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EPIGRAFE

E justamente porque sei que tudo no espaco cibernético é "apenas um
Jogo™ que posso vivenciar nele tudo aquilo que ndo poderia admitir em
meus contatos intersubjetivos "reais". Nesse sentido preciso, Lacan
diria que a verdade tem a estrutura de uma ficgdo: o que aparece sob
forma de sonho ou devaneio é por vezes a verdade oculta, sobre cuja
repressao se funda a realidade social. E talvez seja essa a ligdo maior de
Lacan: a realidade é para aqueles que ndo podem suportar o sonho.

SLAVOJ ZIZEK (2001)



RESUMO

Esta pesquisa tem a violéncia inserida nos games como temaética e a questdo que a norteia assim se
estabelece: quais sentidos sdo produzidos pelos discursos dos jogadores de games de conteudo violento?
O objetivo geral que se delineia é o de contribuir para a compreensao de como a violéncia nos games é
significada pelos jogadores, a partir dos discursos que os permeiam. S0 especificos os objetivos
seguintes: apresentar um panorama dos games online multiplayer de conteddo violento; descrever o game
Counter-Strike) e seu fandom (comunidade de fas); demarcar as concepcdes de violéncia utilizadas no
estudo; delinear os pressupostos tedricos da Andlise de Discurso; explicitando algumas dimensdes
discursivas sobre games de conteudo violento, sob o ponto de vista dos gamers; apresentar os potenciais
de sentido relativos a violéncia engendrados nos discursos que transpassam esse universo. Para tanto,
temos como fundamentacao tedrica Johan Huizinga, do qual extraimos o conceito de ludicidade; Henry
Jenkins, para tratar dos lagos que se formam nas comunidades dos fas de gamers e a participacéo deles
na producdo midiatica; as pesquisas de Adriana Amaral e Raquel Recuero sobre o comportamento dos
jogadores nas redes sociais. Para contextualizar a violéncia social e categoriza-la, baseamo-nos,
prioritariamente, em Slavoj Zizek, para contextualizar a violéncia social e categoriza-la, além da
perspectiva de Han Byung-Chul. Também referenciamos Zigmunt Bauman, Gilles Lipovetsky e La Taille
gue nos respaldam na construcdo de um panorama da sociedade contemporanea. Para examinarmos a
producdo de sentido dos discursos dos fds de games de conteido violento, nos valemos da Anélise de
Discurso de linha francesa, de Michel Pécheux, amparados em escritos de Eni Pulcinellli Orlandi,
expoente da AD no Brasil, a fim de vislumbrar os processos da linguagem no contexto sociocultural e
historico em que eles se situam. No contexto da comunicacdo e cultura, esta tese pode contribuir para
estudos sobre os sentidos produzidos atrelados a games de contetdo violento e violéncia, além de praticas
da Andlise de Discurso de linha francesa.

Palavras-chave: Game. Violéncia. Linguagem Simbolica. Analise de Discurso.



ABSTRACT

This research has the violence inserted in games as a theme and the question that guides it is thus
established: what meanings are produced by the discourses of players of games with violent content?
The general objective is to contribute to the understanding of how violence in games is meant by players,
from the discourses that permeate them. The specific objectives are: to present an overview of online
multiplayer violent games; to describe the game Counter-Strike and its fandom (fan community); to
demarcate the conceptions of violence used in the study; to outline the theoretical assumptions of
Discourse Analysis; explaining some discursive dimensions about violent games, from the point of view
of gamers; to present the potential meanings related to violence engendered in the discourses that
permeate this universe. For this, we have as theoretical basis Johan Huizinga, from which we extract the
concept of playfulness; Henry Jenkins, to deal with the ties that are formed in the communities of gamers'
fans and their participation in the media production; the research of Adriana Amaral and Raquel Recuero
about the behavior of players on social networks. In order to contextualize social violence and categorize
it, we refer primarily to Slavoj Zizek, in addition to Han Byung-Chul's perspective. We also refer to
Zigmunt Bauman, Gilles Lipovetsky, and La Taille, who support us in the construction of a panorama
of contemporary society. To examine the production of meaning in the discourses of fans of violent
games, we use the French Discourse Analysis of Michel Pécheux, supported by the writings of Eni
Pulcinellli Orlandi, an exponent of AD in Brazil, in order to glimpse the language processes in the
sociocultural and historical context in which they are situated. In the context of communication and
culture, this thesis can contribute to studies about the meanings produced by violent content games and
violence, as well as the practices of French Discourse Analysis.

Keywords: Game. Violence. Symbolic Language. Discourse Analysis.
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1 INTRODUCAO

O jogo é um produto cultural que estd presente na histéria humana desde os seus
primordios e pesquisd-lo nos ajuda a entender as relagdes do ser humano com ele mesmo, com
0s outros e com 0 mundo ao seu redor. Para o historiador e linguista Huizinga (2000), “é no jogo
e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”.

Os jogos, na tradi¢do ocidental, remontam aos gregos, além da literatura de Homero e
da filosofia de Anaximandro. Petry (2009) resgata em Platdo o conceito de jogo (paidid)
subordinado a pedagogia (paideia). Platdo faz da paidia, do jogo da crianca entendido como
divertimento, uma paideia, ou seja, a educacdo em acdo. Ja em Aristoteles (384-322 a.C), a
pesquisadora identifica um contraponto ao pensamento de Platdo. A partir dele, o jogo foi, por
um longo periodo, posto de lado nas discussdes filosoficas: “sendo considerado coisa sem
importancia. Percebemos os efeitos deste posicionamento mesmo quando o tema voltou a ser
discutido por Pascal no século XVII e, por que nio dizer, ainda na atualidade” (PETRY, 2009).

Na era contemporanea, a origem dos jogos eletrénicos se da na década de 50, como
explica Nesteriuk (2002). Nesse periodo, nos Estados Unidos, visitas de escolares e da populacéo,
em geral, aos laboratdrios de fisica e tecnologia, eram incentivadas como forma de exibir o seu
poderio tecnolégico. A fim de tornar essas visitas mais agradaveis, o fisico Willy Higinbotham
desenvolveu, em 1958, o primeiro videogame da historia, que recebeu o nome de Tennis
Programming.

Com o avango da tecnologia, inimeras inovagdes foram desenvolvidas ou adaptadas ao
videogame, como sintetizadores de som e voz, luvas de realidade virtual, reproducdo de imagens
tridimensionais, videogames portéteis, CDs, DVDs etc. Este segmento cresce exponencialmente
no mercado mundial, gerando receitas bilionarias que superam, de longe, outras indUstrias de
entretenimento, como a do cinema. Neste estudo, os termos game, videogame, jogo eletrénico e
jogo digital sdo utilizados como sinbnimos e se referem a midia no modo digital online.

O interesse pelos games ndo nasceu de uma paixao pessoal por algum género ou pelo
fato de ser uma jogadora assidua. Muito pelo contrario, encaixo-me na modalidade ‘noob’ ou
jogador ruim, amador. O que me atrai nesse universo sdo 0s bastidores, a sua complexa
linguagem hipermidiatica® que potencializa a significacéo, além das implicac@es socioculturais.
Estes aspectos estdo em sintonia com a minha formacdo académica, em comunicacdo e em
sociologia. Dai 0 meu envolvimento com o estudo dessa midia capaz de provocar agdes e reagdes

de grande impacto na sociedade.

! Hipermidia é a convergéncia ndo linear das diferentes linguagens; visual, verbal e sonora.
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A tese aqui proposta, em certa medida, da continuidade a dissertacdo desenvolvida em
2015, cujo foco foram os games voltados para a educacao e que teve como objetivo avalia-los
quanto ao potencial de trazer para o ambiente escolar uma pratica interdisciplinar, que
possibilitasse uma aprendizagem ludica e interativa, bem como refletir sobre aspectos da
linguagem que os constituia. Delimitamos esse estudo qualitativo na anélise da linguagem de trés
games voltados para adolescentes que cursavam o ensino fundamental Il. Entre os resultados,
destacamos que 0s games proporcionam diferentes tipos de experiéncia, aprendizagem e niveis
de interacdo e ludicidade. O estudo corrobora a ideia da inser¢do de uma linguagem educacional
(formal e informal) dialdgica, ladica, hipermidiatica que possibilite ao aluno ser um agente ativo
do seu aprendizado, produtor e multiplicador de novos conhecimentos. No contexto da
comunicacdo e cultura, a dissertacdo buscou contribuir para pesquisas e estudos sobre a
linguagem dos games e a sua utilizagdo no processo de aprendizagem.

No decorrer da dissertacdo, cresceu em mim o entusiasmo por essa midia e seu potencial
de favorecer o aprendizado e a cooperacdo, a0 mesmo tempo em que foi nascendo uma
inquietacdo sobre outros tipos de implicacdes que ela estaria apta a produzir. E foi assim que
surgiu a ideia de, no doutorado, trabalhar um outro viés: o game online multiplayer de
entretenimento, em especifico o de conteudo violento, caracterizado por luta ou assédio através
de embate fisico ou com armas e os sentidos que ele é capaz de produzir. Por  ‘game  de
conteudo violento’ elegemos os jogos ndo recomendados para menores de 16 anos, segundo a
classificacdo feita pela Cocind (Coordenacdo de Classificacdo Indicativa) do Departamento de
Promocdo de Politicas de Justica (DPJUS), que € o 6rgdo responsavel pela Classificacdo
Indicativa (ClassInd)? de filmes, jogos eletronicos e programas de televisdo no Brasil. Segundo
essa classificacdo, para maiores de 16 anos sdo admitidos jogos com os seguintes conteldos
violentos: atos de pedofilia, crime de ddio, estupro/coacdo sexual, mutilacdo, suicidio, tortura,
violéncia gratuita/banalizacdo da violéncia. Todavia, para além do que o Estado estipula como
violéncia aceitavel por faixa etaria, os proprios jogadores sdo responsaveis por banir, das
plataformas de distribuicdo de jogos, titulos que eles julgam como moralmente ndo aceitaveis.

Podemos desmembrar a violéncia do mundo real em fisica, psicoldgica e social; quanto
aos efeitos, em traumas que podem levar as mais variadas consequéncias (de curto, médio e longo
prazo), até a morte. O sujeito da violéncia pode ser uma ou mais pessoas como também uma

instituicdo (ex.: governo, empresa). Analisar 0s processos de violéncia na sociedade passa,

2 O guia completo da classificagdo indicativa pode ser consultado em: Ministério da Justica. Disponivel em:
https://www.justica.gov.br/seus-direitos/classificacao/guia
-pratico/classind-guia-pratico-de-audiovisual-30-ed.pdf. Acesso em: 22 dez. 2020.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Filmes
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_eletr%C3%B4nicos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programas_de_televis%C3%A3o
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portanto, por um olhar multidisciplinar, pois sdo inumeros os fatores situacionais — ambientais,
econdmicos, politicos, educacionais, culturais - capazes de atenuar ou exaltar manifestacdes
violentas.

Entre os jogos online de entretenimento existem os ‘casuais’, como alguns aplicativos
populares de celular, que ndo exigem assiduidade nem grandes habilidades; ¢ os ‘ndo casuais’ em
que normalmente se enquadram os de tipo violento, com rankings e disputas acirradas entre 0s
jogadores ‘hardcore gamers . Esses ultimos se reinem em fandoms*, e participam de foruns de
discusséo, redes sociais, blogs, canais de Youtube, na Twitch, entre outros ambientes. Alguns
desses jogos compdem campeonatos eletronicos (ou e-Sports), 0s quais possuem clubes de
torcedores e certos membros se tornam celebridades, da mesma forma como acontece em
campeonatos de futebol e outros esportes mais tradicionais.

Outra forma de engajamento desses gamers se da pelo desenvolvimento de modificagdes
(ou mods) e criagdo de produtos inspirados no universo do jogo; alguns para serem utilizados
dentro do préprio jogo, exemplo dos stickers® e skins®, e outros na vida real, como camisetas,
bonés, canecas, bottons (broches) etc. Algumas comunidades sdo oficiais, criadas e administradas
pelo desenvolvedor do jogo; outras sdo espontaneas, de autoria e administracdo dos préprios fas.
Neste estudo néo diferenciamos fas de jogadores, por considerar que a maioria dos fas de games
de contetido violento também é jogador.

As agremiagoes de gamers, que colaboram diretamente com os produtores ‘oficiais’ em
prol da melhoria continua do jogo e que Ihe atribuem novos significados, também atraem um outro
tipo de pessoa, interessada em transformar conversas online em ofensas, ameacas e rivalidades,
além de disseminar preconceito de género, racial e orientacdo sexual. Em todo jogo existem regras
de conduta e nas competicGes de jogos online também, principalmente no que tange o respeito ao
proximo. Mas ndo é raro encontrar jogadores que se utilizam de uma linguagem violenta e que
suscitam rea¢des violentas como reflexo da agresséo sofrida, para revidar, aumentando a difuséo
do que chamam de ‘ambiente toxico’. Vale ressaltar que em muitos games multiplayer online, os
jogadores conversam em tempo real enquanto jogam, através de chats’ e/ou microfones.

Os games de conteudo violento (que doravante denominaremos GCV) frequentemente

sdo alvo de criticas, para alguns discutiveis, por parte do Estado, da midia jornalistica e da parcela

3 Jogador que passa a maior parte do seu tempo de lazer treinando, para melhorar a sua performance no jogo.
* Termo usado para se referir a uma subcultura composta por fas.

> Adesivos para personalizar o jogo. No Counter-Strike, por exemplo, sdo colocados nas armas.

® S4o visuais alternativos ao padrdo do jogo. Também chamados de cosméticos.

’ Bate-papo online, na qual o que se digita no teclado de um participante aparece, em tempo real, no video de
todos os participantes.
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da sociedade que ndo joga, acerca do potencial de estimular praticas violentas, principalmente
entre criancas e jovens. Debates que associam games a atos de violéncia ganham forca quando
ocorrem assassinatos sem um motivo aparente e que envolvam criminosos fés de GCV. Foi o que
aconteceu, por exemplo, apos o0 massacre de Columbine (USA), em 1999; ou no Brasil, depois da
chacina no bairro de Realengo (RJ) em 2011 e, mais recentemente, apds os assassinatos em uma
escola de Suzano (SP) em 2019.

