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Resumo

Este trabalho elabora como as diferentes imagens contemplativas representadas pelos
cendrios do jogo eletronico Minecraft influem no jogador as sensacdes de nostalgia, sob
a otica tedrica de Oliveira (2017) e Chirchiano (2016), e de soliddo, na perspectiva de
Pinheiro e Tamayo (1984). Para isso, foi abordado também o conceito de espacos
liminares que, segundo Munhoz, sdo entendidos como lugares de transi¢do inospitos
onde ndo se espera que individuos fiquem ali por um longo periodo. Dessa forma, o
mundo solitario de Minecraft se da como um grande espago liminar em que o jogador
terd de sobreviver. A andlise foi o resultado do estudo tedrico em publicagdes virtuais e
revistas cientificas, da andlise audiovisual de produtos relacionados ao tema em
plataformas digitais, como o Youtube, além da interagcdo pessoal com o jogo.
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1. Introducio

O jogo eletronico Minecraft, langado em 2011 como um jogo indie desenvolvido
pelo programador sueco Markus Persson, conhecido como Notch, ¢ até hoje aclamado
pela comunidade gamer por conta do longo catalogo de possibilidades que o jogador,
sem um objetivo prévio, possui dentro de um mundo feito de blocos. Minecraft pode ser
jogado individualmente e também em modo multijogador, o que permite maior troca de
experiéncias entre jogadores que compartilhem de interesses semelhantes e realizem
constantemente a manutencao deste senso de comunidade. Entretanto, por mais que o
player construa, minere e sobreviva ao lado de animais domesticados ou de outros
players, € comum que o jogo seja associado a um sentimento de soliddo combinado com
lembrancas de um passado isento de recaptura, ou seja, nostalgico. Videos publicados
na plataforma Youtube como “O Vazio de Minecraft™, do canal “JJ”, ou o titulo “O

995

Aterrorizante Vazio do Minecraft™ do canal “Eu Hipe”, indicam os espagos liminares

como locais fora da realidade que transmitiriam uma sensagcdo de estranheza e de

! Trabalho apresentado no 1J05 - Comunicagio, Cultura Digital e Tecnologias, da Intercom Jénior - 21* Jornada de
Iniciacdo Cientifica em Comunicagio, evento componente do 48° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagio.
2 Estudante de graduacio do 3° semestre do Curso de Jornalismo da UFOP, email: joao.hna@aluno.ufop.edu.br
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4 Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=D4fXkSm3NIA Acesso em: 20/06/2025
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nostalgia. Neste estudo, exploramos como Minecraft pode ser palco para esse conjunto
de fatores que mobilizam no jogador, a partir da experiéncia estética proporcionada pelo
jogo, uma mistura de emogdes.

Neste estudo, partimos de um recorte de imagens e contetidos publicados online
sobre Minecraft, bem como da experiéncia dos autores com a jogabilidade, para tentar
responder a seguinte pergunta: “Como o jogo Minecraft pode se configurar como um
espaco liminar e oferecer aos jogadores uma experiéncia nostalgica e solitaria?”. A
partir disso, a analise considera o conceito de nostalgia segundo as leituras de Oliveira
(2017) e Chirchiano (2016), a no¢do de solidao na abordagem de Pinheiro e Tamayo
(1984), e a questao da liminaridade com auxilio de Munhoz (2022). Este estudo, de
carater exploratorio, se apoia na semidtica peirciana, a partir das leituras de Albani e
Conter (2022) e Santaella (2008), como componente metodoldgico para guiar a analise
dos recortes que compdem o universo de pesquisa, problematizando imagens e
elementos da jogabilidade de Minecraft em busca de vestigios que apontem para isso
que estamos entendendo como espagos liminares. O trabalho, que estd em
desenvolvimento, nasce a partir do trabalho de conclusdo da disciplina Teorias da

Imagem do curso de Jornalismo da Universidade Federal de Ouro Preto.

