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Modalidade: Comunica¢ao Oral

Resumo: O Second Life ¢ um metaverso que proporciona uma experiéncia de vida virtual através de
interagdes entre avatares. Por outro lado, a necessidade informacional € subjetiva e ocorre na mente do
individuo, sendo moldada de acordo com o ambiente em que ele esta inserido. Nesse sentido, este
estudo apresenta como objetivo caracterizar caminhos direcionados a busca informacional dos
usudrios brasileiros do metaverso Second Life. Metodologicamente, o trabalho ¢ de natureza
exploratoria, utilizou-se da técnica do levantamento de dados, sendo adotada a perspectiva qualitativa
para a andlise dos dados. Consideram-se presentes no metaverso os aspectos de complexidade e
dinamismo das necessidades informacionais.

Palavras-chave: busca informacional; metaverso; Second Life.

Abstract: Second Life is a metaverse that provides a virtual life experience through interactions
between avatars. On the other hand, the informational need is subjective and occurs in the individual's
mind and is shaped according to the environment in which they are inserted. In this sense, this study
aims to characterize paths aimed at the information search of Brazilian users of the Second Life
metaverse. Methodologically, this is an exploratory study, which uses data collection techniques and
adopts a qualitative perspective for data analysis. Thus, demonstrating the complexity and dynamism
of the informational needs of this metaverse.

Keywords: informational search; metaverse; Second Life.

1 INTRODUCAO

A busca informacional ndo ¢ um assunto novo, dado que sua fun¢ao esta diretamente
ligada as necessidades informacionais do ser humano. Contudo, quando se fala de busca
informacional em um metaverso, ¢ necessario levar em consideragao algumas especificidades
que alteram a forma como essa busca informacional ocorre. E, sendo o metaverso uma

espécie de nova camada da realidade que integra os mundos real e virtual, onde as
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possibilidades de interagdes sociais, educacionais e profissionais possuem particularidades,
analisar esses contextos e seus atores pode tornar possivel o entendimento de suas
necessidades informacionais.

Dessa maneira, apresenta-se como problema a seguinte questdao: como se caracterizam
possiveis caminhos relacionados a busca informacional da comunidade brasileira do
metaverso Second Life? Para esta pergunta, indica-se como objetivo caracterizar caminhos
direcionados a busca informacional dos usudrios brasileiros do metaverso Second Life.

Tendo em vista que a necessidade informacional ¢ subjetiva e ocorre na mente do
individuo sendo moldada de acordo com o ambiente em que ele esta inserido (WILSON,
1981), os residentes do Second Life (SL) tém a sua disposi¢do uma infinidade de canais de
comunicagdo, como foéruns, grupos, chats de texto em tempo real e a utilizagdo de
comunicacao oral por meio do voice, permitindo assim uma comunicacdo multifacetada,
adaptavel e colaborativa que leva em consideragao as preferencias individuais ¢ necessidades
informacionais de cada residente.

Previamente, se faz necessario compreender que assim como no mundo real, o Second
Life possui diferentes tipos de residentes, com caracteristicas individuais e necessidades
especificas, podendo variar de exploradores, que buscam descobrir novos ambientes com
diferentes temadticas, a criadores de conteido e empreendedores, residentes envolvidos
diretamente em atividades econdmicas dentro do Second Life. Ressalta-se que todo o
conteudo disponivel dentro desse metaverso ¢ criado pelos proprios residentes, logo,
atividades como, compra e venda de propriedades, objetos virtuais, oferta de servigos e
participacdo de mercados virtuais sdo algumas das atividades exercidas por esse grupo.

Enquanto Exploradores de Identidade, alguns residentes utilizam o Second Life como
um espago para explorar identidades alternativas, expressdes de género, estilos de vida e
experiéncias diferentes que podem nao ser possiveis na vida real. Educadores e estudantes,
desenvolvendo atividades de aprendizagem virtual, com aulas, workshops e interacdes
colaborativas. Artistas e Performers, cantores, musicos, artistas plasticos realizam
apresentacdes e eventos culturais. Socializadores e Comunicadores, buscam intera¢des

sociais, conhecer e se relacionar com outros residentes dentro do ambiente virtual.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como exploratoria, em que segue na busca de levantar
“[...] informagdes sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho,
mapeando as condi¢des de manifestacdo desse objeto.” (Severino, 2016, p. 132). Procedeu as
analises por meio da perspectiva qualitativa (Laville; Dionne, 1999). Para a construgdo do
referencial tedrico base, utilizou-se da pesquisa bibliografica, recorrendo a livros e artigos
publicados em periddicos cientificos, todos em consonancia com a tematica explorada.

