesta plataforma que
faz com que seus integrantes reconhecam os subreddits como lugares seguros, de discussao
amistosa, em que as postagens nao serao reproduzidas publicamente sem permissao e que devem
sempre estar atreladas ao seu contexto de enunciagcao original. Nem todas as plataformas de
discussao online funcionam exatamente do mesmo modo, isto &, nem todas apresentam os mesmos
limites e possibilidades para a pesquisa académica (Giglietto; Rossi; Bennato, 2012), mas, no geral,
o0 respeito a pelo menos um desses fatores é esperado.

Além disso, apesar de acompanharmos a postagem e sua repercussao desde sua origem
através do trabalho de campo etnografico, nossa Unica intervencao eventual no campo de trabalho
foi o contato com a pessoa responsavel pela postagem original depois de um intervalo de semanas.
Atualmente, n3ao é qualquer trabalho etnografico, virtual ou ndo, que segue um método de
observacao espontanea e ndo participante assim. Esse aspecto do nosso desenho de pesquisa foi
escolhido justamente devido a natureza dos subreddits e aos fatores de seguranca, nao
reprodutibilidade e contextualizacao adequada. Mais especificamente, por termos nos informado
sobre a postagem original por causa de (e em) outra rede social e por nao fazermos parte
previamente da comunidade r/HyruleEngineering, nao consideramos adequada a imersao ou
intervencao motivada e com interesses fora do escopo da comunidade, principalmente ainda durante
o periodo de notavel repercussao do calculo de aceleragao.

Para uma melhor compreensao da comunidade em si e de sua cultura, seguimos na préxima
subsegao para uma descricao do subreddit que possibilitou a postagem original.
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Hyrule Engineering Club

Um elemento importante para introduzir a comunidade do Hyrule Engineering Club (Clube de
Engenharia de Hyrule, em portugués) ou r/HyruleEngineering é o seu foco especifico em TOTK.
Como enunciam em sua descricao sobre a comunidade:

Bem-vindo Ao clube de Engenharia Hyrule! E aqui que vocé pode postar suas
criacoes de The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom! Vocé pode postar fotos,
videos e perguntas sobre como construir o que o seu coragdo deseja! Se vocé pode
construi-lo, vocé pode publica-lo! (Hyrule Engineering Club, 2023, traducdo nossa)

Como dito antes, todo novo jogo da franquia 7he Legend of Zelda busca alguma inovacao e,
em TOTK, ha habilidades como Fuse e Ultrahand que permitem um nivel enorme e inédito de
interagdo com (e alteracao de) elementos e objetos do mundo aberto de Hyrule. Isto é, a
comunidade do Hyrule Engineering Club, apesar de citar em seu nome o mundo fantastico
referenciado pela franquia como um todo, apresenta uma cultura centrada apenas nas possibilidades
ludonarrativas de TOTK. Este foco € tdo destacavel que é encontrado até mesmo nas regras de
convivéncia da comunidade, dentre as quais é enunciado:

Todas as postagens devem estar relacionadas a Tears of the Kingdom
Todos nds amamos Zelda aqui, mas o Unico jogo em que vocé pode criar coisas é
Tears of the Kingdom. Vamos nos concentrar ai. (Hyrule Engineering Club, 2023,
traducdo nossa)

Por isso, a linha do tempo da comunidade é relativamente bem-organizada. As postagens
costumam ser muito semelhantes seguindo um modelo de video curto, publicado com as tags pré-
selecionadas pela comunidade, que exibe criages divertidas ou inovadoras de artefatos, estruturas,
veiculos etc. através de Ultrahand ou Fuse. Entretanto, tal organizacao ndo se encontra apenas na
linha do tempo do Hyrule Engineering Club, mas também nos recursos que sao fornecidos para os
individuos de sua comunidade. Entre os links importantes divulgados para a comunidade, fixados
abaixo das regras, encontramos dicas avancadas para facilitar a experiéncia com TOTK e as
tentativas de construgao, sites com blueprints de construcgdes ja feitas por outras pessoas que jogam
TOTK e até mesmo uma calculadora de combinacdo de veiculos (vehicle combination calculator, no
original em inglés) que fornece informacdes como quanto tempo duram as construgdes e quais itens
SA0 necessarios para as combinagoes.

Além disso, a organizacao da comunidade e a forma padronizada de postagens na linha do
tempo do Hyrule Engineering Club € mais um motivo pelo qual podemos destacar a postagem que
analisamos aqui como um empreendimento diferenciado e o motivo pelo qual o calculo da aceleracao
da gravidade se destacou, dentro e fora da comunidade. Se pudermos afirmar que ha, a seu modo,
uma forma bem estabelecida de se enunciar no Hyrule Engineering Club, quase como um subgénero
discursivo da comunidade, podemos afirmar que o calculo da aceleracdo de Hyrule, ao quebrar as
convencoes do padrao costumeiramente seguido, permitiu a discussao proposta escapar das
limitacdes de sua orientacdo social, do seu publico, ou, em outras palavras, permitiu a postagem
“furar a bolha".