Diante das muitas possibilidades de abordagem do tema, o vinculo com o Programa de
Pés-Graduacdo em Comunicacdo e Cultura, da Universidade de Sorocaba, e a necessidade de
aderéncia a uma das linhas de pesquisa oferecidas guiou-me. O estudo da midia ‘game’ esta
estreitamente vinculado a area de concentracdo do Programa, que compreende a comunicacao
como pratica sociocultural de construcdo de sentido e as midias como relagdes interpessoais. A
linha de pesquisa escolhida, ‘Analise de Processos e Produtos Mididticos’, incorpora pesquisas
sobre processos comunicacionais das midias e suas interfaces com outras areas do conhecimento.

O foco deste estudo nédo é discutir sobre eventuais causas e consequéncias de ambito
psiquico, nem entrar no debate, muito recorrente nas midias, sobre se 0s GCVs tornam as pessoas
mais violentas. Também ndo é nossa intencdo pesquisar as caracteristicas estruturais ou as
narrativas dos games. O nosso escopo se concentra no processo discursivo.

Antes de delinear a pergunta norteadora do estudo, bem como explicitar os objetivos e
a metodologia, procedemos com uma leitura preliminar de artigos publicados em periédicos e
em anais de congressos, além de teses e dissertacdes de programas de pds-graduacdo com

afinidade ao nosso tema. Este material se constituiu no estado da quest&o.

1.1 Estado da questao

Trabalhos ja publicados sobre GCV chegam a conclusfes diversas, de acordo com o
programa de pés-graduacdo, o olhar do pesquisador e a metodologia aplicada. Eles tendem a se
dividir entre os que defendem que as imagens e narrativas violentas apresentadas pelos games
podem potencializar comportamentos violentos e 0s que acreditam que é a violéncia social que
repercute nos produtos de entretenimento, na medida em que tais atos permeiam o imaginario e
0 cotidiano do consumidor/jogador. O nosso objetivo ndo € nos posicionarmos sobre esse
assunto, mas apresentarmos, através das nossas investigacGes, quais sentidos circulam
socialmente ou entre os usuarios de games.

Os estudos sobre games comecaram na década de 90 e, com 0 passar dos anos e a
crescente expansdo e evolugdo tecnoldgica desta midia, foram se diversificando e se

especializando em teméticas como educacdo, computacdo, matematica e economia (com
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destaque para a Teoria dos Jogos), esportes, saude, narrativas, design digital, entre outras areas
de pesquisa.

Fragoso (2015) fez um interessante mapeamento das producées sobre games no Brasil,
de 2000 a 2014. Trata-se de uma andlise quantitativa de Teses e DissertacGes defendidas em
Programas de Pds-Graduagdo brasileiros e artigos apresentados em trés eventos da area da
Comunicacdo (Compds, Intercom e ABCiber). A busca pela producao proveniente de programas
de pds-graduacéo se deu a partir da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD),
que compOs o cenario geral dos estudos de games no Brasil, abrangendo todas as areas de
conhecimento. A classificacdo foi realizada tendo em conta o titulo do trabalho, as palavras-
chave e o resumo (quando disponivel). Foram analisadas 327 pesquisas de p6s-graduacédo (54
Teses e 273 Dissertacfes). O numero de trabalhos da area da Comunicacdo foi 64, sendo 14
Teses e 50 Dissertacoes.

Fragoso identificou oito areas nas quais foram defendidos dez ou mais trabalhos desde
2000. Predominam quatro areas: Computacdo (23%), Comunicacdo (20%), Design (15%) e

Educacéo (15%). Areas com menos de dez trabalhos foram agrupadas na categoria "Outros".

Figura 1 — Categorizacdo das Teses e Dissertagdes Publicadas na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e DissertacGes (BDTD) entre 2000 e 2014

/ Areas dos Programas de Pés-Graduacio \

W Artes

B Computacio

B Comunicacgio
M Design

M Educacdo

M Engenharias

@ Linguistica

mSaude

Outros /

Fonte: FRAGOSO, S. et al. Um panorama dos estudos de games na area da Comunicacao nos Gltimos 15 anos. In:
XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao. Rio de Janeiro, 2015. Disponivel em:
https://portalintercom.org.br/anais/nacional2015/resumos/R10-0207-1.pdf. Acesso em: 03 jan. 2021.

Utilizamos a mesma fonte de pesquisa, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes, para a composi¢do de parte do nosso estado da arte, concentrando as nossas buscas
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nas producgdes publicadas nos Gltimos 5 anos, entre 1° de janeiro de 2016 e 3 de janeiro de 2021.
A plataforma funciona como banco de dados que é periodicamente atualizada pelas instituicoes
de ensino participantes. Recorremos as mesmas palavras-chave utilizadas no levantamento de
Fragoso, que sdo: “jogo”, “game”, “videogame”, “game studies”, “jogo digital” tanto no singular
como no plural, no campo ’assunto’.

Baixamos as planilhas com a lista de produgdes e eliminamos as que apareciam
repetidas. Curiosamente, ao colocar na busca a palavra “game” o sistema incluia também
“gama”, que subtraimos da nossa estatistica e que pertencem a area de energia nuclear, medicina
e afins.

O total de producdes registradas na BDTD, nos Gltimos cinco anos, foi de 1209, sendo
254 teses e 955 dissertacdes. No nosso levantamento, algumas pesquisas apareceram mais de
uma vez e isso aconteceu quando o autor utilizou os termos jogo(s) e (video)game(s) no mesmo
titulo e/ou no resumo; filtramos e eliminamos as repetidas.

Apos essa selecdo, desmembramos os trabalhos por area de conhecimento, conforme o
programa de pos-graduacdo e/ou o assunto. As duas figuras que seguem detalham como foi feita
a categorizacao, por area, e as respectivas quantidades, em percentual. Fica evidenciado que as
areas ligadas a educacdo (37,8%) e exatas (19,3%) sdo responsaveis por mais da metade das
producdes sobre jogos/games e 0 campo mais centrado em comunicacgdo corresponde a 7% do
total. A categoria 8, que envolve estudos mais focados em comportamento social, soma 7,2%.

Figura 2 — Producdes de 2016 a 2020 defendidas em programas de
pos-graduacdo sobre jogo(s)/games(s)/videogame(s) divididas por area do conhecimento

Categoria Areas do Conhecimento ‘

1 Educacao/Pedagogia/Aprendizagem/Educacao Especial

2 Computagdo/Engenharias/Estatistica/Matematica/Fisica/Tecnologias de
Agricultura

Artes Visuais/Cénicas/Musica/Design/Jogos Digitais

Educacéo Fisica/Esportes/Saude
Economia/Contabilidade/Administracdo/Financas
Comunicacdo/Semiotica/Narrativas/Linguagem/Letras/Literatura/Linguistica
Psicologia/Sexualidade/Género
Politica/Sociologia/Juridico/Cultura/Arquitetura/Historia

ONO OB~ W

Fonte: Elaboracédo da autora
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Figura 3 — Teses e DissertacGes, por area do conhecimento, entre 2016 e 2020
(%)

37,8%
Areas do Conhecimento

19,3%

9,6% 10,9%
1 ETTEE
I

Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4 Categoria5 Categoria 6 Categoria 7 Categoria 8

Fonte: Elaboragéo da autora a partir dos dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD).
Disponivel em: http://bdtd.ibict.br/. Acesso em 3 jan. 2021.

Apresentamos, em seguida, um breve resumo de algumas dessas teses e dissertaces
com as quais encontramos similaridade com o nosso objeto de estudo e que, em alguns casos,
referenciamos no decorrer deste trabalho. O fato de ndo termos muitas producdes sobre games
vinculados especificamente a area da comunicacdo, nos levou a buscar referéncias também em
outros campos, como: educacgéo; psicologia; lazer e sociedade; tecnologias da inteligéncia e
design digital; educacdo fisica, fisioterapia e terapia ocupacional. N&do selecionamos producdes
que se distanciaram do contexto brasileiro, por ser este 0 ambiente que privilegiamos.

Uma importante contribuicdo do estado da arte é propiciar o conhecimento do que ja foi
produzido sobre o tema de interesse, para assim poder focar em algo que tenha um grau de
originalidade e relevancia. Além disso, as referéncias das obras consultadas podem compor parte
do nosso proprio aporte tedrico. Uma duvida que me surgiu, e que descobri ser comum a outros
pesquisadores, é determinar qual seria a quantidade de obras necessarias para compor essa etapa
da introducdo. Nesse sentido, me confortou uma fala da professora Lucia Santaella, em ocasido
de uma Aula Magna no Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacgdo e Cultura da Uniso, em
agosto de 2019. Na palestra que teve como tema “A pesquisa como modo de vida”, a
pesquisadora observou que € comum o sentimento de inseguranga nesse momento de elaborar o
estado da arte, em parte por medo de ndo saber quando parar em meio a um labirinto de obras. E
com a experiéncia de quem ja percorreu esse caminho centenas de vezes, ensinou que, em um
dado momento dessas leituras, comegamos a reconhecer 0s mesmos autores e citagdes. Esse é o
estagio em que podemos interromper 0 processo para prosseguir com as outras fases do estudo.

E foi assim que procedi.
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Um dos tdpicos abordados em nossa pesquisa foram as mediagdes culturais que ocorrem
entre o game e o usuario. A tese “Retoricas do crime e politicas do fora-da-lei: rastros de uma
pedagogia do 'mau-exemplo’ nos videogames” (CRUZ JUNIOR, 2016), do programa de
Educacdo da Universidade Federal de Santa Catarina, € um estudo de caso sobre 0os games da
série Grand Theft Auto (GTA) considerados ‘violentos’ e que ja foram inclusive proibidos em
varios paises por uma suposta apologia a atitudes delinquentes. O autor critica os estudos que
seguem a légica behaviorista e deduz que comportamentos considerados nocivos em jogos sao
prejudiciais aos jogadores e, por consequéncia, ndo tém propriedades educacionais reconhecidas.
Essa ldgica cientifica mecanicista ofuscaria, segundo Cruz Junior, a capacidade de reconhecer as
nuances culturais e subjetivas do modo de representacéo dos jogos digitais. Ou seja, ao assumir
0 papel de um criminoso em um jogo, isso ndo implica numa aceitacdo ou validacdo automatica
de comportamentos criminosos. O GTA foi escolhido por centrar-se no retrato dos criminosos,
com destaque em suas ambiguidades e escolhas morais. Essa narrativa mostra o desmanche social
sob a 6tica dos atores periféricos. Esse fendmeno o autor chama de pedagogia do ‘mau exemplo’,
uma vez que operacionaliza aprendizagens mediante um contato teatral e mimético com o outro,
isto é, com a diferenca. Em termos tedricos, apropria-se da nogdo de alegoria, de Kothe e Hansen,
do realismo estético de Jaguaribe e Galloway e dos estudos da criminologia de Becker e Cusson.

Outra pesquisa centrada nesse mesmo game e também proveniente de um programa de
educacdo, mas da Universidade de Sdo Paulo, ¢ a dissertagdo “Grand Theft Auto: 'torne-se um
cidadéo de Los Santos'": um estudo sobre jogos eletronicos, violéncia, governo e subjetividades”
(ARAUJO, 2018). A pesquisa etnografica foi feita em uma comunidade de jogadores online,
além de entrevistas pessoais com adultos e adolescentes fas desse género. As conclusdes
apontaram para o fator motivador do jogo ser a gratificagdo de ver o resultado exitoso dos
esforcos para alcancar as metas que o jogo propde, diferentemente do que acontece na vida real,
em que as tarefas sdo por vezes arduas e pouco recompensadoras. Para pensar as subjetividades
e resisténcias que sdo construidas na relagcdo game e jogador, o autor se baseia na concepcao de
dispositivo e suas relacfes de poder de Foucault e Agamben, além dos contextos de producéo e
recepcao de Johnson. Aradjo também se respalda nos estudos culturais a partir de autores como
Tomaz Tadeu Silva. O nosso interesse pela dissertacdo se concentra na investigacao sobre as
relacdes entre os jogadores em fandoms, as motivacdes para a escolha do jogo violento e os
sentidos da violéncia atribuidos a ele.

E nosso intuito, neste estudo, nos debrucarmos sobre as comunidades de jogadores.
Encontramos algumas pesquisas sobre o tema, como a dissertagdo do programa de Artes e

Comunicag¢ao da Universidade Federal de Pernambuco intitulada “O jogo dos tronos dos fas: um
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estudo sobre controversias no fandom de Game of Thrones”, que apesar de tratar de uma série
televisiva, apresenta uma interessante revisdo de literatura sobre o campo dos estudos de fas ao
longo dos ultimos anos. Menezes (2019) apresenta um retrato dos fandoms enguanto
comunidades em que se compartilham emocdes e interpretacdes, mas também discordancias e
conflitos que, em algum nivel, contribuem para construcdo de novos sentidos que passam a
circular naquele meio. A autora conceitua os fandoms e apresenta algumas controvérsias, fazendo
uso da Analise de Discurso como base metodoldgica e a teoria do Ator-Rede. A pesquisadora se
baseia em autores como Adriana Amaral, Recuero e Jenkins para tratar dos fas na internet; Bruno
Latour a luz da Teoria do Ator-Rede; as ideias sobre Cartografia da Controvérsia, de Venturini;
Eni Orlandi e Gregolin para a Analise de Discurso. A pesquisa explora algumas controvérsias
entre um grupo de fas da série televisiva, no Facebook. Como resultado foi observado que a
incorporacdo de referéncias e assuntos externos as discussfes permitem a construcdo e a
transformac&o dos sentidos daquilo que é dito.

A tese do programa de Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da PUC de Sao
Paulo intitulada “Os jogos e o fazer: a producdo de contetido pelas comunidades de jogadores e
suas motivacdes”, de Soares (2019), examina o fendmeno da producdo de contetido para games
pelas comunidades de fds. A questdo principal da tese é identificar quais elementos atuariam
como motivadores para 0s jogadores dedicarem tempo/esforcos na criacdo de novos conteddos
de jogos. Consideramos apropriada — e utilizamos em nosso estudo - a categorizagao que o autor
faz dos cinco aspectos motivadores dos jogadores produtores que sao: ligacdo emocional e mental
entre o jogador e o jogo; o gosto pelo “faca-vocé-mesmo” (cultura maker); o senso de
comunh&o/colaboragdo; o exibicionismo e, enfim, o fazer com intuito profissional. Soares
acredita que o envolvimento da comunidade de gamers nos contetdos produzidos nos jogos
potencializa a expansdo da cultura desse determinado jogo e mantém os jogadores interessados
por mais tempo. Dai o interesse das industrias dos games pela participacdo ativa dos seus
membros. Como referéncia, Soares se utilizou de autores como Jenkins para tratar da cultura de
convergéncia, Turke e sua perspectiva do objeto evocativo, além dos principios agonisticos de
Huizinga e Caillois.