Outro aspecto metodologico a ser referenciado diz respeito a percep¢ao do objeto de
estudo estar localizado e em manifestagdo na web, o ambiente virtual Second Life
(https://secondlife.com/). Devido a essa caracteristica, a pesquisa exigiu dos autores o perfil
netnografico de investigagdo, que objetiva a naturalidade, a imersdo, a capacidade descritiva
dos analistas, a aplicagdo de multi-métodos de andlise e a capacidade de adaptacdo e
orientacdes guiadas pelo contexto percebido (Moura, 2015).

Descreve-se que o referido ambiente foi analisado nos meses de abril e maio de 2024,
em que foi verificado/descrito caracteristicas referentes a necessidades e comportamentos

informacionais da comunidade brasileira.

3 NECESSIDADES E COMPORTAMENTOS INFORMACIONAIS: ALGUMAS
DEFINICOES

Primordialmente a necessidade informacional surge quando uma pessoa percebe uma
lacuna entre o conhecimento que possui € o conhecimento necessdrio para alcancar um
objetivo, sendo um processo descrito por Wilson (1981) como uma experiéncia subjetiva que
ocorre apenas na mente de cada individuo, ndo podendo assim, ser diretamente acessivel ao
observador. Tornando-se um processo constante pelo qual as pessoas buscam, ativamente, por
informacgdes relevantes para preencher esses lapsos de conhecimento.

Sendo necessario compreender as circunstancias que geram a necessidade e busca
informacional e quais seriam seus principais elementos:

[...] os elementos principais para os quais a situagdo surge dentro da
necessidade para a informacao aparecem como (a PESSOA desempenhando


https://secondlife.com/
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um PAPEL em um AMBIENTE), as barreiras que podem existir para tanto
engajar no comportamento de busca-informacional ou no sucesso da busca
informacional, € no comportamento de busca informacional em si. (Wilson,
1997, p. 552, tradugdo nossa).

Figueiredo (1994) assinala que os estudos sobre o comportamento de busca de
informagdo possuem como objetivo verificar os diferentes motivos que levam o individuo a
buscar a informagdo, tentando dessa forma compreender quais os fatores que afetam sua
busca informacional.

Podendo ter também aspectos psicologicos, tendo influéncia direta do estado
emocional de cada individuo, é descrita por Cooper (1971 apud Silveira; Oddone, 2007)
como algo ndo observavel diretamente, pois, ndo podemos ver sua ‘estrutura’, mas, ainda
assim a necessidade informacional existe. Gerando, consequentemente, comportamentos
informacionais que estdo diretamente ligados as fontes e aos canais de informagdo, o que
inclui a busca ativa e passiva de informagdes, bem como, o uso propriamente dito da
informacao.

Consequentemente ao surgimento da necessidade informacional, se d4 a busca
informacional, como uma tentativa de encontrar informagdes acerca do que se anseia. Wilson
e Walsh (1996) descrevem oito varidveis que influenciam no processo de busca
informacional sendo elas: Pessoais; Emocionais; Educacionais; Demograficas;
Socias/interpessoais; Ambientais; Econdmicas; Fontes de Informagéo.'

Dessa forma, podemos analisar caracteristicas pessoais € interpessoais que permeiam a
necessidade e busca informacional de diferentes publicos, para, consequentemente, criar e
analisar modelos de comportamento informacional para diferentes grupos de usudrios da

informacao.

4 O METAVERSO SECOND LIFE

Ao falar sobre Metaverso estamos falando de um conceito que tem sua base na ficgao
cientifica e na evolugdo da internet, tendo destaque na década de 1990, mais especificamente
com o romance “Snow Crash”, escrito por Neal Stepheson no ano de 1992, que descreve um
futuro distopico onde as pessoas passam a maior parte do tempo em uma realidade alternativa

na tentativa de fuga da sua realidade. Esse vasto mundo virtual chamado Metaverso, ¢

! Fontes de informagdo: canais de comunicagdo; qualquer fonte de informagdo que esteja acessivel.
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descrito como um lugar onde os usudrios poderiam interagir e criar conteudo vivendo assim
uma vida paralela.