Original Poster (OP)

Em féruns sediados em website, mas especialmente no Reddit, a pessoa responsavel pelo
enunciado original que gera uma cadeia ancilar de enunciados sobre determinado tdpico é chamada
de OP, original poster ou, em portugués, postador/postadora original. No caso do célculo da
aceleracdo da gravidade de Hyrule publicado no r/HyruleEngineering, encontramos
JukedHimOuttaSocks (nome de usuario) como redditor responsavel pela postagem original. Como
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dito anteriormente, entramos em contato via e-mail e mensagens diretas no Reddit com OP e, ao
ter espaco para descrever um pouco de seu historico pessoal e educacional, JukedHimOuttaSocks
afirma que:

Eu ndo tinha interesse em matematica e fisica enquanto crescia, abandonei a algebra
2 no ensino médio quando me cansei de fatorar expressdes quadraticas. Depois de
completar 4 anos no servico militar, eu planejava fazer os cursos mais faceis
disponiveis apenas para poder viver dos fundos da educagao militar (o GI Bill nos
EUA), e ndo tinha planos depois disso. (JukedHimOuttaSocks, 2023, traducdo nossa)

O enunciado secundario acima, ao ser posto em contato com outros enunciados de
JukedHimOuttaSocks, demonstra que, apesar de uma trajetdria inicial em que ha uma falta de
interesse pelas ciéncias, uma pessoa pode desenvolver um interesse pela fisica capaz de mudar o
rumo de sua vida, pessoal e profissional, através da ludicidade e especialmente a partir das obras
ludonarrativas e interativas como os jogos digitais. E de responsabilidade da pesquisa em ensino de
fisica e educacdo em ciéncias mapear e analisar quais sao essas obras e como exatamente elas
exercem sua influéncia na crescente comunidade de pessoas engajadas em jogos digitais para que
conteudos cientificos sejam comunicados de forma apropriada até mesmo no contexto de outros
géneros discursivos como o género do didlogo cotidiano online que é o que costuma ocorrer em
comunidades do Reddit.

Nesse sentido, quando questionado sobre o que poderia ser destacado em TOTK
especificamente, ou na franquia em que se insere, que influenciou a decisao de realizar os calculos
de aceleracao da gravidade de Hyrule, é afirmado que:

Tudo comecou com meu objetivo de construir um aparelho de ondulatéria com
péndulos, que é uma série de péndulos que comegam a balancar todos ao mesmo
tempo, gradualmente dessincronizam e, eventualmente, ressincronizam, criando
padrdes agradaveis ao longo do processo. [...] Fiquei em choque ao descobrir que
estava em torno de 28m/s?, e pensei que era algo estranho especificamente sobre
a fisica do péndulo, mas com certeza quando o medi mais diretamente com um
experimento de queda livre, obtive um valor consistente (embora desde entdo
dataminers determinaram que era exatamente 29m/s?). (JukedHimOuttaSocks,
2023, tradugdo nossa)

O enunciado acima complementa e é responsivo a outras afirmagoes de JukedHimOutta Socks
sobre as potencialidades e os diferenciais de TOTK nas quais afirma que:

TOTK ¢é o primeiro jogo que estudei com esse nivel de detalhe, mas espero encontrar
outros que sejam receptivos a estudos semelhantes. TOTK é especialmente
adequado para analise fisica, pois é facil manipular quase todos os objetos com
ultrahand, permitindo a configuracdo de experimentos que simplesmente nao sao
possiveis na maioria dos jogos (JukedHimOuttaSocks, 2023, tradugao nossa)

Apesar disso, quando questionamos sobre sua histéria pessoal e educacional,
JukedHimOuttaSocks nao deixa de demonstrar interesse por outras obras ludonarrativas:

Algumas semanas antes do inicio das aulas, deparei-me com o jogo "Kerbal Space
Program", um simulador de voo espacial com mecanicas orbitais relativamente
realistas. Fiquei fascinado com a fisica envolvida no jogo e isso despertou um desejo
de entender tudo. 4 anos depois eu me formei em Fisica [...]. (JukedHimOuttaSocks,
2023, tradugdo nossa)
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Kerbal Space Program (KSP) é um jogo digital, como descrito por OP, sobre simulacdo de
navegacao espacial (mais especificamente, langamento de foguetes) que também demonstrou um
grande potencial de criar comunidades e engajar individuos culturalmente ao redor de tdpicos de
fisica. Entretanto, diferentemente de TOTK, KSP apresenta toda uma filosofia de design e um
sistema de jogabilidade voltado a algo essencialmente relacionado ao discurso do ensino de fisica.
Por outro lado, TOTK é um jogo de alta fantasia com alcance e popularidade muito maior cuja
conexao com o ensino de fisica € muito mais tangencial, ténue e fragil. Portanto, faz sentido que
KSB tenha servido como um dos fatores, fora do escopo dos objetivos profissionais, que fascinou
OP a ponto de associar o0 jogo ao fato de quatro anos depois ter se graduado em fisica, assim como
também faz sentido que, anos depois, mesmo ao se deparar com um outro jogo de outro género
com outro sistema de jogabilidade e outra filosofia de design, esse fascinio seja reativado.

A discussdo acima é exatamente o que buscamos destacar ao afirmar que o ensino de fisica e
a educacdo em ciéncias devem ser responsaveis em mapear e analisar quais obras ludonarrativas e
interativas fazem géneros discursivos cotidianos dialogarem com o género discursivo cientifico.
Através de uma investigacao sobre um célculo de aceleragao da gravidade de um mundo de fantasia,
algo que muitos poderiam descartar como uma anedota comica do noticiario de jogos digitais,
encontramos a histéria de um individuo que seguiu uma carreira académica em fisica devido
parcialmente a um fascinio por obras ludonarrativas, como Kerbal Space Program (vide o vinculo
fraseoldgico criado em seu enunciado responsivo supracitado); algo que ndo se extinguiu com a
passagem do tempo e que, inclusive, se expandiu para uma vontade de analisar critica e
cientificamente, a seu modo, um outro horizonte de possibilidades Iidicas que inclui 7he Legend of
Zelda: Tears of the Kingdom.