A tese na area das Ciéncias da Linguagem intitulada “Sujeito em jogo: o funcionamento
do discurso sobre o0 jogo na Twitch” (SOUZA, 2019), proveniente da Universidade do Sul de
Santa Catarina, tem como base 0 mesmo método que utilizamos na nossa tese, ou seja, a Analise
de Discurso de tradicdo francesa. O objetivo da pesquisa é compreender o funcionamento do
“discurso sobre o jogo” na website Twitch.tv, por meio de analises de enunciados produzidos por

e para sujeitos em jogo. Para falar sobre o elemento ludico do jogo, Souza se baseia em Johan
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Huizinga e Roger Caillois. Para abordar os conceitos da Andlise de Discurso, além de Pécheux,
o pesquisador se serve de Bethania Mariani para abranger o ‘discurso sobre’, Eni Orlandi e
Solange Gallo para a nogao de ‘reversibilidade’ e Suzy Lagazzi para a de ‘composicao’. O estudo
discorre sobre o tipo de relacdo que se constitui entre o streamer, a empresa Twitch e a audiéncia,
através dos discursos que permeiam essas relacées. O tipo de contratacdo que se estabelece inclui
a questdo da “precarizacdo do trabalho” (ou uberizagdo, como chama o autor) que caracteriza o
modo de producao das transmissdes da Twitch.tv. E destacada a ilusdo do sujeito do discurso ser
a origem do seu dizer, ilusdo que esta na base da constituicdo do sujeito e da producdo dos
sentidos. O sujeito-streamer pode produzir uma percepcao de si, ou seja, de que ele esta de posse
de um “saber fazer” distinto do “saber fazer” do sujeito-audiéncia.

Continuando na esfera dos fas e, mais em especifico, do fandom de Counter-Strike (mais
comumente denominado CS), que € o corpus da nossa pesquisa, a dissertagdo “O jogo Counter-
Strike: interacOes entre entusiastas por meio de comentérios em websites” de Silva (2017) faz
parte de uma linha de estudos ligada a lazer e sociedade. A producdo provém do programa de
Educacdo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional da Universidade Federal de Minas Gerais.
O objeto de estudo, como revela o proprio titulo, sdo as interacdes de usuarios do jogo Counter-
Strike por meio de comentéarios na internet. Os dados foram levantados a partir de dois sites que
possuem conteudo voltado para games: os féruns do Reddit e o site de noticias TeamPlay. Nessas
conversas, 0s jogadores assumem um papel protagonista na comunicacdo, participando
diretamente do que esta sendo construido naquele espacgo. O autor observou que é comum uma
discussdo central sobre o jogo se ramificar, alterando o rumo dos debates. As pessoas entram
nesses foruns e sites sobre o CS porque tém interesses em comum e acabam compartilhando
ideias, experiéncias, vivéncias que, por vezes, vao além do assunto ‘game’ e tocam questdes
sociais. A comunidade brasileira de jogos online, frisa Silva, tem a fama de ser toxica, ou seja,
apresentar um comportamento ndo amigavel. Nos comentarios que sao recolhidos e analisados
pelo autor essa dualidade fica clara; de um lado estdo jogadores solidarios, que se dispdem a
sanar duvidas de outros usuarios e compartilhar experiéncias e, de outro lado, jogadores com
comportamento ofensivo, principalmente durante a partida. Isso acontece mais no modo
competitivo do jogo, no qual jogadores védo subindo de ranque (e de reputacdo) e uma derrota
pode ocasionar a perda de posi¢des. O autor deste estudo cita Raquel Recuero para afirmar que
as redes sociais geram dois tipos de lacos: os lagos fortes, formados por amigos também fora do
mundo virtual; e os lagos fracos, formados por pessoas que se conhecem apenas no virtual e que
estdo mais propensos a gerar conflitos e ofensas nas postagens. Alguns outros autores utilizados

para embasar o estudo foram Castells, Fragoso e Pereira para tratar das redes virtuais, Saraiva
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para tratar de e-Sports. A parte da dissertacdo dedicada ao e-Sports nos foi de grande auxilio, por
integrar as falas dos gamers sobre o assunto, além da disponibilizacéo, por parte do autor, de um
glossario de expressdes dos jogadores, que incorporamos na nossa tese e que facilitou o nosso
entendimento dos dialogos entre os gamers, durante o jogo, que é um dos topicos integrantes da
nossa investigacao.

Um outro assunto que trouxemos para nossa pesquisa é a percepcao, tanto de jogadores
quanto daqueles que ndo jogam, de que existe um tipo de violéncia aceitdvel em um game e outro
que ndo é aceitavel. Nesse sentido, uma fonte interessante de consulta vem do programa de
Psicologia e Sociedade da Universidade Estadual Paulista; a tese “Paraisos virtuais: um estudo
sobre jogos eletronicos ¢ moralidade no mundo contemporaneo” (EVANGELISTA, 2018), que
identifica os games como um instrumento de catarse da sociedade pds-moderna tendo como
caracteristicas principais a fuga, a liberdade e a satisfacdo dos desejos tidos como improvaveis
na vida real. A metodologia utilizada por Evangelista foi a de entrevistas pessoais com o uso de
dilemas virtuais baseados em jogos eletrdnicos e Analise de Contetdo. O propdsito foi de
investigar sobre a percepcdo dos jogadores em relacdo a moralidade e aos aspectos morais no
ambiente do game. Para tratar da p6s-modernidade, o autor se baseia em Bauman e Giddens; o
mundo virtual a partir da percepcédo de Pierre Lévy, La Taille e Lipovetsky sobre moral e ética.

A questdo da toxicidade durante o jogo também faz parte do nosso escopo. A tese
“’Respeita ai: os discursos e a subversao das regras como manifestacbes de violéncia simbolica
de género nos jogos digitais Dota 2 e League of Legends” (KURTZ, 2019) provém da area de
Comunicacdo e Informacdo da Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. A pesquisa versa sobre como se da a violéncia simbdlica de género
em jogos online multiplayer no Brasil. Entre os resultados, detectou-se que a violéncia de género
ndo se manifesta apenas na linguagem verbal, mas também por meio das regras e limites do
préprio jogo, que chamou de violéncia de jogabilidade-discursiva. Kurtz utilizou, como base
principal, os teéricos Michel Foucault, Pierre Bourdieu, Steven Lukes e Slavoj Zizek para
discutir os conceitos de poder e violéncia simbolica. Para tratar de sexo e género utilizou-se de
Simone de Beauvoir, Candace West e Don H. Zimmerman entre outros. Sobre jogos digitais,
referenciou alguns autores como Johan Huizinga, John Searle, Suely Fragoso. A pesquisadora
selecionou seis partidas protagonizadas por mulheres em League of Legends e Dota, ja gravadas
na plataforma Twitch, e utilizou 0 método de Anélise de Conteudo, baseado em Bardin, para as
suas observacOes sobre as conversas que se instauraram durante as partidas.

Assis (2017), na sua dissertacdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da

PUC Sao Paulo, intitulada “Sociopatas digitais: comportamento antissocial e empatia em
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ambientes virtuais”, analisa alguns aspectos que caracterizam as redes sociais online ¢ a agao de
um usudrio com perfil psicopata. A questdo que norteia a pesquisa é o quanto o ambiente digital
€ mais propenso para a acao desses individuos com transtorno de personalidade antissocial.
Consideramos este estudo uma fonte interessante para a nossa tese, ndo pela abordagem
psiquiatrica, mas pelas consideracdes sobre a relagédo entre sujeito e contexto digital, entendendo
a estrutura da internet como uma combinagdo de inteligéncia e consciéncia coletiva. A
metodologia que norteia a analise é a semiética cognitiva de Peirce. O autor deixa claro que o
ambiente virtual ndo pode ser apontado como o mal em si ou agente facilitador de acgdes
antissociais. Mas, por suas caracteristicas de ubiquidade e déficit na ciberseguranga, € facilmente
utilizado por pessoas mal-intencionadas. Em um dado momento, o pesquisador aborda os games
online como muito suscetiveis de a¢cdes de sociopatas e outros comportamentos nocivos. Um dos
motivos é que 0s games se utilizam de personagens e avatares, que nem sempre Sdo a
representacdo de um sujeito real e legalmente responséavel. E o uso da mentira como légica da
comunicagéo.

Assis relata que as redes sociais sdo compostas por trés elementos basicos: as pessoas,
os vinculos e os fluxos de informacéo bidirecional. Os tipos de vinculos determinam o tipo de
rede social. Outra caracteristica fundamental das redes é a aparente auséncia de hierarquia entre
Seus usuarios, o que permite o estabelecimento de relacionamentos horizontais entre eles. Parte
de sua forca esta na habilidade de se fazer e desfazer rapidamente. Portanto um territério pouco
favoravel para formacéo de lacos afetivos e alteridade. Por isso, conclui Assis, as comunidades
virtuais ocupam lugar de destaque como territdrio de sociabilidade propicia a acdo antissocial.
Os principais autores utilizados para fundamentacdo teérica foram Morin quando trata do
pensamento lateral, estudos sobre o bem e o mal de Nietzsche, 0 pensamento maquinico de
Flusser, os estudos sobre os desvios da natureza humana de Foucault, além de Pierre Lévy no
que diz respeito a ambiéncia virtual.

Em “Comunicacdo, consumo de conteudos violentos e questdes €ticas na comunidade
virtual Ilha da Macacada” (MAZUREK, 2018), uma dissertagdo em Comunicacéo e Praticas de
Consumo da Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), encontramos varias questdes,
com enfoque comunicacional, relacionadas a producdo e consumo de contetdo violento em uma
pagina do Facebook chamada ‘Ilha da Macacada’. A proposta inicial desse grupo do Facebook
era tratar de assuntos voltados para a cultura “gamer”. Porém, os seguidores privilegiavam
conteudos com violéncia explicita como assassinatos e suicidios, que nada tinham a ver com o
ambiente dos jogos e que infringiam as regras de conduta estabelecidas pelo Facebook. Apesar

dos milhares de visitantes que curtiam e publicavam videos, fotos e mensagens violentas, 0s
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administradores da pagina tiveram que se readequar para continuar a existir. Como consequéncia,
o consumo de contetidos violentos explicitos foi gradativamente “desaparecendo”, sendo
substituido principalmente por humor de deboche e conteido sobre games. Mas, a despeito de
uma aparente auséncia da violéncia, o que houve foi a transi¢ao para o carater simbolico, em que
a violéncia passou a agir através da linguagem, banalizando-a: “o humor que carregava a
violéncia simbolica perante minorias, demonstrou sua indiferenca por meio do riso, cessando a
empatia, ecoando opinides intolerantes no grupo” (MAZUREK, 2018, p.102). O autor conclui
que a producdo de contetdo do grupo "llha da Macacada" acaba gerando violéncia simbolica
contra grupos minoritarios. E nada disso é censurado. Mazurek coletou os comentérios do grupo
durante um periodo e procedeu com 0 método de anélise sobre os processos de recepcao, de Hall,
para a compreensdo dos sentidos em torno do consumo em questdo. Consideramos este estudo
uma fonte de consulta interessante pela abordagem da violéncia simbdlica em uma comunidade
que retine muitos gamers. Alguns autores utilizados: Martin-Barbero e Stuart Hall, com as
reflexdes em torno do receptor ativo; Castells, Recuero e Jenkins sobre comunicagdo em rede:
Canclini, Douglas e Isherwood no ambito do consumo. Para o estudo da violéncia os autores
escolhidos foram Bourdieu, Braud e Byung-Chul Han.

E, para finalizar este estado da arte, citamos uma monografia do curso de Comunicacao
Social, de Klein (2018): “A comunidade Counter-Strike: analise da percepc¢do e participacdo de
seus jogadores”. Apesar de ndo pertencer a um programa de pos-graduacdo, o fato de trabalhar
com o Counter-Strike guiou a nossa selecdo. A escolha do CS para o estudo de caso, por Klein,
se deu por ter uma comunidade altamente conectada e com “raizes ja profundas” apods tanto
tempo de atividade. A técnica de pesquisa utilizada foi a quantitativa através de um questionario
online voltado para a comunidade de fas do CS. O formuléario foi distribuido através do chat, na
plataforma Steam, e para um grupo no Facebook, denominado ‘CS:GO amizades e trocas’. O
objetivo foi identificar se a comunidade se reconhece como parte desse conjunto de pessoas e
como contribuem para sua continuidade, explicitando a importancia da cultura participativa.
Muitos jogadores, afirma Klein, dizem que o CS ¢ a comunidade mais “toxica” que existe.
Iniciantes e mulheres s&o os que mais sofrem agresséo, levando em consideracdo que a maioria
do publico de jogos estilo CS sdo homens que o jogam desde o inicio da franquia. O préprio jogo
dispde de uma ferramenta para “reportar” os jogadores suspeitos e infratores das regras, além da
possibilidade de denuncia no perfil do jogador. Mas muitos duvidam da sua efetividade. A quase
totalidade dos entrevistados respondeu que ja foi desrespeitada durante as partidas. Os tipos de
desrespeito mais apontados foram: o troll (uma pessoa cujo comportamento ou comentario

desestabiliza uma discussao), hacker (jogador que utiliza softwares externos para ampliar as
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habilidades, armas e potencial de vencer) e o hater ou buller (quem pratica "bullying virtual").
Apesar disso, a maioria dos pesquisados manifestou que sente alegria, adrenalina e satisfacéo
quando joga CS. Em contrapartida, parte expressiva dos jogadores também afirmou sentir raiva
e tensdo. O que leva a pessoa a querer jogar é, principalmente, desestressar da vida cotidiana e
se manter conectado a uma comunidade que compartilha dos mesmos interesses. Klein conclui
seu estudo, dizendo que o CS é um jogo que permanece em alta e tem uma comunidade grande
e plural, em que os jogadores ndo desistem nem quando sdo ‘agredidos’ e gostam de atuar de
forma ativa, colaborando com os colegas e criando produtos. As ideias sobre cibercultura,

convergéncia e cultura participativa derivam de autores como Lévy, Jenkins, Shirky e Martino.