Atualmente, entende-se como Metaverso uma realidade paralela, um espaco coletivo
que une o mundo real e virtual, onde é possivel, por meio de um avatar’, conversar, jogar,

estudar ou mesmo trabalhar, sendo assim,

[...] uma tecnologia que se constitui no ciberespago e se “materializa” por
meio da criagdo de Mundos Digitais em 3D — MDV3D?, no qual diferentes
espagos para o viver e conviver sdo representados em 3D, propiciando o
surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos. (Schlemmer; Backes,
2008, p. 522).

Para Lévy (1999) os mundos virtuais possuem duas caracteristicas distintas, sendo elas
a imersado, que possibilita ao sujeito uma representacao interativa com outros usuarios e com o
meio, € a navegagdo, que se da quando o mundo orienta os passos do usudrio. Sendo essa a
base de todas as possibilidades encontradas em um metaverso.

Recentemente o assunto Metaverso se tornou popular novamente ap6s a declaragao de
Mark Zuckerberg, CEO do Facebook, anunciar a intencao de transformar a plataforma em um
espago virtual compartilhado, onde as pessoas poderiam se encontrar, socializar e trabalhar de
maneira imersiva. Aliada a isso, temos a ascensao da realidade virtual, contribuindo de forma
significativa para a concepc¢do do metaverso como uma extensao do mundo fisico, em que as
fronteiras entre realidade e virtualidade se encontrariam, tornando-se cada vez mais fluidas.

Sendo assim, a origem do metaverso estd diretamente ligada a imaginagdo criativa,
bem como a evolugdo da tecnologia digital e a busca por novas formas de interagdo e

experiéncia humana em um mundo que se torna cada vez mais conectado.

4.1 Second Life
Second Life ¢ um software idealizado por Philip Rosedale em 1999 e desenvolvido em
2003 pela empresa norte americana Linden Lab. Research In., sediada nos Estados Unidos.

Popularizou-se em meados de 2005, sendo um dos primeiros € mais conhecidos exemplos de

> Avatar: termo criado por Neal Stephenson em 1992 para designar a representagdo de um ser humano no
ciberespago.
* MDV3D: ambientes multimidia que possibilitam a comunicagdo por meio de diferentes suportes tecnolégicos,
(Lévy, 1999).
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metaverso em atividade nos ultimos 21 anos. Dados disponiveis em Fastcompany (2023)
apontam uma média mensal de 750 mil residentes ativos.

James Au (2008) descreve o Second Life como um mundo virtual on-line e persistente,
funcionando como uma comunidade virtual emergente. ApOs criar uma conta, o residente* ¢
apresentado ao avatar, sendo esse o seu elo de ligagdo no SL, ocupando assim um papel

centralizador nesse metaverso, podendo ser totalmente personalizado se tornando Unico.

O humano que se encontra do lado de c4 da tela nunca ¢ deslocado e
replicado na integra do lado de la. Evidente que ele se desloca, mas nao
totalmente; da mesma forma, os deslizamentos que ocorrem encontram-se
misturados, de modo ndo necessariamente organizado ou integrado, mas
embaralhado ao sistema, a maquina, software e até¢ finalmente chegar ao
avatar. (Gomes, 2015, p. 99).

Dessa forma, o avatar serd a materializagdo e representagdo do usudrio. A partir dai, se
da inicio a exploragdo do universo virtual, sendo possivel, além da locomogdo entre os
espacos, a interacao entre outros residentes e objetos dispostos nos ambientes, exercendo uma
ampla gama de atividades como festas, palestras, concertos, shows, feiras ou mesmo a criacao
de conteudo.

Como se trata de um ambiente vasto e diversificado, tendo milhdes de residentes
conectados simultaneamente participando de uma ampla gama de atividades ¢ natural que
existam comunidades dedicadas a interesses especificos, como artes, moda, musica, role-
playing’, negocios, relacionamentos, entre outros.

Tendo uma economia virtual e uma moeda propria, o Linden Dollar (L$), o SL possui
uma economia interna que mobiliza aproximadamente US$ 650 milhdes em transagdes entre
pessoas, movimentando, assim, uma rede interna de trabalho em que os residentes podem
criar conteudo em terceira dimensdao (3D), como roupas e acessoOrios utilizados na
personalizacdo dos avatares ou itens como imoveis, veiculos, dentre outros.