A Aceleracao da Gravidade em Hyrule
Quando questionado sobre variaveis fisicas e ferramentas analiticas usadas, OP afirma:

Tudo comegou quando estipulei o objetivo de construir um aparato de ondas de
péndulos que é uma série de péndulos que comecam oscilando todos ao mesmo
tempo, gradualmente -dessincronizando, até que eventualmente ressincronizam,
criando patrdes satisfatorios durante o processo. Para isso, foi preciso estabelecer
os periodos (T) dos péndulos de forma muito precisa o que pode ser feito usando a
férmula T = 2m,/L/g para escolher comprimentos (L) dos péndulos adequadamente,
mas primeiro eu precisava saber o valor da aceleracao da gravidade (g) [...].
(JukedHimOuttaSocks, 2023, traducao nossa)

O que é dito acima e em outros enunciados secundarios de JukedHimOuttaSocks é importante
para entender aquilo que repercutiu, e por que, a partir dos enunciados originais. De seus
enunciados secundarios e da leitura integral da postagem, isto &, incluindo comentarios da
comunidade de redditors, podemos delimitar os contelidos tematicos da postagem; um processo
gue foi emergente do prdprio trabalho de campo, dentre os quais destacamos quatro: “Unidades de
medida”, “Experimento com péndulo”, “Velocidade terminal” e “Densidade atmosférica & planetaria”.
Eles estdo evidentemente relacionados a disciplina de fisica e seu género discursivo cientifico e foram
importantes tanto para os calculos da aceleracao da gravidade em Hyrule quanto para as discusstes
no Reddit, sendo o primeiro aspecto destacado por OP e os trés restantes destacados especialmente
a partir da postagem, ou seja, na repercussao mais imediata dos calculos.

Com a delimitacdo dos contetidos tematicos, podemos levantar o questionamento: o que pode
de fato ser ensinado e aprendido através de TOTK, do cdlculo da aceleracdo da gravidade do mundo
em que o jogo se passa e de sua repercussao online? Nao nos interessa uma avaliagao tradicional
da aprendizagem dos conteudos tematicos (“Experimento com péndulo”, “Unidades de medida”,
“Densidade atmosférica & planetaria” e “Velocidade terminal”), ou seja, ndao estamos interessados
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em discuti-las como algo que poderia ser medido por um teste padronizado, por exemplo. Buscamos,
na verdade, destacar o papel da coletividade na construcdo mnemonica de um artefato cultural
importante para uma comunidade virtual.

Para tratar de cognicdo e memodria na era da cibercultura, destacamos que referéncias
relevantes como Pierre Levy (Lemos; Levy, 2010; Levy, 1999) sempre enfatizam o aspecto coletivo
nas novas conceitualizacdes de ‘“inteligéncia” para a era digital em que nos encontramos.
Conceitualizacdes assim estdo em plena sintonia com as ideias de referéncias como Lev Vygotsky
(Barbosa; Batista, 2018; Vygotsky, 2000) e James Wersch (Pereira; Ostermann, 2012; Wersch,
1991) que apresentam uma perspectiva sociocultural — ou sociointeracionista — dentro do campo
que, na pesquisa em educacao em ciéncias, costumamos tratar por teorias de aprendizagem.

Nossa abordagem dos contelidos tematicos da postagem do Reddit analisada que podem ser
entendidos como objetos de ensino-aprendizagem estd mais alinhada a filosofia da linguagem de
Bakhtin e a construgao discursiva de tais conteldos. Nessa construcdo, vemos que ha
definitivamente algo coletivo sendo construido; ha debates e duvidas, troca de informagdes, criticas
e elogios. Apesar de o calculo partir de uma fonte especifica, JukedHimOuttaSocks, tudo que se
sucede e que possibilitou uma significativa repercussao e interesse coletivo — os verdadeiros temas
do presente artigo — foi por causa da interacdo entre as partes de uma coletividade. Isso significa
gue qualquer avaliacao categodrica sobre objetos de ensino-aprendizagem que se materializaram no
contexto que pesquisamos deve partir de concepcdes de mundo que sao capazes de dizer algo
teoricamente fundamentado sobre a importancia dos aspectos sociais e culturais na construgao da
memoria e no desenvolvimento sociolinguistico. Assim, nas subsecdes seguintes, exploramos 0s
quatro conteudos tematicos identificados (unidades de medida, experimento com péndulo,
velocidade terminal e, por ultimo, densidade atmosférica e densidade planetaria) destacando
especificamente como o raciocinio apresentado na postagem original pode ser mobilizado através
de um formalismo matematico basico com regras de correspondéncia relativamente simples.

Unidades de medida

Jogos digitais, apesar de fornecerem informagbes padronizadas em um modo_familiar, em
metros, por exemplo, frequentemente apresentam distor¢des de escala, seja na dimensao temporal,
seja em dimensdes espaciais. Entretanto, isso € intencional, ndo um erro; € algo que faz parte do
design de jogos e tem o potencial de distrair, chamar atencdo ou carregar significados simbdlicos
(Ryan et al., 2016) ou, em termos metalinguisticos, apresentar uma “aureola estilistica” e uma
entonacao expressiva (Bakhtin, 2016, p. 50). Jogos de aventura, fantasia e interpretacao de
personagens como TOTK ndo costumam apresentar uma escala 1:1 em termos de tempo ou
distancia para que a passagem de tempo e a exploracdo do mundo ocorram de forma mais
instantanea, de modo a ndo deixar a pessoa no comando do personagem jogavel sem interagir com
elementos do design do jogo por muito tempo.