1.2 Pergunta norteadora e objetivos

Depois de averiguar os estudos académicos que detém alguma afinidade com o nosso
tema de interesse, pudemos efetuar um recorte que delineia a pergunta que nos conduziu nessa
pesquisa: quais sentidos sdo produzidos pelos discursos dos jogadores de games de conteudo
violento?

O objetivo geral da pesquisa é o de contribuir para a compreensdo de como a violéncia
nos games é significada pelos jogadores, a partir dos discursos que 0s permeiam.

Os objetivos especificos sdo: apresentar um panorama dos games online multiplayer de
contetido violento; descrever o game Counter-Strike e seu fandom; demarcar as concepcdes de
violéncia utilizadas no estudo; delinear os pressupostos tedricos da Andlise de Discurso;
explicitar algumas dimens@es discursivas sobre games de conteudo violento, sob o ponto de vista
dos gamers.

O fato de cada pais ter as suas peculiaridades culturais nos levou a privilegiar a realidade
sociocultural brasileira nas nossas analises.

A nossa hipodtese estd vinculada ao fator ‘violéncia’ ser um forte agregador dessas
comunidades de gamers, nao pelos significados negativos que se atribuem a ela no mundo ‘real’,
mas por uma normalizacgéo e ressignificacéo criada pelos proprios gamers, que passam a associar
violéncia a algo positivo, acentuado pelo valor simbdlico de objetos associados a forca e
poténcia, e que leva & catarse, & consagracdo e ao reconhecimento na comunidade de
pertencimento. Para tratarmos de objeto al¢ado a dimenséo simbdlica, consideramos as ideias de
Vladimir Safatle (2010), que resgata as concepgdes marxistas de fetichismo da mercadoria como
dispositivo de critica da modernidade e de seus processos de socializagdo. Ja a catarse refere-se
ao significado atribuido por Aristoteles, de purificacdo da alma e de alivio de tensfes por meio

da descarga de emocdes.
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1.3 Explicitacéo do aporte tedrico e das estratégias metodoldgicas

O carater multifatorial e ideolégico envolvido nesse universo dos games direcionou a
estudar o fendbmeno, utilizando a Analise de Discurso (doravante AD), de linha francesa, de
Michel Pécheux. Para esse fim, nos amparamos também em escritos da linguista Eni Pulcinellli
Orlandi, expoente da AD no Brasil, a fim de vislumbrar os processos da linguagem no contexto
sociocultural e historico em que eles se situam.

Elegemos o game Counter-Strike - um jogo online multiplayer de tiro em primeira
pessoa - como um corpus dentro da exploracdo do objeto da pesquisa, que é o discurso dos
jogadores no contexto da violéncia e o seu potencial de sentido. A escolha desse game foi
determinada por diversos motivos, dentre os quais elencamos: a) enquadra-se nos nossos
parametros, por ser um game de contetdo violento, recomendado para maiores de 16 anos; b)
esta no ranking dos games com maior nimero de jogadores ativos; ¢) abriga varios campeonatos
mundiais, que reinem milhdes de torcedores; d) revela ter um pablico muito fiel e apaixonado,
apesar de lancado em 1999; e) desde a sua origem, sofreu a influéncia direta dos usuarios, pois
nasceu como uma modificacéo dos fas de um outro game chamado Half-Life. Posteriormente foi
comprado pela empresa Valve, em 2000, e hoje é disponibilizado através da maior plataforma de
venda e distribuicdo de jogos digitais, a Steam; f) tem um dos maiores fandoms no mundo e no
Brasil; g) os féds sdo muito ativos, fator essencial para podermos proceder as analises.

Entre os autores que embasaram 0 nosso trabalho, temos Johan Huizinga do qual
extraimos o conceito de ludicidade.

Os lagos que se formam nas comunidades dos fas de gamers e a participagdo deles na
producdo midiatica sdo apresentados, fazendo alusdo a cultura participativa como preconizada
por Henry Jenkins. Sobre o comportamento dos jogadores nas redes sociais, recorremos as
pesquisadoras Adriana Amaral e Raquel Recuero. Entre os autores que tratam da violéncia nos
baseamos, prioritariamente, em Slavoj Zizek, para contextualizar a violéncia social e categoriza-
la.

Resgatamos a perspectiva de Han Byung-Chul que apresenta uma topologia da
violéncia. Também referenciamos Zigmunt Bauman, Gilles Lipovetsky e La Taille que nos
respaldam na construcdo de um panorama da nossa sociedade contemporéanea.

Sobre os procedimentos utilizados nas nossas andlises e as respectivas motivagdes, o
capitulo 6, intitulado “O posicionamento dos jogadores de games de contetido violento” versa
sobre alguns discursos preconceituosos sobre os gamers aficionados por titulos de conteudo

violento pelas midias jornalisticas, de entretenimento e pelo Estado em ocasido de um tragico
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acontecimento em uma escola de Suzano (SP), a fim de evidenciar como os silenciamentos dos
discursos dos jogadores, nessas midias de grande alcance, afetam a forma como eles se
posicionam. Para tanto, coletamos tweets dos gamers da hashtag #SomosGamersNaoAssassinos.
Mapeamos 277 tweets, postados entre os dias 13 e 16 de marco de 2019 e selecionamos
comentérios dos gamers ou de colegas (respostas) que tinham um sentido inteligivel. Realizamos,
depois, a leitura cuidadosa de cada postagem para a identificacdo de pontos-chave sobre 0s tipos
de discursos, os contextos, os modos de dizer e 0s conteidos. Esses pontos-chave deram origem
a categorizacao de quatro tipos de argumentos. Com base nos termos utilizados nos comentarios,
criamos uma nuvem de palavras com o suporte do software Iramuteq Q (Interface de R pour les
Analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), que permite diferentes formas
de andlises estatisticas de textos produzidas a partir de entrevistas, documentos, entre outras.

O subcapitulo 7.3, “Os efeitos de sentido do game de conteudo violento na produgdo
imagética de um fa” traz reflexGes sobre os possiveis efeitos de sentido de games atrelados a
violéncia, a partir de um produto midiaticos produzido por uma fa do jogo CS e dirigido ao
fandom. Para tanto, nos baseamos em alguns conceitos de Analise de Discurso, a fim de manter
a coeréncia com a analise do verbal nesta tese.

Para completar o nosso quadro de analises, que aborda os discursos dos jogadores de
GCV sob diversas perspectivas, no capitulo 8, “As conversas em um streaming de Counter-
Strike”, discorremos sobre as conversas que ocorrem durante uma partida multiplayer online de
CS. A conduta foi netnogréfica de tipo observacional, sem participacao ativa do pesquisador.
Esse método € um tipo especializado de etnografia, que incorpora técnicas diferentes em uma
Unica atuacdo, qualitativa, focada no estudo de comunidades digitais. Conforme explica Kozinets
(2014), que foi quem cunhou o termo, a netnografia utiliza dados coletados por meio de
interacdes online e segue 0s seguintes passos: planejamento do estudo, entrada, coleta de dados,
interpretacdo, garantia de padrdes éticos e representacdo da pesquisa. A coleta de dados nao
acontece isoladamente da andlise de dados e se da a partir do contexto cultural em que elas se
inscrevem.

A escolha de quais partidas multiplayer assistir se deu no interior da categoria especifica
da Twitch para o jogo Counter-Strike. Os streamers desse jogo foram selecionados por terem
muitas visualizacdes, fato esse que garantiu que tivéssemos um numero consistente de interagdes
nos chats. Por este estudo néo ter pretensdes estatisticas, consideramos dois videos (cuja duragédo
total é de quase 11 horas) uma amostra adequada para 0s nossos objetivos, sendo um com um
streamer do género masculino e outro com um do género feminino, a fim de verificarmos

eventuais especificidades



28

Concluindo este capitulo introdutério, depois de explicitados o tema do estudo, o estado
da questdo, os objetivos, a metodologia, 0 aporte tedrico e os procedimentos nas analises, cabe-
nos expor como estruturamos os capitulos que comp&em esta tese.

O segundo capitulo, intitulado “Um breve panorama sobre os tipos de games” explica a
categorizacdo dos géneros de games e apresenta dados sobre o mercado de GCV, com destaque
para a realidade brasileira. Esse segmento € um dos que mais crescem no universo dos jogos
eletrbnicos e um dos motivos desse sucesso sdo 0s campeonatos profissionais (e-Sports), com
transmissao ao vivo por canais de esporte e por streams®. Entre os jogos que se destacam nessas
competicBes estdo os FPS®, género do qual o Counter-Strike faz parte.

O terceiro capitulo, “Analise de Discurso como suporte para o estudo”, é dedicado a
explicitar alguns conceitos tedricos da AD de origem francesa. Nela, pode-se trabalhar com
diferentes unidades de texto e imagens, sendo o foco a forma como se organiza a relagédo entre
lingua e historia.

O quarto capitulo leva o nome de “As concepgdes da violéncia”. O termo violéncia ¢
multifacetado e, por isso, privilegiamos as perspectivas de Slavoj Zizek que, por sua vez, retoma
Walter Benjamin em suas reflexes e Byung-Chul Han com foco na violéncia simbdlica. No
quinto capitulo apresentamos reflexfes sobre aspectos socioculturais contemporaneos, atreladas
a questdes de ordem ética e moral no ambiente dos GCV.

O sexto capitulo é dedicado ao posicionamento dos jogadores sobre os discursos que
circulam na sociedade (do Estado, da midia jornalistica e de ndo-gamers) que associam a
violéncia aos games. Para tanto, utilizamo-nos de um contexto tragico: 0s assassinatos ocorridos
em uma escola do interior paulista, em 2019, pelas méos de dois jovens aficionados por GCV.

O sétimo capitulo é voltado para o Counter-Strike e a sua legido de fas. Nesta parte da
tese, procuramos identificar os motivos pelos quais o CS, que tem mais de 20 anos de existéncia,
ainda continua sendo um dos preferidos pelos jogadores hardcore. Examinamos o fandom desse
jogo, que cria lagos afetivos entre os seus integrantes, 0s quais compartilham conhecimento e
opinides, sdo (co)produtores de conteudos, de produtos virtuais e reais e sdo fomentadores de
debates e embates dentro e fora da comunidade. No subcapitulo “Os efeitos de sentido do game
de conteudo violento na produgdo imagética de um fa”, buscamos articular o simbdlico com o

ideologico na anélise de um wallpaper. A arma é a protagonista do CS, e o jogador compra skins

& Transmissdo de contetido online.
9 A sigla FPS significa First Person Shooter e se refere aos jogos de tiro em primeira pessoa.
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e adesivos que agregam e esse objeto um valor simbolico de idolatria. Esse tipo de veneragdo a
arma ¢ o tema do subcapitulo “A arma al¢ada a dimensdo simbolica”.

O oitavo e ultimo capitulo, “As conversas em um Streaming de Counter-Strike” tem
como objetivo verificar o teor e o tom das conversas entre 0s jogadores durante um streaming de
CS, na Twitch, aléem dos comentérios paralelos da audiéncia, no chat.

Por fim, na ultima parte deste trabalho, séo apresentadas as nossas consideraces finais.
Com esta tese esperamos contribuir para estudos sobre os sentidos produzidos atrelados a games
de conteudo violento, além de praticas da Analise de Discurso de linha francesa. Acreditamos
que a originalidade do estudo transparece na forma como as investigagOes procederam,
mapeando varias dimensdes discursivas sobre o tema. Partimos da hipdtese de que o fator
‘violéncia’ ¢ um forte agregador dos jogadores, que associam violéncia a algo positivo, que leva
a catarse e a consagracdo e reconhecimento na comunidade de pertencimento. O diagrama a

seguir sintetiza o percurso seguido nesta tese.



Fonte: Elaboracédo da autora

Figura 4 — Sintese dos assuntos tratados na tese

30



31

2 UM BREVE PANORAMA SOBRE OS TIPOS DE GAMES

O ser humano néo vive sem ficcdo. As formas de ficcdo vdo se modificando, véo
evoluindo conforme as mediacGes que se apresentam. Antes dos games, todo processo
ficcional dependia de uma projecéo do leitor ou espectador em um personagem. Com o
game, em vez de projecdo vocé tem um travestimento em um personagem que é ele e
nado é ele ao mesmo tempo. Néo se trata mais de uma projecdo, mas de uma vivéncia
que se d& ndo somente num plano ficcional porque, ao jogar, a narrativa vai se
realizando conforme o jogador agencia (informacao verbal'?).

Durante o ‘4° Seminario Internacional Rumos do Jornalismo Cultural’, na mesa em que
se debatia “Game também ¢ cultura?” a teodrica de comunicacdo ¢ cultura Lucia Santaella
sentenciou: “¢ impossivel hoje trabalhar com cultura digital se a pessoa nao estiver, de alguma
forma, entrosada no mundo dos games” e ressaltou que o jogo eletronico ¢ “um expressivo e
complexo fendbmeno cultural, estético e de linguagem que foi capaz de desenvolver toda uma
retérica propria que cumpre ser investigada” (SANTAELLA, 2012).

Passados dez anos desde entdo, a relevancia da cultura gamer sé aumentou, promovendo
uma reinvencao da linguagem narrativa. Em termos de fatia do mercado de entretenimento é, de
longe, 0 segmento mais rentavel; se prospecta que até o final de 2021 o Brasil tera alcangado
uma receita de US$ 2,3 bilhdes, representando um aumento de 5,1% em relacéo ao ano anterior.
A pesquisa foi feita pela Newzoo, empresa que faz analises sobre games e investigacdes
referentes ao setor (SAVICKI, 2021).

De acordo com a ultima edi¢do da ‘Pesquisa Game Brasil’ (PGB, 2021), considerada o
mais importante levantamento anual sobre o perfil do jogador e consumo de jogos eletronicos,
72% da populagéo brasileira joga games e mais da metade desses declararam ter dedicado mais
tempo em partidas online multiplayer durante a pandemia.

O jogo, detalha Santaella na obra “Comunicac¢ao Ubiqua” (SANTAELLA, 2013, p.252),
envolve tensdo, equilibrio, compensacao, contraste, variagdo, solu¢do, unido e desunido: “sem
tensdo ndo héa jogo. Disso derivam as categorias do ludico: ordem, tensdo, movimento, mudanga,
solenidade, ritmo e entusiasmo”. Para a autora, o lidico € o lugar no qual as forgas da razdo e da
sensibilidade se fazem presentes e, por ser um componente fundamental em um jogo, € o maior
responsavel pelo potencial de desenvolvimento de habilidades socioafetivas e cognitivas.