Quando se fala em aspectos sociais, Schlemmer e Backes (2008) descrevem a
sociedade do Second Life como algo que transita entre o capitalismo digital virtual e a logica
do socialismo que esta presente na rede de colaboracdo, cooperacdo e na solidariedade entre
os residentes. Second Life possui normais morais bdsicas como qualquer outro ambiente

social, mas grande parte das regras de convivéncia sdo desenvolvidas pelos proprios

* Residente: nomenclatura utilizada para se referir aos usuérios do Second Life.
® Role-playing: “simulagdo” ou “encenag¢io” de um evento real.
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residentes, podendo variar de acordo com a proposta de cada ambiente visitado, gerando,
assim, 0 que as autoras descrevem como um “‘viver” virtual. Desse modo, pode-se entender
que o Second Life propicia uma experiéncia de vivéncia aos seus residentes, tornando-se um
metaverso completo por unir aspectos pessoais, sociais e culturais a uma plataforma

tridimensional completamente modificada e moldada pelos proprios residentes.

4.2 Comportamento e busca informacional da comunidade brasileira do Second Life

Uma das principais caracteristicas da comunidade brasileira do Second Life ¢ a troca
de informagdes entre seus membros, tendo um fluxo de informagdo constante e que, muitas
vezes, se equivalem aos que ocorrem nas interagdes presencias. Para Tajra (2002), uma
comunidade virtual ¢ definida como uma organizacdo composta por elementos que estdo
continuamente se interrelacionando entre si € com o meio. A autora afirma que tais
comunidades sdo formadas por componentes fisicos, 16gicos, humanos e ideoldgicos.

Partindo do principio de que cada residente é um potencial produtor de informacao e
que sua tomada de decisdo contribui para o processo de disseminagdo de informagdo, com
interagdes sociais sendo a base de toda comunicacdo e moldando o comportamento
informacional dos residentes do SL, é possivel classificar a busca informacional da
comunidade brasileira em aspectos, pessoais, comunitarios, comerciais, culturais e
econdmicos.

Ainda que se esteja falando sobre um metaverso € necessario ter em mente que os
comportamentos informacionais apresentados por seus residentes sdo reflexos do

comportamento informacional do individuo que esta por tras de cada avatar.

Denomina-se comportamento informacional o conjunto das atividades
desencadeadas por uma necessidade de informagdo, ou seja, a busca a
comparacdo das varias informacdes acessadas, a avaliacdo, a escolha, o
processamento cognitivo e a utilizagdo da informagdo para suprir a
necessidade primeira incluindo a propria identificacdo desta necessidade.
(Bartalo; Di Chiara; Cotrini, 2011, p. 1-2)

Dessa forma, mostra-se necessario entender que a subjetividade implicita no
comportamento informacional da comunidade brasileira do SL ¢ baseada no que Oliveira

(2013) descreve como um conjunto dos fatores inerentes ao contexto do usuario, sendo esses
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relativos as necessidades e ao contexto informacional de cada usuario, gerando, assim,

influéncias diretas em sua agdo e obten¢ao de conhecimento.

5 CAMINHOS DE BUSCA INFORMACIONAL: MEIOS DE COMUNICACAO E DE
DISSEMINACAO DE INFORMACOES NO SECOND LIFE

Ao se falar em ambientes virtuais, dentre eles os metaversos, deve-se levar em
consideragdo a complexidade e dinamica existentes no mundo virtual, bem como a variedade
de fatores e interagdes que possibilitam e influenciam o comportamento informacional, sendo
esse o reflexo das interagdes sociais ou de cardter pessoal, bem como a base de seu
comportamento. Dessa forma, esses ambientes se tornam responsaveis pela disseminacao de
conhecimento e podem influenciar as percepcoes e opinides individuais de seus usuarios.

O Second Life possui uma ampla rede comunicacdo interna, mas uma parte
significativa das intera¢des se d4 por meio de redes externas de comunicagdo, gerando, assim,
um elo adicional entre os residentes e esse metaverso. Dessa forma, ¢ possivel se manter

atualizado sobre os acontecimentos internos mesmo nao estando conectado ao SL.

5.1 Meios de comunicac¢ao internos

Second Life ¢ um metaverso que permite diferentes tipos de interagdo social
possibilitando uma experiéncia virtual ampla e de diferentes niveis de imersdo. Alguns dos
principais tipos de interacdo existentes nesse metaverso serdo descritos a seguir:

Chat de texto e voz

Os residentes podem se comunicar com outros residentes por meio de chat de texto ou voz,
em ambientes publicos ou chat privado IM®, permitindo conversas e interagdes sociais em
grupo ou individuais.