Especificamente quanto a unidade de medida de comprimento, nota-se que OP e a
comunidade trabalham com uma nogdo compartilhada de que ha o metro da Terra, do mundo real,
e o metro de Hyrule; uma nogao representada pela Figura 4.

* JukedHimOuttaSocks

#2 Engineer of the Month [JUL23]

[addressed that, if you compare link to an object of known height you'll see Hyrule meters
has to at least be close to an earth meter.

Figura 4: Comentario de JukedHimOuttaSocks sobre o metro de Hyrule e o metro da Terra
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.
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O enunciado de OP na Figura 4 ilustra ndo apenas a diferenciacao metro da Terra versus metro
de Hyrule, mas ilustra também como ocorreu a analise dos fatores necessarios ao calculo da
aceleracdo. Isto &, através da comparacdo do protagonista Link com outros objetos no mundo
aberto. A altura de Link, uma informacao cedida pela Nintendo, desenvolvedora e distribuidora do
jogo e que mudou de jogo para jogo durante a histéria da franquia, é tema de diversas respostas a
postagem inicial, sendo, inclusive, tema de respostas do préprio OP como representado também
pela Figura 5 e pela Figura 6.

JukedHimOuttaSocks

#2 Engineer of the Month [JUL23]

A 4 units long wooden beam, [ attached a box at link's height, then stood on a box,

and there was about 0.5 units still above link, 5o Link is 3.5/2=1.75 units tall.

Edit: ['m just now realizing how dumb that was, the beams are 0.5 units thick, [ could
have just stacked them that way for an easier measurement

Figura 5: Comentario de JukedHimOuttaSocks sobre o metro de Hyrule e o metro da Terra
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

JukedHimOuttaSocks
#2 Engineer of the Month [JUL23]

We know from minigames that the units are denotes with an "m", though you could say
that stands for mooters or some other hylian unit.

What [ can say for sure is that link got taller between games, both of the reference objects
are the same height

Edit oh wait maybe he's taller with shoes on? Plus the height of his hair, but I still think it's a
stretch to account for a 7in increase

Figura 6: Comentario de OP sobre a comparacdo entre a altura de Link e objetos do mundo aberto
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

Na Figura 6, vemos um delineamento do raciocinio de OP para responder a outro individuo da
comunidade que expos uma duvida persistente sobre o metro do nosso mundo, na Terra, ser
equivalente ou ndo a unidade de medida de distancia em Hyrule. Mesmo que o debate possa ter
sido consideravelmente bem fundamentado e encerrado com as respostas que apresentamos de OP,
no fio de respostas a postagem original ainda surgiam questionamentos sobre essas deducoes e
raciocinios mesmo depois de muitas interagdes; questionamentos os quais JukedHimOuttaSocks
tenta seguir respondendo, como representando pela Figura 7, e, inclusive, fornecendo outros
detalhes importantes.

JukedHimOuttaSocks
#2 Engineer of the Month [JUL23]

The coordinates in the mini map. For the wooden beam, I connected 21 of them together
and noted the coordinates at each end to find the distance between them and divided by

21, but also dataminers have found the dimensions of all the objects in the game, there's a

spreadsheet somewhere

Figura 7: Comentario de OP sobre unidades de comprimento e diferentes alturas de Link.
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.
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E a partir de enunciados como na Figura 7, e como outros enunciados primarios abordados na
secao Original Poster (OP), certas informacdes que podem ser adquiridas (ou inferidas) pelos cddigos
de programagao do jogo (como, por exemplo, constantes fisicas do mundo de Hyrule) foram
encontradas através da mineracdo de dados de TOTK. O espaco social de debates e criticas sobre
jogos digitais é frequentemente ocupado por dataminers, isto &, individuos com experiéncia em
programacao no geral ou especificamente em programacao de jogos digitais que exploram e
extraem cddigos e conjuntos de dados dos jogos para compartilhar com comunidades e grupos
interessados na criacao de mods (modificagdes diretas no jogo que influenciam aspectos visuais, de
jogabilidade e/ou de performance) e de outros recursos que complementam a experiéncia ludica
original.

Em resumo, como exposto no raciocinio de OP e mesmo com possiveis distorcoes de escala
devido a fatores ludonarrativos, para a realizacdo do cdlculo de aceleracao da gravidade nao foi
necessaria uma corroboracao da correspondéncia entre a unidade de medida para distancia do jogo
e a do no mundo real porque, devido a informacdes (nao necessariamente relacionadas) fornecidas
pela propria Nintendo, é razoavel aferir que a unidade apresentada &, de fato, o metro. Quanto a
unidade de medida de tempo, nenhuma afericdo do tipo foi necessaria porque todas as medidas ou
comparacoes sao feitas em tempo real ou com um contador externo e ndo por alguma marcagao
temporal prépria do jogo.