Decidimos iniciar este capitulo enaltecendo a midia game enquanto expressivo
fendmeno sociocultural e de sucesso mercadoldgico porque, no decorrer das paginas, o leitor se
deparara com analises sobre os discursos que circulam dentro e fora desse universo e percebera

0 quanto sao ténues as fronteiras que os separam.

19'|_ucia Santaella, em ocasido da banca de qualificacdo, 4 mai. 2021.
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Mas antes de adentrarmos no ‘cerne da questdo’, achamos pertinente fazer uma breve
linha do tempo sobre a evolugdo dos games, bem como operar uma divisdo por género.

Como mencionado na introducao, o primeiro jogo eletrdnico foi desenvolvido na década
de 50 mas as consoles!! surgiriam s6 em meados da década de 60, com um prot6tipo para ser
conectado a uma televiséo.

A Atari, marca especializada em jogos eletronicos, teria grande destaque nos anos 70 e

80 ao criar jogos mais interativos, inspirados nos esportes e com modelos de consoles menores:

A empresa (Atari) lanca, em 1972, o Odyssey, o que definiu um novo conceito de games
que evoluiu da popular maquina de milhdo — o Pinball —, presente nos sal6es de bilhar
para 0s jogos inspirados nos esportes (como o basquete, o tiro ao alvo, as corridas de
cavalo e de moto) e, finalmente, para games com design mais arrojados, miniaturizados,
com tematicas e narrativas mais complexas, ampliando, assim, os niveis de
interatividade entre o(s) usuéario(s) e o programa (ALVES, 2004, p.31).

Os consoles coloridos surgem em 1977, mas a parte grafica dos jogos era limitada,
devido as modestas configuracbes de hardware e, consequentemente, o realismo ficava em
segundo plano. O mesmo ocorreu com 0s computadores domeésticos, que se tornariam
concorrentes das consoles. A figura abaixo mostra a evolucao grafica do Counter-Strike: a versdo
1.6, de 2003, que tornou o jogo popular no Brasil, ganhou muitas melhorias com os anos, em
especial na aparéncia dos personagens, nas armas, e nas texturas dos mapas que proporcionaram

uma experiéncia mais imersiva aos jogadores.

Figura 5 - Evolucdo grafica do Counter-Strike

/ 2003 2021 \

Fonte: Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/05/do-cs-ao-global-offensive-veja-
evolucao-dos-graficos-nos-jogos-da-Valve-esports.ghtml. Acesso em: 27 set. 2021.

Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/review/Counter-Strike-global-offensive.html. Acesso em:
27 set. 2021.

11 Console é um microcomputador dedicado a executar jogos eletrdnicos.
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O desenvolvimento de computadores domesticos, na década de 1970, possibilitou o
nascimento de uma geragdo de games economicamente mais acessiveis, além da comodidade de
se poder jogar na propria residéncia. Os PCs (computadores pessoais) ofereceram programas que
facilitaram a participacdo de editores de jogos independentes. Com essa parceria, houve uma
grande evolugdo dos games em termos técnicos, narrativos e estéticos.

O avanco tecnoldgico de componentes de computador tais como o processador, a
memoria RAM e a placa de video beneficiaram também os consoles, como no caso da Sony com
0 seu aparelho Playstation, que passou a oferecer um cartdo de memoria. Esse dispositivo
possibilitou ao jogador salvar dados de um jogo e continuar do ponto em que parou, melhorando
a sua experiéncia.

Os anos 70 e 80 também foram marcados pelo sucesso dos arcades (ou fliperamas) nos
quais era possivel jogar o que de mais moderno era oferecido em termos de jogos eletronicos.
Nos locais em que essas maquinas estavam disponiveis, as pessoas socializavam e competiam,

através dos placares de pontuacao.

Jogos em que duas pessoas poderiam jogar a0 mesmo tempo eram raros, entdo através
de modelos de pontuacdo derivados de esportes como golfe e boliche, esses placares
ficavam disponiveis nas telas das maquinas, fazendo uma rivalidade comecar a crescer
por conta da natureza competitiva dos jogos (FERREIRA et al., 2021, p. 607).

Além da competicdo pela melhor pontuacdo, muitas pessoas ficavam em volta das
maquinas sO para assistir a outros jogarem. Foi nessa época que Se comecgaram a organizar
torneios, que favoreceram o crescimento das comunidades de jogadores e de produtos como
revistas especializadas, locadoras e eventos. Em 1980, nos Estados Unidos, a Atari promoveu a
primeira grande competicdo de game, com cerca de 10 mil competidores, inaugurando uma era
que iria dividir os gamers entre amadores e profissionais (FERREIRA, 2021).

A partir dos anos 90, com a popularizacdo dos jogos em rede, os arcades entraram em
declinio e foram substituidos pelos PCs. Para os jogadores de baixa renda ou que nao dispunham
de internet em casa, surgiram as lan houses, que sdo estabelecimentos comerciais onde 0s
usuarios pagam para utilizar um computador com acesso a web. Esses estabelecimentos viveram
seu auge entre 2005 e 2008. O Counter-Strike foi um dos titulos mais jogados nesses lugares. O
sucesso dessas casas impulsionou o crescimento e desenvolvimento dos torneios de games. No
inicio, as lan houses eram um ponto de encontro onde muitas pessoas tinham o primeiro contato
com computadores e com a internet, que ainda era discada, sendo uma aliada importante para
favorecer a incluséo digital nas periferias. Mas com o passar dos anos o0 computador e a internet

ficaram mais baratos, além da difuséo e popularizacdo do smartphone, que fizeram com que esse
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tipo de local deixasse de ser frequentado. Segundo o Sebrae (2021) nos Gltimos anos houve uma
mudanca de publico-alvo nas lan houses: se antes eram populares para jogos e campeonatos
virtuais, agora sé@o um local de incluséo digital e servigos de conveniéncia, especialmente para as
classes socioeconémicas mais baixas e nas regides com dificuldade de acesso a internet.

Cabe aqui abrir um paréntese sobre as concessfes de veiculos de comunica¢do no
mundo, que indicam concentracdo de poder, de producdo e de circulacdo de produtos culturais.
As cinco empresas de tecnologia mais valiosas do mundo, em 2020, estdo diretamente ligadas a
area da comunicacdo e dos games. Sao elas, em ordem: Apple, Microsoft, Amazon, Alphabet
(Google) e Facebook (As 10..., 2020). A Amazon pretende oferecer acesso a internet em lugares
com pouca ou nenhuma infraestrutura de telecomunicagdes, através de 3.236 satélites em oOrbita
terrestre, sendo que 50% deles estardo em operacédo até 2026 (SLANLEY, 2020). Esse grande
interesse, por parte do setor privado, em oferecer acesso irrestrito a internet deixa espago para
inquietacBes sobre o0 que nos sera pedido em troca do acesso ‘gratis’ aos servi¢os da rede. As
preocupacdes com a privacidade dos dados do usuério se aliam a outras preocupagdes como a
disseminacdo de fake news e deepfakes *2que tornam cada vez mais desafiador distinguir o
verdadeiro do falso.

Voltando a nossa linha do tempo sobre a evolugdo dos games, nos anos 2000 a internet
possibilitou que se jogasse com pessoas de todo 0 mundo simultaneamente, 0 que mudaria a
forma de consumir jogos eletronicos. Nesse periodo a Nintendo - empresa japonesa fabricante
de jogos para console — ganhou notoriedade com a criagdo do “Super Mario Bros” que se tornaria
um dos jogos mais populares do mundo. Em 2006, lancou o Nintendo Wii, videogame com o
sensor de movimento sem fio, que propiciou maior interacdo do usuario com o jogo. Em 2010 a
Microsoft disponibilizou o console Xbox com o acessério Kinect, que assegura ao jogador

controlar o jogo sem utilizar nenhum tipo de controle.

12 Fake News sdo noticias falsas e Deep Fake ¢ uma técnica que permite falsificar a aparéncia ou a voz de uma
pessoa.
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Figura 6 - Evolugéo das consoles de games nos anos 2000
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Fonte: Nintendo. Disponivel em: https://www.nintendoblast.com.br/2018/04/nintendo-wii-console-
revolucionario.html. Acesso em: 11 set. 2021;

Fonte: Geeky. Disponivel em: https://www.geeky-gadgets.com/xbox-360-kinect-price-reduced-to-109-99-23-08-
2012/. Acesso em: 11 set. 2021.

Em 2017 o Nintendo Switch trouxe a novidade de um modelo hibrido, podendo ser
usado como console de mesa ou remoto, por meio de jogos baixados online ou comprados no
formato de cartdo. Os controles sdo adaptaveis ao modo de jogo disponivel, podendo ser usados
individualmente ou acoplados em um dock!®. Seu preco médio ¢ de R$ 2500,00%*. O ultimo
lancamento da concorrente Sony, o console Playstation 5, traz a novidade do uso de SSD no lugar
de HD, o que permite que ele tenha mais velocidade de desempenho e ofereca espaco para 0s
demais componentes do aparelho. O modelo de 825 gb € vendido por volta de R$ 9.000,00. Os
PC Gamers, utilizados por jogadores que querem ter uma boa performance em jogos
competitivos, como é o caso do Counter-Strike, tém precos que partem de R$ 6 mil e podem
chegar a R$ 25 mil. Como se pode constatar, ndo sdo dispositivos baratos. A Pesquisa Game
Brasil (PGB, 2021) revelou que 78,4% dos jogadores que utilizam consoles pertencem as classes
socioecondmicas A, B e C1'®. Os que utilizam computadores correspondem a 77,2% nessas
mesmas classes de rendimento.

De posse desses dados de mercado, buscamos compreender como foi possivel a
popularizacdo do segmento de games, visto que consoles e computadores atingem um publico
reduzido de pessoas com alta e média renda. A explicacdo esta no fato de que os jogos feitos para

smartphones, a maioria gratuitos, representam hoje 47% do mercado. Os titulos para consoles

13 Dock station é um acessorio que adiciona portas usb extras, leitor de cartdes de memoria e entradas para ligar uma
placa de video externa.

14 Os precos reportados dos consoles e pc gamer foram obtidos através de consulta ao google shopping, em janeiro
de 2022.

15> Segundo a Associacio Brasileira de Empresas de Pesquisa (ABEP), classe C1 corresponde a uma renda média

de R$ 3.194,33; B1 e B2 de R$ 5.721,72 a R$ 10.788,56 e classe A, a partir de R$ 22.749,24. Fonte: ABEP.
Disponivel em: https://www.abep.org/criterio-brasil. Acesso em: 13 set. 2021.
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cobrem 29%, enquanto jogos para PC correspondem a 24% dessa fatia de consumo
(HENRIQUE, 2021). Os jogos para smartphones sdo chamados de ‘casuais’ e atendem um
publico que quer sO se distrair ocasionalmente. J& os games de contetdo violento online
multiplayer, jogados em consoles e computadores, sdo voltados para um publico assiduo, que
despende muitas horas do dia para treinar e assim melhorar o seu desempenho.

Mas isto ndo significa que s pessoas ricas podem jogar games de contetdo violento: o
Counter-Strike, por exemplo, é disponibilizado de forma gratuita pela plataforma Steam e,
mesmo com um computador sem grandes recursos, € possivel jogar de forma despretensiosa. E,
como veremos no capitulo sobre os fds de games de contetdo violento, existem outras formas de

entretenimento que n&o se reduzem a jogar e competir.
2.1 Os géneros de games

Os jogos eletronicos podem ser divididos em dois grandes grupos, conforme a
finalidade: de um lado temos os ““serious games” (ou jogos sérios) que sdo compostos por titulos
de treinamento corporativo, simuladores, educacionais ou voltados para a saude. Do outro lado
temos os de “entretenimento”, em que o oObjetivo é a competicdo e a diversdo em si mesmos. O
nosso interesse, neste estudo, recai no segundo grupo.

A classificacdo por género dos games de entretenimento tem por objetivo facilitar o
entendimento dos conteidos que estdo sendo disponibilizados. N&o existe um modo Unico,
padrdo, de classificacdo; dependendo da fonte e do ano em que foi publicado o texto, é possivel
encontrar muitas discrepancias nas categorizagoes.

Optamos por escolher como nossa fonte, um site especializado no segmento digital, o
Techtudo, por conta da atualidade das informacGes disponibilizadas. Na matéria intitulada
“MOBA, RPG, MMORPG, FPS e mais: entenda significado dos géneros de games”, Villela
(2021) classifica os games em sete géneros, quais: “Acdo”, “Acdo e Aventura”, “RPG”,
“Simulacdo”, “Puzzle e Party Games”, “Esportes” e “Estratégia”.

Esses géneros ndo esgotam a multiplicidade de tipos de jogos eletronicos disponiveis
no mercado, que ganham frequentemente novos langamentos e se transformam em produtos
transmidiaticos®®. Alguns desses titulos inspiraram filmes cinematograficos que se tornaram
sucesso de bilheteria, como é o caso do Mortal Kombat, Resident Evil, Rampage, Warcraft,

Tomb Raider, Assassin’s Creed entre outros.

'8 Transmidia € a utilizacio de mais de uma midia em que é criado uma variedade de contetdos que se completam
€ nutrem um mesmo universo.
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O primeiro género que vamos apresentar ¢ o de “A¢ao”. Consiste no jogador enfrentar
batalhas e superar desafios fisicos. Nesse género estdo incluidos os jogos de tiro (shooter) que
podem ser FPS (First Person Shooter, ou Tiro em Primeira Pessoa) e TPS (Third Person
Shooter, ou Tiro em Terceira Pessoa). No FPS o jogador ndo enxerga seu avatar, apenas suas
acOes. Ja no TPS é possivel visualizar o avatar. Eis alguns titulos desse género: Call of Duty,
Battlefield, Halo, Fortnite e Counter-Strike (um FPS).

Um subgénero dessa classe ¢ o de jogo de “Luta”, mas neste caso o foco é o embate
entre dois adversarios e geralmente € uma luta corpo a corpo. Nesse tipo de jogo sédo
disponibilizados varios personagens, cada qual com suas habilidades distintas. Exemplos séo
0 Mortal Kombat, Street Fighter e Tekken.