Comunidades e grupos

Os residentes podem se reunir e discutir sobre interesses em comum através de grupos e
comunidades, podendo variar entre temas como artes, musica, role-playing, negdcios, entre
outros. Por meio desses grupos, os residentes podem organizar encontros, eventos ¢ atividades

coletivas relacionadas a tematicas especificas.

® IM — Sigla para individual messenger (Mensagem individual).
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Eventos e encontro sociais

O ponto mais alto do Second Life é, sem duvidas, a sua gama de eventos e encontros sociais
organizados pelos proprios residentes. Esses eventos sdao a base dos encontros sociais €
responsaveis, também, por boa parte da circulacdo econdmica desse metaverso. Eles sdo, em
sua maioria, a materializacdo de ideias que surgem muitas vezes de simples conversas e troca
de ideias entre residentes com interesses em comum.

Relacionamentos e networking

As interagdes sociais existentes no Second Life ndo se limitam apenas a troca de conversas e
ideias momentaneas, tais interagdes possibilitam relagdes pessoas mais profundas como a
criagcdo de familias, parcerias e até mesmo relacionamentos amorosos.

Comércios e negocios

A economia virtual existente dentro do Second Life ¢ ativa e movimenta milhdes de dolares
por ano. Uma parcela dos residentes trabalha com a criagdo de contetido para a plataforma.
Esse conteudo criado pode variar de uma simples roupa ou acessorios utilizados pelos
avatares a estruturas como imoveis ou objetos utilizados para a interacdo com o0s outros
residentes. Essa variedade de itens criados fica a disposi¢do para a compra dos demais
residentes tanto em lojas fisicas existentes dentro do proprio SL quanto no marketplace
existente no site oficial do Second Life. E vélido ressaltar que a economia existente no SL
possibilita a geracdo de empregos virtuais, nos quais todo o faturamento obtido em L$ pode
ser convertido em Dolares americanos. Atualmente 245L$ sdo equivalentes a um dolar
americano. Dessa forma, muitos residentes, de diferentes, nacionalidades, podem trabalhar
com modeladores 3D, na criagdo de conteudos, como Disk Jockey (DJ), promoters ou
designers, conseguindo utilizar o Second Life como fonte de renda parcial ou mesmo
principal.

Role-playing e jogos de interacio

E muito comum encontrar grupos destinados a esse tipo de prética dentro do SL. Ilhas de
RPG’, por exemplo, tém espaco garantido dentro desse metaverso. Nelas, os residentes podem

assumir papéis ficticios e interagir em ambientes tematicos. Isso pode incluir simulagdes de

7 RPG - Sigla para Role Playing Game, modelo de jogo onde os jogadores assumem o papel de personagens
imaginarios.
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vida real, fantasia, ficcdo cientifica, dentre outros, proporcionando uma experiéncia imersiva e
criativa.

Alguns dos espagos mais frequentados pela comunidade brasileira sdo a ilha “Ajuda
SL Brasil” e “Raizes do Brasil”, que t€m como objetivo auxiliar os novos residentes em seus
primeiros passos dentro do Second Life. Nela os novos residentes tém a disposi¢dao
informagdes como guias e tutoriais, além de contato direto com outros residentes que se
colocam a disposicao para tirar davidas e auxiliar na descoberta de novas funcionalidades.

“Curitiba Brasil”, “Beco do Rock”, “Club Brasil”, “Bar Balada Boa” sao exemplos de
ilhas destinadas a festas e eventos musicais, como apresentagdes de cantores e instrumentistas
brasileiros atraindo diferentes publicos com gostos musicais diversos.

IThas como “Favela Brasil”, “Jardim do Eden”, “SexyLife Brasil” e “Brasil Rio”, por
sua vez, sdo centros de encontros sociais, nesses espacos ¢ possivel interagir socialmente com
outros residentes, sendo esse o seu maior foco.

“Brasil Rio” e “Distrito Central RPG” sdo exemplos de ilhas dedicadas ao role-
playing. Nelas os residentes podem assumir o papel de personagens de uma histéria e interagir
com os outros residentes por meio de narrativas pré-moduladas.