Experimento com péndulo

Ao lidarmos com o contexto imediato do enunciado e a pessoa responsavel pela publicacdo
original, estabelecemos que a motivagao inicialmente estava relacionada a um experimento de
ondulatéria com multiplos péndulos. Porém, OP forneceu um contexto relativamente mais detalhado
sobre 0 que era importante para o experimento:

Isso [0 experimento com péndulos] exigia definir os periodos (T) dos péndulos com
muita precisdo, 0 que-pode ser feito usando a formula T = Zn\/L_/g para-escolher os
comprimentos (L) dos péndulos de modo adequado, mas primeiro precisava saber
o valor da aceleracdo gravitacional (g). Na verdade, primeiro determinei g medindo
o periodo de um péndulo de comprimento conhecido e usando a formula acima
resolvida para g: g = L(2n/T)?. (JukedHimOuttaSocks, 2023, tradugdo nossa)

Aqui, o destaque que fazemos é a dedicacdo ao estilo do enunciado, isto &, as escolhas
fraseoldgicas ao reconstituir seu raciocinio e inserir formulas simples, ao nivel da educagdo basica,
que sao descritas em sua resposta ao nosso contato via Google Forms mesmo nao havendo
possibilidade de edicdo de texto adequada para a insercao de expressdes matematicas. No
enunciado supracitado, JukedHimOuttaSocks evidencia o uso da formula para o periodo de oscilagao

de um péndulo simples:
= L
T= 21'[\/; 1)

Usando a aproximacdo para pequenos angulos em que:
6 ~ sin6 (2)

Apesar de admitir, em seguida, que acaba seguindo pela resolucao de g (aceleragao da
gravidade) em funcdo de T (periodo; variavel que nao deve ser confundida com a forca de tensao

1):
g=1(3) @
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Focando em um dos péndulos do experimento de OP, chega-se a um classico exemplo de
péndulo simples, representado pelo diagrama da Figura 8, no qual, considerando que o péndulo do
experimento deve ser construido com materiais do mundo aberto de TOTK, o comprimento L € uma
variavel de deducdo possivel através da comparacdo com alguma distancia (vide o minimapa) ou
com o comprimento de algo ja conhecido como a altura de Link, o personagem jogavel (uma
estratégia de deducdo possivel sim, mas que pode ndo ser muito simples, como evidenciamos na
secao anterior).

Fg=mg

Figura 8: Diagrama de forcas atuando sobre um péndulo simples
Fonte: Autoria propria.

Ha muitas formas de deduzir (1), mas seguindo a simplicidade de OP, usamos a sugestao de
Lima (1984) para um péndulo cujo movimento descreve a forma de um cone (Figura 9).

lg

— Fc

Fe Fr

Figura 9: Diagrama das forgas em um péndulo cujo movimento descreve um cone
Fonte: Autoria prépria.

No diagrama acima, temos uma esfera de massa m (a qual tomamos como referencial a partir
daqui) sendo suspensa por um fio de comprimento L descrevendo a circunferéncia tracejada em um
plano horizontal. Nesse diagrama, consideramos Fr como a forga de tensao sobre a corda que é a
forca resultante entre a forca gravitacional Fg e a forca de reacao centrifuga Fc aplicada pela esfera
na corda. A partir de uma evidente semelhanca de triangulos da Figura 8 que podemos representar

por:
H//F,
L//F: 4)
R//Fc
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E possivel descrever a igualdade:

H R
R e ©)
Sabendo que:
F.= % (6)
v="20 (7)
Fg = mg (8)

Podemos realizar uma substituicao de (7) em (6) para chegar a:

F. = m4m2R? _ 4m?rm 9
c RT2 - T2 ( )

A partir disso, voltamos a (5) realizando nela uma substituicao de (8) e (9):

== (10)

mg 4m2rm
T2

T =2n \/g (11)

A partir da semelhanca entre (1) e (11), basta considerar, para uma equivaléncia efetiva, no
lugar de (2), um comprimento L muito maior que o raio R da circunferéncia do movimento da esfera.
Assim:

Por fim, rearranjando, chega-se a:

H=L (12)

Assim, tendo explorado a equacao que possibilitou o experimento inicial de
JukedHimOuttaSocks e uma deducao relativamente simples de sua origem, podemos nos afastar
agora da dimensao matematica, partindo para a origem da motivacao.

Como discutido antes, o Hyrule Engineering Club tem um padrao relativamente bem
estabelecido de comunicacao; um padrao ao qual as pessoas da comunidade buscam seguir, mas
sempre tentando inovar com a apresentagao de um experimento inovador ou especialmente
interessante. Evidentemente, mais do que realizar uma “descoberta cientifica surpreendente”
(Bosnjak, 2023) sobre um mundo ficticio, uma interpretacao mais adequada da intengdo de OP é de
que seus enunciados estdo mais préximos de uma tentativa de se enquadrar no estilo discursivo de
uma comunidade e de ativamente participar em suas atividades coletivas; uma busca por identidade
e identificagao.

Quando exploramos a motivacao ou intencionalidade do sujeito discursivo através de Bakhtin
podemos dizer que realizamos um exame da intencionalidade percebida ou do projeto de fala do
interlocutor; algo que, como dito em secao anterior, € um dos trés fatores que comp0de a alternancia
de sujeitos discursivos na delimitacao do enunciado. Em sintese, evidenciamos que apesar de
intencionalmente buscar um valor matematico para a aceleracao da gravidade em Hyrule, o interesse
e a intencionalidade do sujeito responsavel pelo calculo estavam mais relacionados a criagdo e
divulgacdo de um experimento visualmente engajante para compartilhar entre pares e ter uma
experiéncia social agradavel dentro dos moldes discursivos possibilitados pelo Hyrule Engineering
Club.