Outro subgénero leva o nome de Beat-em up (ou golpear) em que 0s inimigos sdo
divididos em bandos e os jogadores enfrentam varios adversarios. Sdo exemplos 0s jogos Scott
Pilgrim vs. The World e Castle Crashers.

Temos ainda os subgéneros “Furtivo”, em que a énfase estd na estratégia, e o de
“Sobrevivéncia”, em que estratégias como cagar animais, construir abrigos, desenvolver armas
tém como finalidade a subsisténcia.

E, por fim, ainda dentro do ‘guarda-chuva’ do género A¢do, em que habitam a maioria
dos games de contetido violento, temos uma excegdo que sdo os jogos “Ritmicos”, em que
musica e danca s&o os elementos que os constituem. E o caso do Guitar Hero e Just Dance.

Um outro género é o que a acdo estd presente, mas combinada com aventura. E
caracteristico desse género “Ag¢3o e Aventura” missdes que levam tempo para serem
concluidas. Exemplo: Hollow Knight, em que o foco estd na exploracdo dos cenérios e
resolucéo de enigmas.

Para os aficionados por historias de horror, decorrentes de incidentes bioldgicos,
monstros, zumbis e afins, tem o subgénero ‘Horror e Sobrevivéncia’. Geralmente os recursos
dos quais o jogador pode utilizar sdo limitados, para aumentar o desafio. Exemplos desses
games s&o o Resident Evil e Dead by Daylight.

Outro subgénero da categoria “Ac¢do e Aventura” se chama Metroidvania. O nome
deriva das séries de jogos Metroid e Castlevania que se apresentam com um grande mapa
interconectado que o jogador precisara explorar, superando obstaculos. Os jogadores precisam
desbloquear habilidades conforme véo evoluindo para avancar em alguns cenarios. Titulos
como Ori and the Blind Forest, Hollow Knight e Dead Cells s&o alguns exemplos.

O terceiro género ¢ o “RPG” (Role Playing Game ou jogo de representacdo) que

normalmente apresenta uma narrativa com elementos medievais ou ficcionais. Esse género
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deriva de um jogo de mesa chamado de Dungeons & Dragons, no qual as pessoas interpretam
seus personagens e criam narrativas que giram em torno de um enredo. Nesta categoria temos
quatro subgéneros: “RPG de Ag¢do”, “MMORPG”, “Rouguelikes” ¢ “RPG Sandbox”.

O “RPG de A¢ao” mescla acdo e aventura e os combates acontecem em tempo real.
Sao exemplos o Cyberpunk 2077, Dark Souls e Fallout.

O MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ou jogo de
representacdo de papéis online, multiplayer) tem por caracteristica a presenca de varios
usuarios no mesmo servidor, que compartilham objetivos. Exemplos: World of Warcraft, Final
Fantasy e Tera.

O subgénero “Rouguelikes” tem sua origem no jogo Rogue (1980) que é baseado em
turnos; um jogador executa uma agdo, COmo mover ou atacar, e, ao encerrar o turno, o jogo
atualiza os elementos. Se o jogador ‘morre’ retorna ao inicio do jogo. Sdo exemplos Dead
Cells, Hades e Rogue.

O “RPG Sandbox” (caixa de areia) acontece em um ‘mundo aberto’, em que o jogador
explora livremente um ambiente imenso, em busca de aventuras e missdes. Temos como
exemplos desse subgénero o Skyrim, The Witcher 3, Wild Hunt e New World.

O quarto género ¢é o de “Simula¢do” que consiste em simular um mundo real ou um
mundo ficticio. Em alguns titulos o jogador tem uma rotina parecida com a que tem na
realidade, precisando trabalhar, ganhar dinheiro para construir uma casa, constituir uma
familia etc.

O subgénero “Simulacdo de Construgdo e Gestao” consiste em administrar uma cidade
desde o inicio. Os usuarios tém que construir e gerenciar todos 0s servigos publicos necessarios
ao desenvolvimento, bem-estar e seguranca da cidade e de seus moradores. Sdo exemplos
SimCity, Tropico 4 e Cities Skylines.

O “Simulagdo de Vida” ¢ uma oportunidade de planejar uma vida desde o inicio,
tomando decisbes que terdo consequéncias, como na vida real. Além disso o jogador pode
interagir com outros usuarios, que também séo habitantes desse universo. The Sims, Habbo e
BitLife sdo exemplos desse subgénero.

Um outro subgénero de simulacéo é o que envolve dirigir meios de transporte. Nesta
categoria “Simulagdo de Veiculos” estdo presentes os carros, caminhdes, avides, helicopteros,
navios e submarinos. Exemplos sdo Microsoft Flight Simulator e Euro Truck Simulator.

O quinto género leva o nome de “Puzzle e Party Games” que traz enigmas que

precisam ser solucionados. Vdo desde resolucdo de problemas de légica até resposta a
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perguntas de diversos temas. Podem ser jogados individualmente ou no modo multiplayer. Sdo
exemplos o Portal, a série Mario Party Fall Guys e Pummel Party.

O género “Esportes” simula esportes como futebol, volei, ténis e corrida, entre tantos
outros. Esses games podem recriar, nos detalhes, o cenario de um esporte da vida real, como
0 FIFA (jogo de futebol) ou criar versdes inusitadas, como em Rocket League em que 0S
jogadores utilizam carros para jogar futebol.

O sétimo e ultimo género desta nossa classificagdo ¢ o de “Estratégia” para o qual o
importante é desenvolver taticas de superacédo de desafios e alguns sdo inspirados em jogos de
tabuleiro.

O subgénero “RTS” (Real Time Strategy ou Estratégia em Tempo Real) é um dos mais
antigos. O embate (com o computador ou com outro usuario) se da em tempo real e pode
envolver o uso de mapas A visdo do cenario é de cima para baixo. Sdo exemplos Starcraft,
Age of Empires e Command & Conquer.

O MOBA (Multiplayer Online Battle Arena ou Arena de Batalha Multijogador Online)
é uma das principais modalidades presentes nos e-Sports. Conta com dois times sendo cinco
jogadores de cada lado que se digladiam em um mapa simétrico até um dos lados conseguir

destruir a base da equipe oponente. Exemplos sdo o League of Legends (LOL) , DotA 2 e Smite.

A figura abaixo sintetiza a nossa classificagcdo por género:

Figura 7 - Géneros de Games

Fonte: Elaboracdo da autora
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Atualmente, os géneros que mais fazem sucesso nos torneios de games sdo: Battle
Royale (baseado em sobrevivéncia, exploracdo e extracdo de recursos), FPS (first person
shooter ou tiro em primeira pessoa) e MOBA (multiplayer online battle arena). Eles tém em
comum o fato de abrigar contetdo violento, envolvendo a morte do adversario por combate
fisico direto ou através de arma. O préximo tépico é dedicado ao esporte eletronico, ou e-

Sports.
2.2 e-Sports

O termo e-Sports (também conhecido como ciberesporte ou esporte eletrénico) designa
campeonatos profissionais de jogos eletrénicos de estratégias em tempo real. Campeonatos estes
que acontecem virtualmente ou em grandes estadios reais, com direito a torcedores, narracdo e
transmissdo ao vivo por canais de esporte e por streams.

Os primeiros campeonatos de games surgiram antes da internet. Em 1972, a
Universidade de Stanford, nos Estados Unidos, organizou uma disputa entre vinte jogadores do
jogo Spacewar. O prémio era a assinatura de um ano de uma revista de musica (BERNARDO,
2016). De 14 para ca os campeonatos foram se profissionalizando e os prémios ficando mais
interessantes. Um exemplo ¢ o ‘Major’, principal campeonato de Counter-Strike, que no final de
2021 acontecerd em Estocolmo, e terd uma premiacdo de US$ 2 milhdes.

A primeira liga de e-Sports surgiu em 1997, com a Cyberathlete Professional League
(CPL), que organizou um campeonato chamado de “FRAG” e que reuniu pouco mais de 300
pessoas. Em 2000, de uma parceria entre o Ministério de Esportes Sul Coreano e a empresa
Samsung surgiu a World Cyber Games. O torneio “pretendia unir interesses econdomicos
governamentais e empresariais com o objetivo de reconhecer e encorajar o desenvolvimento
tecnoldgico e a inovagdo” (BERNARDO, 2016, p. 45).

O patrocinio de empresas privadas foi um grande impulsionador dos campeonatos e
permitiu que os gamers pudessem se profissionalizar, assim como ocorreu nos esportes
tradicionais. Em pouco tempo canais esportivos como a BBC e a ESPN passaram a transmitir

campeonatos de e-Sports, motivados pelo potencial de audiéncia.

A BBC, que comecgou transmitir coberturas de campeonatos de e-Sports em marco de
2015 [...] diz que ird abordar a competicao de League of Legends, a emissora destaca o
valor do prémio, que chegava a US$ 2 milhdes, e o fato de internautas terem assistido
a mais de 70 milhdes de horas de partidas online em 2014. Mais uma vez, 0 e-Sports se
destaca pelo capital financeiro e pelo consumo midiatico (BERNARDO, 2016, p. 47).
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As empresas ndo se limitam a patrocinar um evento, mas emprestam a sua marca para 0s
times. Nos primeiros anos do e-Sports, os patrocinadores eram quase que exclusivamente
empresas vinculadas a videogames, computadores e tecnologia. Atualmente marcas de diversos
segmentos sdo patrocinadores, como Coca-Cola, Gillette, Redbull, Nike entre outros.

Um estudo da empresa Newzoo (LIFFREING, 2021), projeta que o esporte eletrénico
deve ultrapassar a barreira de 1 bilh&o de ddlares em receitas, em 2021. Quase a metade desse
montante provém de acordos de patrocinio. Além disso, o e-Sports alimenta outros mercados
como o de streamings, cursos de treinamento, roupas e sites de apostas.

A Pesquisa Game Brasil (PGB, 2021) revelou que 64,3% dos pesquisados ja ouviram
falar em e-Sports e 55,4% afirmaram ja ter jogado no modo competitivo. Calcula-se que 350
milhdes de espectadores, no mundo, acompanham os eventos de e-Sports atualmente, mesmo
que ocasionalmente. Vem crescendo também o nimero de sites de apostas nos torneios de e-
Sports. Quando questionados sobre se ja ganharam dinheiro com as competicGes, 69,5% dos
entrevistados da PGB disseram que ndo, mas 87,8% revelaram ter gastado dinheiro com apostas.

Os torneios de e-Sports distribuiram mais de US$ 95 milhdes em prémios em 2020.

Counter-Strike foi 0 jogo que mais premiou, como podemos constatar na tabela abaixo:

Figura 8 — Jogos com maiores premiacoes (2020)

Colocagdo  Jogo Premiacdo (valor estimado) Torneios
1° Counter-Strike:Global Offensive US$ 15 milhdes (R$ 77 milhoes) 556

2° Dot 2 US% 9 milhdes (R$ 46 milhdes) 144

3° League of Legends LUS% 8 milhades (R$ 41 milhdes) 65

4° Fortnite US% 7 milhdes (R$ 35 milhdes) 104

5° Call of Duty: Modern Warfare US% & milhdes (R$ 30 milhdes) 35

&6° Rainbow Six: Siege US% 5 milhdes (R$ 25 milhdes) 40

7° Owverwatch US% 4,3 milhdes (R$ 22 milhdes) 10

g° Hearthstone US% 4,2 milhdes (R$ 21 milhdes) 40

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS US55 3,9 milndes (R$ 20 milhGes)

Rocket League US% 3,1 milhées (R$ 15,9 milhdes)

Fonte: Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/2020/12/jogos-deram-mais-de-r-488-milhoes-
em-premios-em-2020-veja-ranking-esports.ghtml. Acesso em: 26 set. 2021.
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A Confederacédo Brasileira de e-Sports (CBeS) foi fundada em 2017, sendo um 6rgéo
sem fins econdmicos, destinada a representar, organizar, apoiar e desenvolver o e-Sports no
Brasil, que figura como a terceira maior audiéncia do segmento, perdendo apenas para China e
Estados Unidos. Apesar da sua popularizacao, o esporte eletrénico ainda carece do reconhecimento
por parte do Ministério do Esporte Brasileiro. No site da CBeS encontramos a distingéo entre uma

equipe profissional e uma amadora:
Uma equipe profissional de esportes eletrdnicos tem uma gestao que passa por manager,
coach e analista, além de um elenco com reservas, todos com contrato assinado, que
segue um cronograma de treinos e vive em uma gaming office ou gaming house.'’
Normalmente uma equipe amadora de eSports tem treinos regulamentares, mas apenas

préximos dos campeonatos, ndo tem uma gestao estruturada e muitas vezes nao assinam
contrato com os jogadores ou ndo seguem rigorosamente os contratos (CBES, 2021).

Os torneios podem ser disputados inteiramente online (€ o mais frequente), inteiramente
presenciais ou num formato misto. Dependendo da importancia e movimentagéo financeira da
competicdo, as finais acontecem presencialmente, em arenas preparadas para esse tipo de torneio

e que podem ou ndo abrigar torcidas.

Figura 9 — Arena de campeonato de Counter-Strike

Fonte: B9. Disponivel em: https://www.b9.com.br/130035/campeonatos-de-csgo-terao-transmissao-com-parceria-
entre-globo-e-omelete-company/. Acesso em: 21 set. 2021.

Uma prova de que o e-Sports € um mercado em crescimento é que em 2023 a cidade
chinesa Xangai ira inaugurar uma mega arena para torneios no valor de US$ 898 milhdes. O

centro de eventos terd capacidade para receber anualmente 300 competi¢Bes internacionais por

7 Uma gaming office é um escritorio com horarios de treinos, ja a gaming house ¢ um local onde o jogador dorme
no local do treino.
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ano e um publico de até 6 mil pessoas, em seus 500.000 metros quadrados de extensdo
(PANCINE, 2021).

Apds termos discorrido sobre a evolucdo dos games, a sua classificacdo por género e o
mercado do eSports, vamos dedicar o proximo capitulo a explanacdo de alguns conceitos

fundamentais da Anélise do Discurso (AD), que norteiam as analises posteriormente efetuadas.
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3 ANALISE DE DISCURSO COMO SUPORTE PARA O ESTUDO

O sujeito moderno - capitalista - ¢ ao mesmo tempo livre e submisso, determinado (pela
exterioridade) e determinador (do que diz): essa é a condi¢cdo de sua responsabilidade
(sujeito juridico, sujeito a direitos e deveres) e de sua coeréncia (ndo-contradi¢do) que
Ihe garantem, em conjunto, sua impressdo de unidade e controle de (por) sua vontade.
N&o s6 dos outros, mas até de si mesmo. Bastando ter poder... (ORLANDI, 2001,
p.104).