Em sintese, a rede de comunica¢do interna do Second Life ¢ um componente
primordial para o funcionamento e vitalidade da plataforma, uma vez que permite a
disseminacdo eficiente de informacdes, promovendo o engajamento da comunidade através de
diferentes tipos de atividade e favorecendo o crescimento dos lagos sociais entre os residentes,

0 que torna o SL um ambiente ativo e dinamico.

5.2 Meios de comunicacio externos

A utilizagdo de meios externos de comunica¢do pela comunidade do Second Life
facilita a disseminagdo de informagdes e fortalecem a coesdo da comunidade, uma vez que
esses canais permitem uma comunicagdo continua e rica que ultrapassa os limites do mundo
virtual. Além disso, fortalecem, de forma significativa, o crescimento continuo da plataforma.
Os principais meios de comunicagdo externos sao:

Redes Sociais
Sendo amplamente utilizadas pelos residentes, as redes sociais funcionam como um meio de

compartilhamento de experiencias pessoais € de divulgacdo de produtos por lojistas ou por
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residentes que trabalham como bloggers. Funcionam ainda como um ponto de encontro para

discussdes e divulgacdo de eventos. Plataformas como Facebook, Instagram, Twitter e Flickr
servem como extensdes do SL para a disseminacdo de informagdes.

No Twitter, hashtags como #secondlife ou #SL sao utilizadas para categorizar e
facilitar a localizagdo de informacdes referentes ao Second Life, ensejando a descoberta de
novas comunidades e eventos.

O Instagram e Flickr sdo redes com foco visual, sendo vastamente utilizadas para o
compartilhamento de produtos e servicos. Criadores de modelagem 3D utilizam essas redes
sociais como um meio de divulgacdo de seus trabalhos.

Blogs e Websites

Funcionam como recursos valiosos para novos usuarios que estdo aprendendo a navegar no
ambiente virtual, bem como para veteranos que buscam informagdes a certa de novidades ou
tem duvidas sobre determinadas funcionalidades.

Um site muito utilizado pelos brasileiros ¢ o “Seraphin.com”, focado na divulgacao de
eventos de venda de produtos, e blogs como “Vida de SL”, que, aliado a um canal no
YouTube, compartilha tutorias e dicas sobre funcionalidades do SL.

Plataformas de video
Plataformas como YouTube e Twitch sdo amplamente utilizadas para a criagdo e
disseminagdo de conteudo relacionado ao SL. Tours virtuais, tutoriais, transmissao ao vivo de
eventos e entrevistas sao alguns dos tipos de contetido que podem ser encontrados pela
comunidade brasileira.

Canais como “Vida de SL”, “O mundo Dos Jogos”, “Flor Vortex” e “Gabie Crystal
SL”, tétm seu conteudo voltado a dicas e tutoriais sobre funcionalidades do SL, além de
trazerem sempre conteudo novo referente a atualizacdes e novidades.

Em sintese, a utilizacdo dos meios externos de comunicagdo pela comunidade
brasileira do Second Life, além de facilitar a comunicacdo de informagdes, também fortalecem
a unido da comunidade, permitindo uma linha de comunicagdo continua e rica que

transcendem os limites do mundo virtual.
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6 CHOQUE ENTRE MUNDOS: INFLUENCIAS DO MUNDO REAL NO
METAVERSO SECOND LIFE

A disseminacao de informag¢des do mundo real dentro do Second Life enriquece e gera
impactos diretos no comportamento informacional dos residentes brasileiros, reafirmando o
comportamento descrito por Wilson (1997), que apresenta um modelo abrangente para
entender as circunstancias que geram a necessidade de busca informacional. Podemos, dessa
forma, caracterizar a ‘PESSOA’ como o avatar, o ‘PAPEL’ como a necessidade
informacional existente no individuo que esta por tras desse avatar e o ‘“AMBIENTE’ como o
proprio Second Life.

Quando falamos de noticias de impacto nacional, a quebra de barreira se torna ainda
mais perceptivel, sendo possivel encontrar a materializacdo dessa disseminagdo de
informagdes do mundo real dentro so Second Life. As eleigdes presidenciais de 2022 foram
um evento muito marcante nos meios de comunicacgao utilizados dentro e fora do Second Life.