Velocidade terminal

Além de temas como unidades de medida e experimento(s) com péndulos, a postagem
possibilitou discussdes e comentarios sobre a velocidade terminal de diferentes corpos em queda
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sob as condicOes fisicas do mundo de Hyrule como sua gravidade, composicdo atmosférica etc.
Evidentemente, também foram possibilitados breves debates relacionados a forca de atrito,
resisténcia do ar e coeficiente de arrasto como podemos notar na Figura 10.

JukedHimCuttaSocks

#2 Engineer of the Month [JUL23]

[wouldn’t guess that's how the code actually works, there's probably just a speed limit
regardless of the shape of the object. But for fun we could drop a sphere since the
coefficient of drag is known, then we use the equation

Drag force=0.5CpAv?
Where Cis the coefficient of drag

p is the density of air

Ais the area of the object’s cross section

v is the object's speed
set that equal to mg and solve:
p=2mg/{CAvV?)

And plug in the measured maximum speed. This will be in hylian mass units, which we could
estimate a conversion from. The volumes and hylian masses of nearly every object in the
game is known, so we'd just need to assign a real life density based on the material of the
object we choose

Figura 10: Comentario de OP sobre densidade atmosférica, coeficiente de arrasto e resisténcia do ar
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

Como JukedHimOuttaSocks descreve, podemos expressar a formula basica para forca de
arrasto F, em fungao da densidade do fluido py, a drea seccionada do corpo perpendicular a direcdo
de movimento A e o coeficiente (adimensional) de arrasto C através de:

Fa = 5 CpAV? (13)

A velocidade terminal v, de um corpo de massa m se deslocando por um fluido ou, no caso,
caindo através do ar sera alcangada quando a resultante das forgas atuando sobre o corpo for nula.
Entdo, para a velocidade terminal de fato ser alcancada, se desprezarmos o empuxo exercido no
corpo pelo fluido (ar), a forca da gravidade F, = mg deve ter a mesma intensidade que a forga de

arrasto do ar F,. Assim, podemos escrever:

mg = %Cpfsz (14)
Expressao que podemos, assim como JukedHimOuttaSocks, reescrever como:
2
Pr= o (15)

Isolando v e identificando-a adequadamente por v, temos:

—y = |%me
v=v = [ (16)

Como explorado antes, certas informagdes como constantes fisicas do mundo de Hyrule podem
ser adquiridas ou inferidas pelos cddigos de programacao do jogo. O coeficiente de arrasto é
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justamente uma das constantes ja conhecidas via mineracao de dados o que permitiu, assim, que a
discussao sobre a velocidade terminal avancasse até enunciados como aquele representado pela
Figura 10.

No caso contrario, sem um modo de acessar ou inferir informagdes sobre constantes fisicas
de Hyrule, deve-se partir de (14) e, sabendo expressar a massa m do corpo em fungao da densidade
p. € do seu volume V através de m = p. V como descreve Silveira (2015), o caminho para a
estimativa da velocidade terminal v, nos leva a algo como:

1
pcVg = - CprAv? 17

Segue-se que, isolando v para obter v,, temos:

2pcV
vV=v = /Ez—f;g (18)

Em (17), ha a razdo entre densidades a qual, sem a mineracao de dados de pelo menos um
dos valores, visto que p. podemos manter expressa em termos de massa m e volume V, seria dificil
de obter com os experimentos que poderiam ser criados em TOTK, os quais, apesar de fascinantes
e de apresentarem muitas possibilidades, possuem limitacdes de fato.

Quando questionado por outro individuo da comunidade sobre a possibilidade de o ar ser mais
denso devido a algum fator relacionado a composicao atmosférica ou possibilidade de a gravidade
condensar uma atmosfera mais semelhante a terrestre do que previsto anteriormente,
JukedHimOuttaSocks afirma que, além dos experimentos com péndulos, ha experimentos
complementares de velocidade terminal que pode compartilhar com a comunidade. Fica evidente,
especialmente nessa sequéncia da postagem original, a emergéncia de um fator explicativo que
surge a partir do desenvolvimento do enunciado no desenrolar espontaneo de elos discursivos como
representado pela Figura 11.

+  JukedHimOuttaSocks

b 0 2 Engineer of the Month [JUL23)
Interesting! [ did another test from much higher up, and [ can tell you that fall damage
should max out after falling roughly 60 units, because that's when terminal velocity is
reached (which coincidentally is 60 units/s).

Oh well, we can just say that the longer Link falls, the more his fear distracts him from
doing a proper superhero landing

Figura 11: Comentario de JukedHimOuttaSocks sobre velocidade terminal
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

Nesse exemplo de enunciado, o calculo de velocidade terminal é relacionado ao dano de queda
que Link, o personagem jogavel, pode sofrer, ou seja, relacionado a uma propriedade intrinseca ao
design do jogo. Além disso, encontramos mais uma demonstracao de como a ludicidade presente
na auréola estilistica e da entonagao expressiva de TOTK nunca escapa aos olhos da comunidade.
Mesmo em um enunciado sobre a estimativa da velocidade terminal, um artefato cultural do género
discursivo cientifico imerso em um discurso cotidiano, € notavel a JukedHimOuttaSocks como uma
interpretacao das representagdoes audiovisuais de Link ao sofrer dano de queda pode mudar
conforme a altura da queda. Mais especificamente, OP interpreta que ha um medo que distrai o
personagem jogavel e, portanto, extrapolando a afirmacdo de OP, isso significa que a equipe
desenvolvedora do jogo adequou as animacdes da queda de Link de forma notavel para alturas
superiores a 60 unidades de comprimento ou 60 metros hyrulianos.
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Assim como foi inevitavel para OP referenciar, ou melhor, apresentar responsividade a outros
jogos digitais quando entramos em contato direto, momento em que JukedHimOuttaSocks menciona
brevemente seu fascinio pela fisica de KSP que foi explorado anteriormente na secao Original Poster
(OP), os enunciados secundarios também fazem referéncia a outros jogos digitais como os jogos de
realidade virtual (VR) e a franquia de jogos digitais do Mario, como representado na Figura 12.