2. O jogo Minecraft e a sensacio de vazio

Minecraft € um jogo eletronico criado em 2009, programado pelo sueco Markus
Persson, mais conhecido como “Notch” por parte da comunidade. O programador
permaneceu como co-fundador na empresa Mojang, sede também conhecida como
criadora de Minecraft, até setembro de 2014, quando a Microsoft anunciou um acordo
de aquisicdo e comprou a empresa. A oferta incentivou a saida de Notch e, logo, seu
co-desenvolvedor, Jens Bergensten, ou “Jeb”, assumiu o controle criativo total do
projeto no mesmo ano.

O jogo ndo possui um rumo especifico para o jogador, que fica livre para fazer o
que quiser em um enorme mundo feito de blocos. Sem basicamente nenhum indicativo
de historia, narrativa ou lore’ inicial, o player encontrard inimeros desafios e deve

decidir como jogar: se ira lutar, minerar, plantar, construir ou explorar.

® A lore ¢ a histdria, mitologia ou universo narrativo que serve de pano de fundo para o enredo, os
personagens, o mundo e os eventos dentro do jogo.



3 < Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
QY 482 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Faesa — Vitdria — ES
INTER De 11 a 16/08/2025 (etapa remota) e 01 a 05/09/2025 (etapa presencial)

Além do modo singular de jogo, Minecraft se configura como o lar de varias
comunidades de jogadores que podem se juntar aos servidores para trocar experiéncias e
sobreviver. Os conhecidos Servers” podem ser acessados coletivamente a partir do
on-line ou de uma rede local. S3o geralmente divididos em classes: os operadores
destinados a administrar configuracdes internas do mundo virtual, os membros que
apenas participam ativamente da sobrevivéncia ou das agdes, € 0s visitantes que
somente observam o mundo passivamente.

Para sobreviver, o jogador, se estiver no modo de jogo single player, devera
fazer todas as tarefas sozinho. Este parece ser um dos pontos-chave para compreender a
liminaridade em Minecraft, justamente porque longas horas sobrevivendo sem outra
figura humana ao seu lado pode impossibilitar o desenvolvimento de uma relacdo
intima entre duas pessoas. Também ¢ possivel considerar o fato de Minecraft ndo exigir
em nenhum momento que o player siga alguma histéria ou cumpra um objetivo,
elemento que o distingue de outros jogos sandbox® como Grand Theft Auto € Red Dead
Redemption’, o que faz com que o jogador seja limitado somente pelos seus proprios
recursos ¢ imaginagdo. Nao sé pela auséncia de uma explicagdo da lore do jogo, mas
também pela auséncia de qualquer tipo de tutorial ou indicacdo de caminho a seguir,
Minecraft parece se constituir como um jogo marcado por essa auséncia da figura
humana — compreendendo que as indicagdes de caminhos e objetivos em jogos
eletronicos, seja a partir de caixas de textos, cenas de computagao grafica ou indicagdes
narrativas, manifestam um tipo de presenga humana que pode localizar o jogador no
mundo do jogo. Como sera abordado a seguir, essa série de fatores compreende a
soliddo como algo multifacetado.

A “sensacdo de vazio” que pode decorrer da experiéncia do jogador em
Minecraft nao se esgota na solidao, sendo necessario adicionar também a nostalgia que
pode ser sentida a partir da trilha sonora e da estética saturada do jogo, que remetem a
infancia e, assim, pertencem a um periodo impossivel de se retornar. Por fim, a

liminaridade entendida como uma posicao transitéria entre duas fases, ou seja, momento

7 Servidores ou servers sio espagos online que permitem aos jogadores uma partida em conjunto dentro do jogo. Em
Minecraft, ha varios tipos de servidores destinados a diferentes modos de partida, como o de sobrevivéncia, o de
criativo, este que permite um modo livre de jogo. De facgdes, destinados a disputa por territorios, etc.

¥ Tipo de videogame que oferece ao jogador grande liberdade e flexibilidade para definir a sua prépria
narrativa dentro de um jogo, geralmente sem um objetivo pré-definido.

? Ambos os jogos citados sdo franquias de sucesso da empresa Rockstar Games, com titulos que podem,
em grande parte, ser enquadrados no género sandbox.
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em que o individuo ¢ e ndo ¢ ao mesmo tempo em relagdao a um titulo (Munhoz, 2022),
coloca o jogador em um estado de caréncia de mediacdo (Santaella, 2008), o que pode
implicar numa falta de significados associados a posi¢ao do individuo no espaco, o que,

por sua vez, poderia contribuir para uma sensagao de incompletude.