Recentemente, a tragedia climatica e ambiental ocorrida no Rio grande do Sul em
maio de 2024, gerou uma grade mobilizacdo dos residentes brasileiros do Second Life.
Durante a catastrofe, que afetou de forma direta e indireta muitos residentes brasileiros, foi
possivel presenciar através das redes de comunicacdo externa, como Facebook, o
compartilhamento de noticias oficiais e o relato de residentes que moram na regido afetada.
Nos meios de comunicagdo interna, a tragedia trouxe constantemente discussdes de cunho
politico e ambiental. Cartazes contendo informagdes de como ajudar as vitimas da tragédia
foram espalhados em diferentes ilhas brasileiras.

O engajamento gerou também a criacdo de um evento intitulado “Southern Brazil
emergency support: in support of the tragedies in Rio Grande do Sul”. O evento ocorreu
durante duas semanas no més de maio de 2024 e teve a participacdo de lojista criadores de
modelagem em 3D que disponibilizagao itens a venda. Todos os Lindens Dollar doados pelos
residentes que participaram dos inimeros shows, bem como o dinheiro arrecadado pela venda
dos itens, foi convertido e doado para as vitimas do Rio Grande do Sul. Esse tipo de
mobilizacdo deixa explicito o quando o mundo real tem impacto e relevancia na segunda vida

dos brasileiros
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia utilizada, tendo como apoio uma abordagem netnografica, possibilitou
uma analise das interacdes e comportamentos informacionais da comunidade brasileira, em
que foi possivel desenhar os caminhos relacionados a busca informacional da comunidade
brasileira do metaverso Second Life, cumprindo, com isso, o objetivo deste estudo
exploratdrio.

Observou-se que a comunidade do Second Life vai além do simples intercambio de
dados, abrangendo a criacdo de lacos sociais e a participagdo ativa em eventos e atividades
que validam a coesdo da comunidade. E possivel afirmar com, base no pensamento de Tajra
(2002), que as interagdes virtuais entre residentes existentes no Second Life se assemelham
com as interagdes presenciais descritas pela autora, moldando, dessa forma, o comportamento
informacional desses residentes.

Bartalo, Di Chaira e Cotrini (2011) descrevem o comportamento informacional como
um conjunto de atividades desencadeadas por uma necessidade de informacao, o que inclui a
busca, comparagdo, avaliacdo e uso da informacao. Esse comportamento no SL reflete a
subjetividade e o contexto de cada usuario, como descrito por Oliveira (2013).

Se torna perceptivel, ainda, a intersecdo entre o real e o virtual, o que enriquece a
experiencia dos residentes, destacando a importancia da troca constante de informagdes, bem
como, a mobilizac¢ao social dentro desse metaverso.

A caracterizagdo de caminhos voltados a busca informacional da comunidade
brasileira no metaverso Second Life, revelou um panorama dindmico e, a0 mesmo tempo,
complexo, em que se pode observar que as necessidades informacionais sdo moldadas pelas
caracteristicas Unicas desse ambiente virtual. Demonstrando, ainda, que a natureza subjetiva
da busca informacional, como descreveu Wilson (1981), traz consigo aspectos especificos do
contexto em que cada residente estd inserido, gerando dessa forma um comportamento
informacional multifacetado.

A diversidade de residentes existente no Second Life demonstrou a amplitude das
necessidades informacionais e a facil adaptabilidade na utilizacdo dos diferentes meios de
comunicacao internos e externos, facilitando, dessa forma, um fluxo de informacdes continuo

e dindmico, sustentando, a vida social, cultural e econémica.
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Percebe-se que a necessidade informacional nesse ambiente surge como um paralelo a

vida real, mostrando-se como um espelho das vontades dessas mesmas necessidades
informacionais, sendo por uma causa individual ou social (como por exemplo, o desastre no
Rio Grande do Sul e as campanhas in-game® para arrecadagdo de valores para a causa).
Percebe-se, entdo, a necessidade de estudos mais aprofundados na tematica para que se possa
efetivar de maneira mais descritiva a compreensdo das necessidades informacionais dos
publicos especificos do Second Life.

Ademais, o estudo da busca informacional da comunidade brasileira no metaverso
Second Life demonstra a necessidade de considerar as especificidades desse ambiente para um
melhor entendimento das dindmicas informacionais de seus residentes. A pesquisa evidencia a
importancia do desenvolvimento de modelos que comtemplem a diversidade de necessidades
informacionais, contribuindo, dessa forma, para a criacao de estratégias eficazes de gestao da

informacao nesse contexto especifico.
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