JukedHimOuttaSocks
#2 Engineer of the Month [JUL23]

[would guess it's often because you are able to jump higher than IRL, but they want the
time spent in the air to be the same so it still feels realistic. If Mario jumped 5x his height
under standard gravity he would be airborne a long time compared to a real jump

Figura 12: Comentario de JukedHimOuttaSocks sobre as diferengas entre o alcance de um movimento
vertical (como um pulo) no mundo real e no mundo dos jogos digitais
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

Como explorado anteriormente, distorcdes em escalas temporais ou de comprimento nao sao
um erro, sao intencionais e fazem parte da motivacao ou de um projeto de fala maior por tras dos
jogos digitais para distrair e divertir ou simplesmente engajar seu publico.

TOTK é um jogo de aventura, alta fantasia e interpretacao de personagens no qual a passagem
de tempo e a exploragao do mundo ocorrem de um jeito especifico que é muito diferente do modo
como ocorrem em jogos de realidade virtual que se aproveitam dos sentidos de uma forma bem
mais ampla e mais proxima das percepcdes humanas de um espago fisico, material, fora das telas.
E muito diferente, também, do modo como ocorrem nos jogos da franquia do Mario que sdo, muitos
deles, focados em fazer o personagem jogavel saltar entre plataformas ou explorar grandes regides
com pulos e movimentos precisos para superar obstaculos e desviar de inimigos.

Todas as maneiras de se realizar essas distorcoes, mudancas e adequagdes das sensacoes
humanas ao interagir com os mundos digitais especialmente no que tange movimentos verticais
dependem em grande parte de ajustes no valor da gravidade atribuidas aos espacos virtuais
habitados pelos personagens jogaveis.

Densidade atmosférica e densidade planetdria

Um outro tema que acabou sendo compartilhado e discutido a partir de diversos enunciados
sobre o tema da velocidade terminal foi a densidade atmosférica a qual, direta e indiretamente,
promoveu o debate sobre o tema da densidade planetaria também. Essa relacao entre conteddos
tematicos de diferentes enunciados possibilitados pela postagem original € devido a férmula basica
para forca de arrasto expressa em (13).

Ja apresentamos o raciocinio de OP ao ser questionado se era possivel derivar a densidade
atmosférica de Hyrule da velocidade terminal — na Figura 10 e na expressao (15) presentes na
subsecdo anterior. Entretanto, deixamos de sinalizar que, no inicio do enunciado secundario da
Figura 10, JukedHimOuttaSocks evidencia que ndo acredita que ha vinculo na programacao do
cddigo do jogo entre a velocidade terminal e a densidade atmosférica de Hyrule. O que deve haver,
de fato, € uma velocidade limite, arbitraria e independente do tamanho do objeto ou da area
seccionada perpendicular a direcao do movimento.

A andlise comparativa da aceleragdo da gravidade de um planeta implica também na
possibilidade de explorar caracteristicas como sua massa, tamanho, densidade etc. No caso de
TOTK, assim como comentado anteriormente no caso das unidades de medida, essa discussao é
ainda mais complexa porque Hyrule é expandida e apresenta as Profundezas que sdo um submundo
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abaixo do nivel do mar demonstrando que ha, entre as camadas geoldgicas de Hyrule, uma camada
“oca” consideravelmente profunda e extensa que sustenta a superficie planetaria. Entretanto, a
comunidade de redditors ndo ignorou tal complexidade visto que diversas das primeiras respostas
sao relacionadas a essa exata questao.

Nesse periodo de repercussao da postagem original, OP ndo fez muitas interjeicdes. Quando
volta a dialogar, ignora parcialmente a diregao que as respostas tomaram e apresenta dedugdes
sobre a densidade planetaria de Hyrule representadas nas Figura 13 e Figura 14.

¢+ JukedHimOuttaSocks

L2 Engineer of the Month {JuL23]

Gravity-scatestinearly-with-massand-massscalescubicly with-diameter{assumingconstant
density-for-simplicity)

Edit: I think that might not be quite right, Id have to take into account that the surfaceis a
larger distance from the center. I need pencil and paper I'll fix this when I get home lol

Edit2: it's diameter is simply 28.2/9.8=2.9 times Earth diameter

Figura 13: Parte inicial do comentario de JukedHimOuttaSocks sobre o diametro de Hyrule
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

JukedHimOuttaSocks
#2 Engineer of the Month [JUL23]

It's the same problem as "what force do you feel when falling in a hole that goes all

the way through the earth?" If you've seen that before.

As for the density, it's probably not likely that a planet that big would have the same
density as earth but I don't think it's impossible. Especially considering all the empty
space in the depths lol

Figura 14: Comentario de JukedHimOuttaSocks comparando a densidade de Hyrule com a da Terra
Fonte: https://www.reddit.com/r/HyruleEngineering/.