2.1. A solidao

Enquanto conceito, notamos uma certa incerteza e dificuldade de precisar a
nog¢do de soliddo, ainda que seja tema discutido por diversos autores e pesquisas. No
caso do Brasil, a Escala UCLA de Soliddo serve como base para a pesquisa cientifica no
campo da soliddo (Pinheiro; Tamayo, 1984, p. 30). A dificuldade dessa conceituacio se
da pelo fato do sentimento de soliddo ndo ser algo tnico, mas sim multifacetado. Ele
pode estar ligado a outros elementos da sociologia ou psiquiatria, como a alienagdo ou a
solitude criativa (Pinheiro; Tamayo, 1984, p. 30). No entanto, pode-se dizer que a

solidao se difere do fato de estar apenas sozinho.

Weiss (1973) estabelece uma critica a definicdo de soliddo
apresentada no dicionario de Webster - um estado de desanimo ou
pesar pela condigdo de estar sozinho - por se tratar de uma definigdo
enganosa, uma vez que a solidao ¢é causada, ndo pelo fato de se estar
sozinho, mas por se estar privado de certo relacionamento ou
conjunto de relacionamentos. (Weiss apud Pinheiro; Tamayo, 1984
p-30).

A solidao seria dividida em seis dimensdes que melhor elucidam este conceito:
falta de um objetivo de vida; reacdo emocional; sentimento indesejado e desagradavel;
sentimento de isolamento e separagdo; deficiéncia nos relacionamentos e

Unattachment'’

. Ao estudo, ¢ relevante ressaltar duas destas, a falta de objetivo, que
para alguns autores, a soliddo seria uma caréncia de significado, de autenticagdo (Burton
apud Pinheiro; Tamayo, 1984). Sob essa Otica, em Minecraft, o sentimento de soliddo
seria originado a partir da falta de objetivo no jogo, o que deixaria o jogador sentindo-se
a deriva, em uma lacuna do porqué estar ali. Outro ponto em destaque seria da solidao
enquadrada como um sentimento de isolamento e separagdao, a exemplo de Pittman

(1977), o qual retrata a solidio como um sentimento de estar separado dos outros, um

sentimento de ndo totalidade, sendo a maioria das vezes negativo e sem objetivo

19 Em traducdo nossa, desencaixe.
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orientado (Pittman apud Pinheiro; Tamayo, 1984). Por fim, convém ressaltar a falta de
conexao intima entre os jogadores que podem passar horas lado a lado em missdes pelo
mundo de blocos, o que configura um Unattachment ao ponto que nao ha possibilidade
de um encaixe relacional profundo na caréncia de uma figura humana real ao seu lado
no caso da interface jogador-tela. (Weiss apud Pinheiro; Tamayo, 1984). Esta sensacdo
de desencaixe também se relaciona com o outro fator do jogador estar, de alguma

forma, isolado de outros.

2.2. A nostalgia

Compreendemos que a nostalgia pode ser pensada como “uma mistura de
arrependimento e tristeza por conta da impossibilidade de voltar a lugares, pessoas e,
nesse caso, interagdes, as quais — embora pertengcam a esfera do imaterial — estdo
vivamente gravadas na memoria” (Chirchiano, 2016, p. 1).

O sentimento de nostalgia também estabelece uma relagao direta com o avango
das novas tecnologias. O progresso da computacao e dos novos consoles de videogame
possibilitam cada vez mais que o mundo dos games se aperfeicoe. Uma consequéncia
desse frenesi tecnoldgico ¢ a rapida mudanga da estética e de funcionalidades dos
antigos jogos nos quais costumavamos passar horas. Esse ¢ um sintoma valido ao
revisitar a obra do socidlogo Zygmunt Bauman descreve como “Modernidade Liquida”,

no qual a época contemporanea seria o palco de efeitos emocionais negativos, como

depressdo e ansiedade, resultados da constante busca por algo “novo” (Picchioni, 2007).