Pesquisas francesas que, nos anos 60, buscavam entender os discursos como praticas
sociais vinculadas a um contexto sécio-historico, tiveram como marco a publica¢do do livro
“Analyse automatique du discours” (1969). O autor da obra, que ficou conhecido como um dos
principais fundadores da Analise de Discurso, foi o filésofo francés Michel Pécheux (1938-
1983).

O jovem Pécheux estudou filosofia alema até ingressar na ‘Ecole Normale Supérieure’,
em 1959, onde foi aluno do fil6sofo marxista Louis Althusser (1918-1990), teérico que o inspirou
a se aprofundar em estudos sobre ideologia, relacionando o estruturalismo com a psicanalise
lacaniana. Para Althusser, o sujeito ndo tem pleno controle sobre o seu pensamento e sobre a sua
linguagem, sendo subjugado pelas condi¢bes concretas, econdmicas da sua existéncia e pelas
condices ideoldgicas que se materializam nos discursos. Disto decorre a convicgdo de que ndo
basta promover a conscientizagdo do proletariado para que a revolugéo social, pregada por Marx,
seja possivel. Essa visdo anti-humanista recebeu muitas criticas dos correligionarios, por
conceber o sujeito como condicionado pelo inconsciente e pela ideologia. Althusser conceitua
ideologia como “uma representagdo da relagdo imaginaria dos individuos com suas condigdes
reais de existéncia” (FIGUEIRA, 2015, p.83).

Pécheux incorporou na Analise de Discurso essa ideia do discurso enquanto ferramenta

politica de controle social.

Os althusserianos interpretavam que seria preciso realizar uma luta de classes na teoria,
a fim de desconstruir e desmistificar discursos pseudo-cientificos, filosoficos e
ideoldgicos que contribuiam para a reproducéo das condigdes de produgdo econdmico-
capitalista (FIGUEIRA, 2015, p.81).

Essa concepcdo de Althusser, que em um primeiro momento pode ser interpretada como
um fato que coloca o sujeito em situacdo de impoténcia frente a ideologia da classe dominante,
na verdade delineia o aparato ideolégico do Estado ndo s6 como meio de manter o poder, mas
também como lugar de luta.

Para a AD, a linguistica ndo explica o funcionamento do discurso porque é a ideologia
e as condigdes histdricas, sociais e politicas que produzem no sujeito sua fala, que se materializa

na linguagem. Pécheux p6s em evidéncia a preocupacao com a linguagem em uso, introduzindo


https://pt.wikipedia.org/wiki/1938
https://pt.wikipedia.org/wiki/1983
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componentes pragmaticos e uma dimensao social no estudo da lingua. Como destaca Orlandi, “o
discurso, mais do que transmissao de informacao ¢ efeito de sentido entre locutores” (ORLANDI;
LAGAZZI, 2006, p. 14). Ao tomarmos como base esses conceitos, estaremos equipados para
analisar como os discursos sobre violéncia se cristalizam na sociedade

A linguagem, nessa visdo pecheutiana, ndo pode ser desvinculada do ser humano, que é
quem a produz e é o modo como a ideologia se materializa. Um exemplo disto é a frase, muito
recorrente durante a pandemia do coronavirus: “fique em casa”. O sentido que esse discurso de
apelo/comando adquiriu é diferente de outra frase muito ouvida no Brasil, em 2013, durante um
movimento de protesto politico-social: “vem pra rua”. No primeiro caso, ficar em casa ¢
interpretado pela sociedade como um ato de cidadania e de empatia, pois significa evitar que
muitas pessoas se contagiem ao mesmo tempo. Ir para a rua, sem que seja estritamente necessario,
€ visto quase como um ato criminoso. J& no movimento de 2013, o que o discurso do ‘vem pra
rua’ queria significar também era um ato de cidadania e de empatia; mas ficar em casa, antes da
pandemia, era entendido como apatia e egoismo. Essas mudancas de sentido no discurso ocorrem
em conformidade com o contexto social e histérico em que ele se insere. Contudo € interessante
notar que, apesar de os dois enunciados se apresentarem em oposi¢do, tém como aproximacao a
ideia de cidadania. S&o na verdade duas maneiras de dizer o mesmo, uma parafraseando a outra.
A paréfrase, como veremos mais adiante é a forma que predomina nos discursos.

Na AD pode-se trabalhar com diferentes unidades de texto (palavras, sentencas ou
periodos), mas o foco é sempre o discurso, pois importa a maneira pela qual o texto organiza a
relacdo entre lingua e historia: “O discurso € palavra em movimento, pratica de linguagem: com
0 estudo do discurso observa-se o homem falando” (ORLANDI, 2007a, p. 15).

A AD se constitui no entremeio da linguistica, do marxismo e da psicanalise, mesmo

ndo permanecendo presa nestes campos do conhecimento, indo além de suas fronteiras.

[A Andlise de Discurso] é uma disciplina de interpretacdo constituida na interseccéo de
epistemologias distintas pertencentes a areas da linguistica, deslocando-se a nogdo de
fala para discurso; do materialismo histérico, do qual emergiu a teoria da ideologia; e
da psicanalise, de onde veio a nocdo de inconsciente, abordada pela AD como o
descentramento do sujeito (ORLANDI, 20073, p.17).

A linguistica serve de referencial e funciona como uma estrutura na qual, e por meio da
qual, o discurso se configura enquanto processo e movimento, pois a lingua ndo é transparente,
ela tem uma ordem prépria. O que a AD questiona da concepgao estruturalista da linguistica é
que a historicidade é deixada de fora, ou seja, ndo se considera a fala do sujeito no mundo.
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O materialismo histérico marxista contribui de duas formas: a primeira com a percepgao
de que também a histdria ndo é transparente e que, portanto, o ser humano se constitui nela; a
segunda com a questdo da ideologia. Contudo, a concepcdo de ideologia de Marx, como
mecanismo que deforma a realidade e serve para legitimar e reproduzir o poder da classe
dominante, ndo é o adotado pela AD, mas a releitura que Althusser faz de Marx. Paraa AD, a
ideologia ¢é entendida de maneira mais ampla: trata-se do mecanismo pelo qual o sentido se
produz em uma determinada sociedade e num dado contexto histérico. Esta no¢cdo compreende
a relacdo entre linguagem e ideologia indissoluvel, uma vez que é por meio da linguagem que a
ideologia se materializa. N&o ha discurso sem ideologia.

Um discurso ndo opera sobre a realidade das coisas, mas sobre outros discursos e a
linguagem &, fundamentalmente, heterogénea. Ele nao se fecha, sendo um processo em curso no
qual o dizer atual refere-se a um anterior e aponta para outro subsequente. Este encadeamento,
denominado interdiscurso, € constituido pela meméria de algo ja dito antes, em algum lugar e é
0 que torna possivel todo dizer. Em consequéncia disto, a maioria dos discursos sao retomadas
de outros discursos com suas semelhancas e deslizamentos de sentido.

Em contrapartida, o fato de a lingua ndo ser um sistema fechado, pois a relacéo do sujeito
com o0 signo nunca se completa, torna-a passivel de falhas. Em AD essas falhas ndo sdo
entendidas como erros, mas como possibilidade de ruptura e consequente desenvolvimento de
novos sentidos e diferentes interpretagdes de um enunciado. Este fendmeno se coloca no campo
da polissemia.

O funcionamento da linguagem se da, em vista disto, pela tensdo entre processos
parafrésticos (o igual) e processos polissémicos (o diferente). Os primeiros sdo aqueles pelos
quais em todo o dizer ha sempre algo que se mantém, isto &, produzem-se diferentes formulacdes
de um mesmo discurso consolidado. No processo de formacéo das crencas individuais interferem
muitos fatores como a escola, a familia, os amigos, a igreja, as midias entre outros.

Mas, ocasionalmente, essas relacfes estabelecidas séo transgredidas e novos discursos

séo instaurados num processo de inovagao.

Por isso, dizemos que a incompletude é a condi¢cdo da linguagem: nem os sujeitos nem
os sentidos, logo nem o discurso, ja estdo prontos e acabados. Eles estdo sempre se
fazendo, havendo um trabalho continuo, um movimento constante do simbdlico e da
histéria (ORLANDI, 20073, p.37).

Orlandi (2007a, p.38) observa que o que se vé& com maior frequéncia na midia é a

produtividade (parafrase) e ndo a criatividade polissémica: “assistimos a ‘mesma’ novela contada
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muitas e muitas vezes, com algumas variagdes. Para haver criatividade é preciso um trabalho que
ponha em conflito o ja produzido e o que vai se instituir”.

Além da linguistica e do marxismo, a psicanalise € outro dominio do saber que alicerca
a AD, apesar de Pécheux questionar a primazia que essa ciéncia confere ao inconsciente, em
detrimento do fator ideoldgico: “se na psicanalise o inconsciente € estruturado como linguagem,
na Andlise de Discurso considera-se que o discurso materializa a ideologia, constituindo-se no
lugar tedrico em que se pode observar a relagao da lingua com a ideologia” (ORLANDI, 2001,
p. 100).

O sujeito é compreendido na conjuncao entre ele e a complementagéo do outro; o centro
da relagdo esta no espaco discursivo criado entre 0 mim e o tu. A psicanalise lacaniana, que
inspirou Pécheux, considera o inconsciente do sujeito como algo que pode ser recuperado,
reconstruido a partir de tracos deixados por apagamentos, esquecimentos; o trabalho analitico
visa, mediante associagdes livres, captar a articulagdo entre o discurso e seu avesso, de modo a
fazer emergir o que, na fala do sujeito, ele diz a sua prépria revelia. O inconsciente é, em vista
disso, o discurso do outro. A AD toma para si essa no¢do de sujeito que se constitui na relacdo
dindmica entre identidade e alteridade, ja que para ela o sujeito s6 constréi sua identidade na
interagdo com o outro. E, no centro desta relacéo, esta o espaco discursivo criado entre ambos E
importante sublinhar que sujeito é entendido ndo como ser empirico, mas como posi¢do no
discurso.

Pensando-se a subjetividade, podemos entdo observar os sentidos possiveis que estao
em jogo em uma posi¢do-sujeito dada. 1sso porque, como sabemos, o sujeito, na anélise
de discurso, € posi¢do entre outras, subjetivando-se ha medida mesmo em que se projeta
de sua situacdo (lugar) no mundo para sua posi¢do no discurso. Essa proje¢do-material
transforma a situacdo social (empirica) em posicdo- sujeito (discursiva) (ORLANDI,
2001, p.99).

Nesta perspectiva, ¢ importante levar em conta as ‘relacdes de for¢a’ no discurso, pois
o lugar social do qual falamos marca o discurso com a forca da locugédo que este lugar representa.
Essas posi¢Ges nunca sdo neutras, ja que todo discurso ¢é presidido por “formagdes imaginarias”
ou antecipacdes: a imagem que o sujeito faz dele mesmo, do seu interlocutor e do objeto do
discurso. Antecipacdo é, entdo, a forma como o sujeito € capaz de colocar-se na situacao de seu
interlocutor, antecipando o sentido que suas palavras irdo produzir e articulando sua

argumentacdo de acordo com o efeito que pensa produzir no ouvinte. No dizer de Pécheux:

O que funciona nos processos discursivos é uma série de formagdes imaginarias que
designam o lugar que A e B se atribuem, cada um a si e ao outro, a imagem que eles se
fazem de seu proprio lugar e do lugar do outro. Se assim ocorre, existem nos
mecanismos de qualquer formacdo social regras de projecdo, que estabelecem as
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relacBes entre as situacdes (objetivamente definiveis) e as posicfes (representacdes
dessas situacfes). Acrescentamos que é bastante provavel que esta correspondéncia ndo
seja biunivoca, de modo que diferencas de situagdo podem corresponder a uma mesma
posicdo e uma situacdo pode ser representada como varias posicdes, e isto ndo ao acaso
(PECHEUX., 1997, p. 82-83).

Nesse jogo de projecOes imaginarias, o interlocutor tenta prever —antecipar — 0s sentidos
que suas palavras irdo produzir. A antecipag¢do “implica que o orador experimente, de certa
maneira, o lugar de ouvinte a partir de seu proprio lugar de orador: sua habilidade de imaginar,
de preceder o ouvinte €, as vezes, decisiva se ele sabe prever, em tempo habil, onde este ouvinte
o ‘espera’” (PECHEUX., 1997, p. 77). E nessas antecipacdes que se armam muitas estratégias
discursivas que visam a influenciar pensamentos e comportamentos do interlocutor.

Assim, um mestre (para utilizar o mesmo exemplo de Lacan) ocupa, hierarquicamente,
uma posicdo superior a de um discipulo e no processo discursivo isso designa o lugar que 0s
interlocutores se atribuem. Vale dizer que, na relacdo discursiva, sdo as imagens que constituem
as diferentes posicGes, de modo que o imaginario é parte constitutiva da linguagem, estando
enraizado nas relacGes sociais, sempre regidas pelo poder. Esse jogo imaginario produz
diferentes efeitos de sentido em um discurso e define a forma como ele vai acontecer; motiva,
mesmo que inconscientemente, a selecdo das palavras, da sequéncia argumentativa, do que €
necessario para a producdo do enunciado.

No livro ‘A linguagem e seu funcionamento’ (ORLANDI, 1987) Eni faz uma distin¢ao
entre discurso autoritario, polémico e lidico. Essa categorizacdo faz referéncia a processos
parafrasticos e polissémicos que se constituem na relacdo entre os interlocutores e o objeto do
discurso. O discurso autoritario é aquele em que a polissemia quase inexiste. Ja o discurso
polémico é aquele em que existe um certo equilibrio na relacdo entre a polissemia e a parafrase,
com a reversibilidade se dando sob certas condi¢es. E, por fim, o discurso lidico é onde se tende
mais para a polissemia.