O raciocinio é de que, partindo do valor ja estabelecido de 28,2 m/s2 podemos criar relagdes
entre as intensidades de campo gravitacional g em fungao da constante gravitacional G, massa
planetaria M e raio R (com indices subscritos T para Terra e H para Hyrule). Comecando pela Terra,
temos:

Mt

gt = GRTZ (19)

Considerando que:
K=2m (20)
M = pKR3 (21)

Podemos reescrever (19) de forma que:
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41pRT?
gr=G ’;‘;TZT = GpKR (22)

A intensidade do campo gravitacional em Hyrule pode ser descrita do mesmo modo por:
My

8H = G Ry (23)
Usando (20) e (21) novamente, agora em (23), temos que:
g = G T = GpKRy, (24)
Assumindo densidades planetarias iguais podemos usar (22) e (24) para determinar que:
8u _ Ru _
or = Ra 2,9 (25)

Isto é, a estimativa indica que o raio de Hyrule é 2,9 vezes o raio da Terra. Tal resultado,
entretanto, ndo foi incontroverso. O enunciado secundario na Figura 14 representa a linha de
raciocinio que OP enunciou quando a estimativa foi questionada. OP admite que astrofisica nao é
sua especialidade de maior interesse e, portanto, reconhece que a igualdade entre as densidades
nao é provavel, mas insiste que também ndo é impossivel. Uma das teorias que melhor se estabilizou
nas respostas € de que, visto que as Profundezas sdo um espelho da superficie, a densidade tem
que considerar que a distribuicdo de massa planetaria de Hyrule é diferente da distribuicdo de massa
da Terra. Entretanto, a questdo é se a distribuicao é suficientemente diferente para justificar uma
igualdade entre as densidades considerando que Ry = 2,9 Ry. Como a Figura 14 indica, essa teoria,
apesar de ser comum através das respostas a postagem original, nao deve sua relativa popularidade
a uma insisténcia de OP que evidentemente a utiliza como elemento estabilizador ou como uma
regra de correspondéncia (Jammer, 1974) entre seu formalismo matematico e suas interpretacoes.

Por fim, ndao podemos encerrar essa discussao sem evidenciar outra teoria relativamente
popular. Enunciada quase todas as vezes em tom jocoso, a teoria é de que a existéncia das
Profundezas s6 pode ser justificada, é claro, a partir da existéncia da magia nesse mundo e que,
portanto, dificilmente sera possivel dizer algo definitivo sobre a estrutura geoldgica e as condicoes
fisicas de Hyrule.

CONSIDERAGOES FINAIS

Dando uma resposta mais direta a nossa questao de pesquisa podemos afirmar que para um
enunciado como o que foi analisado se tornar um empreendimento coletivo em comunidades como
0 Hyrule Engineering Club foi necessario que houvesse um nivel de interesse pelo jogo digital nao
apenas por sua jogabilidade, mas também pela possibilidade de analise critica e cientifica de forma
sincrona e convergente com as dimensoes ludica, cientifica e educacional que qualquer artefato
cultural pode manifestar. Isto &, foi necessario um contexto em que os elementos de jogabilidade
disponibilizados em TOTK coincidisse com os interesses por calculos e nas caracteristicas fisicas de
Hyrule por uma comunidade nichada, mas fortemente organizada a ponto de podermos identificar
uma forma relativamente estabilizada de enunciados na sua linha do tempo de postagens. Apesar
de a repercussao online que analisamos ndo poder ser necessariamente reproduzivel em outros
contextos por causa da singularidade do espaco virtual e da comunidade onde ocorreu, isso ndo
significa que o modo como enunciados se concretizaram em tal contexto sdo despreziveis. Como
apresentado nas secOes de analise de conteldos tematicos, os calculos e as linhas de raciocinio
podem ser demonstrados de forma relativamente simples ao nivel da educacdo basica e
reaproveitados para outros jogos digitais com outros individuos e comunidades e em outros espacos,
virtuais ou nao.
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Quanto a nossa descrigao etnografica, é evidente que evitamos discussoes sobre o jogo digital
como um enunciado em si, tecendo destaques a elementos constitutivos como as distorgoes
cronotdpicas em sua entonagao expressiva e ao espaco social que ocupa na industria cultural e nas
relacOes de trabalho contemporaneas. Também ndo insistimos em explorar o que faz TOTK ser
engajante até mesmo para a parte de sua audiéncia interessada em explorar a fisica de seu mundo
ou, em outros termos, ser socialmente direcionado com o objetivo especifico de entreter um publico
ou uma comunidade, no caso, porque, afinal, toda a filosofia de design de jogos digitais comerciais
€ centrada nisso, na interatividade, no entretenimento e na ludicidade. Isto é, o fato de um jogo
digital como TOTK conseguir engajar o seu publico, mesmo que esse engajamento esteja
relacionado aos discursos das ciéncias, ndo deveria ser destacado como um fenémeno especialmente
relevante a pesquisa em educacao em ciéncias porque o jogo foi criado para ser engajante em todos
0S seus aspectos.

Toda a jogabilidade e todos os sistemas de TOTK, desde a tipografia e os sons da interface de
usuario, até a velocidade de movimento e cores da paisagem de Hyrule s3o feitas para entreter
(Bradford, 2020; Bosboom et al., 2022). Tudo isso &, de fato, relevante e foi destacado, por exemplo,
quando exploramos o contexto imediato no que se refere a JukedHimOuttaSocks. Porém, o que
consideramos digno de nota aqui é o senso de comunidade construido pela sua audiéncia e o0 modo
como seus discursos cotidianos relacionados a ciéncia foram espontaneamente enunciados em
diferentes géneros do discurso.
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