Voltando, neste momento, a questdo da (suposta) liberdade
preconizada pela modernidade liquida, torna-se clara a percepcao de
que ser ou sentir-se livre para ir, vir e desapegar-se ¢ status
proporcional ao poder de consumo individual. Ter € ser e ser ¢ estar.
Na modernidade liquida ndo ha compromisso com a idéia de
permanéncia e durabilidade (Picchioni, 2007, p. 183).

Assim, do mesmo modo que a estética dos videogames se torna cada vez mais
liquida, a posi¢dao de impoténcia para uma recaptura do passado aumenta e faz com que
a nostalgia se retroalimente. Num primeiro momento, Minecraft implica num elemento

nostalgico fundamental que estd relacionado com a construcdo grafica do jogo. Se em
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2011 temos o langamento de jogos como Batman: Arkham City'' e The Elder Scrolls V:
Skyrim'?, o grafico de Minecraft, composto por blocos e texturas pixeladas, em um tipo
de modelagem 3D dura, que ndo acompanha o suposto parametro técnico/estético das
imagens digitais da época, parece apontar justamente para um certo apelo a imagens de

um passado dos jogos digitais.

No século XIX, a nostalgia deixa de ter uma conotagdo clinica e
adquire um sentido metaforico de historia como declinio,
dramatizacdo da descontinuidade ou desejo de recaptura do que a vida
fora antes. A velocidade das transformagdes econdOmicas e sociais
impulsionadas pelos processos de industrializacdo e urbanizagdo
provocava um senso de aceleracdo temporal, tendéncia capaz de

acentuar a sensagdo de perda daquilo que se localiza no passado
(Oliveira, 2017, p.275).

Sob essa otica, Minecraft foi alvo de uma série de modificagdes ao longo dos
anos. Algo comum de se ouvir de muitos jogadores veteranos, a soliddo e a nostalgia
sentida pelo player era mais forte nas versdes iniciais do jogo. Na versao Alpha, por
exemplo, uma neblina intensa cobria o campo de visdo do personagem, o permitindo
enxergar apenas poucos blocos a frente por onde ele andava. Outro ponto ¢ que as cores

do jogo costumavam ter um tom mais vibrante.

|Hinecraft Aleha IR

FIGURA 01: Em versdes antigas, Minecraft costumava ter um aspecto “misterioso” como
considerado pela comunidade do proprio jogo
Reproducdo: Alphaver Wiki - Fandom

' Desenvolvido pela Rocksteady Studios e langado mundialmente em 11 de outubro de 2011, pela Warner
Bros. Interactive Entertainment.

2 Desenvolvido pela Bethesda Game Studios € langado em 11 de novembro de 2011, pela Bethesda
Softworks.
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A trilha sonora de Minecraft ¢ outro fator que contribui para inserir o jogador
numa atmosfera calma e lenta, ja que ele perde a nocdo do tempo e os problemas de
uma agenda lotada parecem desaparecer. E comum o fendmeno estar associado a ideia
de “escape” da realidade, por exemplo em trilhas sonoras como Sweden'®, que possui
um ritmo lento de piano. Sera visto aqui que outro conceito relevante se conecta a

analise, o de espacos liminares.

Como considerac¢des parciais, nos parece que a relagao entre espacos
liminares e musica ambiente reconfigura a nogio de escapismo. E
como se 0s usuarios tentassem reverter a atmosfera de pressdo por
desempenho que lhes entorna, mas sem sair da zona que lhes oprime,
visto que as obras analisadas (teorias de Marx, Fisher, Deleuze e
Guattari) expressam exatamente o que pode ocorrer no futuro se
assim seguirmos (Albani; Conter, 2022).

2.3. Os espacos liminares
O “Espago Liminar” se caracteriza como “um lugar fora da realidade, onde
alguém seria colocado contra seu arbitrio, sem a esperanga de sair” e pode ser pensado a

3

partir da “falsa afinidade com o mundano” e de “uma natureza frequentemente
representada como proxima do onirico” (Munhoz, 2022, p. 6). Eles geralmente sdo
associados a locais de transi¢do, onde ndo ¢ esperado que um individuo fique por muito

tempo, a exemplo de estacionamentos ou corredores. Também costumam ser inospitos.

FIGURA 02: Estacdo de metrd vazia se configura como um espago liminar
Reproducao: Freepik

13 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=aBkTkxKDduc&list=RDaBkTkxK Dduc&start_radio=1.
Acesso em: 21/06/2025
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Para complementar a analise, vamos perpassar pela sistematizagao semidtica
peirciana a partir da leitura de Albani e Conter (2022). O processo denominado semiose
permite encadear como se d4 a compreensdo dos objetos por parte dos individuos. Este

fendomeno ocorre em trés fases: O representamen, o objeto e o representante.

Um signo, ou representdmen, ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou modo
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto ¢, cria, na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do
primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto.
Representa esse objeto ndo em todos os aspectos, mas com referéncia
a um tipo de idéia que eu, por vezes, denominei fundamento do
representamen (Albani; Conter, 2022, p. 1).

Na perspectiva dos autores, o objeto carregaria um signo, um possivel
significado para tal que ha tanto dentro do proprio objeto, quanto na mente do
interpretante, ou seja, do sujeito externo que o observa. O processo de semiose nao pode
ser analisado plenamente desconsiderando os fatores das media¢des, como o contexto
em que aquele objeto esta inserido, bem como do repertorio que o interpretante possui.
Dessa forma, o processo signico de um objeto muito raramente sera idéntico entre dois
individuos (Santaella, 2008).

Nos espagos liminares, a imagem em si seria o signo de um local, este seria o
objeto associado a este signo. Assim, o interpretante seria o individuo que observa a
imagem e tira resolucoes através da semiose sobre o signo. No entanto, em Minecraft, o
processo semiotico pleno ficaria comprometido a partir da caréncia de varios fatores de
mediagdo, como o contexto e tempo supracitado. Os espacos liminares estariam em uma
grande parte do jogo, haja vista que ndo ¢ esperado que o jogador permanega por longos
periodos em uma caverna escura, por mais que esta seja repleta de minérios uteis, ou em
uma floresta selvagem. Ademais, comumente os espacos liminares sdo associados a

locais de nostalgia, lugares de transi¢do que passamos desde a infancia.

3. Conclusao
Minecraft ¢ um jogo eletronico de mundo aberto que da espago ao jogador
expressar sua imaginacdo de maneira ilimitada, seja construindo, cagando, minerando

em cavernas profundas e navegando em oceanos. Sozinho ou em modo multiplayer, um
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mundo de bilhdes de blocos se torna um espago infinito feito de blocos para exploragao
e divertimento. O jogo em si ndo possui um objetivo certo, sendo o jogador livre para
organizar suas tarefas da maneira que desejar.

Foi visto que, ao longo dos anos, o jogo passou por diversas atualizagdes que
mudaram sua estética, alteraram funcionalidades, a quantidade de itens disponiveis e de
lugares para explorar. Nas versdes iniciais, por exemplo, a cor e a textura dos blocos
que compunham o cendrio do mundo eram bem diferentes das atuais. Esta seria um
tempo que, apds o amadurecimento do individuo, ¢ incapaz de ser recapturado. Isso ¢é
capaz de proporcionar uma sensa¢cdo chamada nostalgia, ou seja, um sentimento de
tristeza devido a incapacidade de retornar ao passado.

Somado a andlise, foi visto que o mundo aberto de Minecraft pode ser pensado
como um grande espaco liminal. Os espagos liminares seriam locais geralmente
in6spitos e de transicdo. Nesse sentido, um processo de semiose acontece com 0O
interpretante, quem vé e tira conclusdes sobre o que observa, que esta inserido naquele
objeto do signo, o proprio local. O signo em si seria a imagem que se vé deste local.
Porém, a sensagdo liminar ocorre pela falta de informagdes que apenas um cenario ou
imagem pode oferecer. Ligado a essa falta de informagao, ¢ destacado que o jogador,
durante todo o tempo de jogo, € passivel de sentir um forte sentimento de solidao,
mesmo que esteja jogando no modo multijogador.

Assim, em Minecraft, a falta de um proposito certeiro para o jogador estar nesse
mundo de blocos, a caréncia de um porqué realizar tarefas de minerar e sobreviver,
explorar e cagar, pode transmitir uma sensacao de liminaridade, soliddo e nostalgia

continua.
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