O discurso ludico é aquele em que seu objeto se mantém presente enquanto tal e os
interlocutores se expdem a essa presenca, resultando disso o que chamariamos de
polissemia aberta (0 exagero é o non-sense). O discurso polémico mantém a presenca
de seu objeto, sendo que os participantes ndo se expdem, mas ao contrario procuram
dominar o referente, dando-lhe uma direcdo, indicando perspectivas particularizantes
pelas quais se o olha e se o diz, 0 que resulta na polissemia controlada (o exagero é a
injuria). No discurso autoritario, o referente estd “ausente”, oculto pelo dizer; ndo ha
realmente interlocutores, mas um agente exclusivo, o que resulta na polissemia contida
(o exagero ¢ a ordem no sentido em que se diz “isso ¢ uma ordem”, em que o sujeito

passa a instrumento de comando). Esse discurso recusa outra forma de ser que ndo a
linguagem (ORLANDI, 1987, p.15).
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Em artigo intitulado “Espaco da violéncia: o sentido da delinquéncia”, de 2009, a
linguista traz uma reflexdo a respeito dos discursos sobre a subjetividade, ou seja, como €
individuado o sujeito contemporaneo, em particular “as minorias”. A ideologia que “afeta” o
individuo contemporaneo, defende Orlandi, advém da mundializacdo (ou globalizacdo), que
surge apds a guerra fria, como um processo de extensdo mundial de uma Unica ideologia, a
capitalista. Os discursos que derivam desse processo de globalizacdo compreendem a formagéo
discursiva sobre migragao, terrorismo, delinquéncia, entre outros: “esse complexo de formagdes
discursivas sdo as manifestacoes, na linguagem, do fato de que o capitalismo mantém-se em sua
dominancia, praticando-se por estas diferentes falas da mundializag&o. Sustentadas por um mal-
estar de raiz: o preconceito” (ORLANDI, 2009, p.223).

Esse ‘preconceito’, de natureza socio-histérica, se ampara, portanto, no fator
econémico. Vivemos em um sistema capitalista no qual o individuo, defende a pesquisadora, €
visto como um potencial consumidor. A sociedade capitalista, que se nutre da desigualdade e das
relagbes de poder, determina os processos de constituicdo das identidades do individuo
contemporaneo e seus discursos. Os discursos da mundializacdo produzem, segundo Orlandi, o
esquecimento do social, das experiéncias confrontadas entre sujeitos das mais variadas formas
identitarias, culturais, sociais, ideoldgicas. O discurso do multiculturalismo do mundo
globalizado, na verdade, silencia a pluralidade linguistica, que é necessaria a dinamica das
sociedades e dos sujeitos no mundo.

Nesse mundo dividido entre o Norte (rico) e o Sul (pobre), mas que difunde a ideia do
“livre”, “democratico”, “multicultural”, o que ¢ ser minoria, marginal? Pergunta Orlandi. Que
tipo de relagéo se estabelece entre sujeito, mundo e sociedade? Dai advém o termo ‘delinquéncia’
utilizado no artigo, que significa a perda dos lagos sociais €, por eles, o vinculo com a historia.

Orlandi relaciona ambiéncia e os discursos que dela derivam. E faz isso, tomando como
exemplo o documentdrio brasileiro “Falcdo - Meninos do Trafico”, de 2006, que retrata a vida
de jovens de favelas brasileiras envolvidos no trafico de drogas. A sua analise centra-se na
questdo desse sujeito inserido na ideologia capitalista. Uma certa ambiéncia, afirma a
pesquisadora, “¢ constituida por certas condi¢des de producdo e como somos sujeitos
ideologicamente constituidos, uma situagdo se carrega de sentidos e nos coloca em uma certa
disposicao significativa, ou seja, em certa praxis” (ORLANDI, 2009, p. 226). Este sujeito
marginalizado, no exemplo do documentério, se debate em uma falta de sentidos, que vem da
falha do Estado como lugar de articulagdo simbdlica.

Aqui cabe explicitar as condigOes de producao do discurso, em que 0 “nao dito” também

significa. Um exemplo ¢ a frase dita por um dos personagens do documentario: “Se os home
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chega aqui nois vai ser tratado como bandido. Se pa, mete bala em nds, mata geral, nem leva de
dura. (...) Na realidade eu ndo sou bandido, mas se eles chegar aqui eu sou. Pra eles eu sou”.

Orlandi pontua: “Assombrados pela falta, pelo sem lugar, esses sujeitos vivem em cheio
0 sem-sentido, balancados de um lado para outro na sua insignificancia para a sociedade e para
a historia” (ORLANDI, 2009, p. 229). Ou seja, a sua realidade ¢ a invisibilidade social. O Falcéo
(que é o olheiro da favela) é apenas um fragmento, descartavel; ele ndo ocupa um lugar social. E
por isso ndo tem um significado. E (in)significante. A linguista conclui que encontrar um
espaco/ambiente para o sujeito é encontrar um sentido ¢ “tornar possivel o0 movimento de sua
individuacdo: poder estar; instalar-se em uma situagdao” (ORLANDI, 2009, p.230).

A pesquisadora finaliza o artigo, refletindo sobre a importancia de ressignificar o que
nos chega dos discursos sobre mundializacdo, segundo nossas condi¢cdes materiais concretas,
nossa historicidade. Desmundializar significa encontrar outros sentidos para a sociedade, “de
modo que os lagos sociais sejam a nossa forca, e ndo nos deixem dispersos, frageis e sem
referéncias” (ORLANDI, 2009, p.233).

O carater imperceptivel da violéncia sistémica, sobre a qual discorreremos no préximo
capitulo, tem analogia com a noc¢do de silenciamento em AD. Para Orlandi (2011, p. 31), o
siléncio é fundamental para pensar a prépria nocdo de discurso: “[...] invertendo a posi¢do que
nos é dada pelo senso comum (e sustentada pela ciéncia) na qual a linguagem aparece como
“figura” e o siléncio como “fundo’[...] podemos dizer que o siléncio € que ¢ ‘figura’, ja que ¢
fundante”. A pesquisadora identifica duas formas de siléncio:

a) o siléncio fundante; b) a politica do siléncio (silenciamento). A primeira nos indica
que todo processo de significacdo traz uma relacdo necesséria ao siléncio; a segunda diz
gue —como o sentido é sempre produzido de um lugar, a partir de uma posi¢do do sujeito

— ao dizer ele estara, necessariamente, ndo dizendo ‘outros’ sentidos. Isso produz um
recorte necessario no sentido. Dizer e silenciar andam juntos (ORLANDI, 2002, p. 53).

A politica do siléncio transparece quando, ao dizer algo, outros possiveis sentidos séo

apagados, pois sdo indesejaveis em determinada conjuntura:

Se diz ‘x’ para ndo (deixar) dizer ‘y’, este sendo o sentido a se descartar do dito. E o
ndo dito necessariamente excluido. Por ai se apagam os sentidos que se quer evitar,
sentidos que poderiam instalar o trabalho significativo de uma ‘outra’ formacao
discursiva, uma ‘outra’ regido de sentidos. O siléncio trabalha assim os limites das
formacBes discursivas, determinando consequentemente os limites do dizer
(ORLANDI, 2002, p. 74).
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Para Orlandi (2002, p. 14), existe também um siléncio entre as palavras, “que indica que
o sentido pode sempre ser outro, ou ainda que aquilo que é o mais importante nunca se diz”. Em
outras palavras, em todo texto existe um outro texto, excluido, mas que o constitui.

A linguista exemplifica o silenciamento com a exclusdo do indio da identidade cultural
brasileira. Orlandi salienta que o indio n&o fala nos textos sobre a historia do Brasil. Ele é falado
pelos missionarios, pelos cientistas, pelos politicos.

Mesmo se eles tém boas intencBes, como mediadores, eles reduzem os indios a
argumentos da retorica colonial. Eles falam do indio para que ele ndo signifique fora
de certos sentidos necessdrios para a construcdo de uma identidade brasileira
determinada em que o indio ndo conta (ORLANDI, 2002, p. 58).

Para finalizar a nossa breve explanacdo sobre o campo de estudos da Anélise de
Discurso, cabe reforcar a importancia das condi¢des de producédo, que compreendem os sujeitos,
a situacdo e a memoria que ela aciona. Elas podem ser consideradas em sentido mais estrito
(contexto imediato) e em sentido amplo (contexto sécio-histérico, ideoldgico). Orlandi (20074,
p. 30) salienta que “os sentidos ndo estdo s6 nas palavras, nos textos, mas na relacdo com a
exterioridade, nas condigfes em que eles sdo produzidos e que ndo dependem so das intencdes

dos sujeitos”. O diagrama abaixo ilustra esses conceitos.

Figura 10 — Condigdes de producéo do discurso

Exterioridade do discurso
|

q sujeito A situacio (sentido)

estrito q lato |

contexto socio-historico,
ideclégico, mais amplo

funcionam conjuntamente

Fonte: Elaboracdo da autora baseada em Orlandi e Lagazzi (2006, p. 15)
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Para explicar essa formulagéo, a linguista traz como exemplo as elei¢des ocorridas em
uma universidade supostamente de esquerda. No local é colocada uma faixa preta com a frase
“vote sem medo”, seguida de uma explicacao de que os votos seriam andnimos. No espagO
inferior, 0 nome de entidades de representacdo de funcionarios e professores. A autora esclarece
que a faixa negra carrega uma memdria associada ao fascismo, ao passo que a expressao “sem
medo” traz como efeito a sensag@o de perigo e/ou a suspeita de que algum candidato possa estar
ameacando quem ndo votar nele. Mesmo nao sendo este o intuito dos que produziram o cartaz,
visto que eram de esquerda, ele se coloca alinhado com sentidos de direita e de repressdo a
liberdade de expressdo. Orlandi prop0e, entdo, pensarmos em uma outra versao da faixa, branca

"’

e com escrito em vermelho “vote com coragem!”. Neste outro modo de dizer, seriam produzidos
outros efeitos de sentido: o vermelho é associado a forcas revolucionarias; e as palavras, no fundo
branco, fazem apelo ao futuro e a disposicéo de luta.

Nesse exemplo, o contexto imediato € o campus onde a faixa foi colocada, os autores
(entidades de funcionarios e docentes), 0 momento das elei¢bes e 0 meio de divulgacéo, que foi
a faixa. O contexto amplo abrange o0 modo como a universidade elege seus representantes e
organiza o poder hierarquico, além da memdria de uso das cores, em que preto remete ao
fascismo e vermelho ao comunismo. Por fim, a memoria, tratada como interdiscurso é definida
como aquilo que fala antes, em outro lugar, independentemente: “o interdiscurso disponibiliza
dizeres que afetam o modo como o sujeito significa em uma situacdo discursiva dada”
(ORLANDI, 20073, p.31). O exemplo da faixa, compreende todo o conhecimento ja adquirido
sobre o0 voto, as elei¢Bes, a experiéncia politica universitaria, 0s governos autoritarios entre outras
memorias discursivas que vém a tona diante do contato do sujeito com a faixa.

Isso quer dizer que as palavras mudam de sentido de acordo com a formagé&o discursiva
a qual remetem e na qual estdo inseridas, pois o sentido ndo estd colado na palavra, mas nas
condicdes de producao.

Chamaremos, entdo de formacdo discursiva aquilo que, numa formacdo ideolégica
dada, isto €, a partir de uma posi¢do dada numa conjuntura dada, determinada pelo
estado da luta de classes, determina o que pode e deve ser dito (articulado sob a forma
de uma arenga, de um sermao, de um panfleto, de uma exposicdo, de um programa etc.),
[ou seja] as palavras, expressdes, proposicdes etc., recebem seu sentido da formagéo
discursiva na qual sdo produzidas (PECHEUX, 1995, p. 160).

Lembremos que Orlandi (2009) defende a ideia de que para enfraquecer a violéncia
sistémica é importante ressignificar o que nos chega dos discursos sobre mundializacdo, ou seja,
se é nos discursos que a violéncia simbdlica € produzida, € também através deles que novos

sentidos podem surgir e modificar a nossa forma de viver em sociedade.
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Os discursos séo, nessa 6tica, a0 mesmo tempo a raiz da violéncia simbolica e a forma
como ela pode ser combatida, através de novos sentidos. Esses processos polissémicos estdo no
ambito dos discursos polémicos e ludicos, e ndo nos discursos autoritarios. A comunicacao
dialdgica €, portanto, um caminho para essas mudancas.

O préximo capitulo é dedicado a conceituacdo de violéncia que adotamos para este
estudo.
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4 AS CONCEPCOES DA VIOLENCIA

Ha uma velha histéria sobre um trabalhador suspeito de roubar no trabalho: todas as
tardes, quando sai da fabrica, os guardas inspecionam cuidadosamente o carrinho de
méao que ele empurra, mas nunca encontram nada. Esta sempre vazio. Até que um dia
cai a ficha: o que o trabalhador rouba sdo os carrinhos de méo... (ZIZEK, 2014, p. 17).

Esta anedota acima nos leva a reflexdo de que nem tudo é o que parece. Slavoj Zizek,
nascido em 1949 na Eslovénia, tem formacdo em filosofia e em psicanalise. Sua tese de
doutorado abordou as relagdes entre Hegel e Lacan e, desde entdo, publicou mais de sessenta
obras, sendo seu primeiro livro “Eles ndo sabem o que fazem: o sublime objeto da ideologia”,
em 1989. Foi membro do partido comunista da Eslovénia, do qual discordou sobre a linha
marxista e, em 1990, candidatou-se a presidéncia do pais, pelo partido liberal democrata. Mas as
ideias liberais também nunca moldaram o seu pensamento. Essa trajetdria aparentemente
incongruente estd em concordancia com 0s seus escritos, em que 0 autor estd sempre
desconstruindo sua propria posicdo. Como ele mesmo diz: “N&o se esqueca de que comigo as
coisas sempre sao o contrario do que parecem” (DUNKER, 2007).

Zizek se tornou popular pela linguagem provocativa, 0 humor sagaz e a capacidade de
reunir erudito e popular, misturando autores classicos e contemporaneos. E assim que ele
procedeu em ‘Violéncia: seis reflexdes laterais’ (2014), obra que nos convida a ter um olhar
critico para pensar sobre os tipos de violéncia que nos rodeiam.

Para Zizek, a violéncia é prépria do ser humano, da cultura e das organizacGes sociais.
O estudioso divide a violéncia entre uma mais aparente e outras duas mais invisiveis. Aquela
mais aparente, chamada de subjetiva, € a noticiada todos os dias pelas midias e que costuma
causar uma sensacao de inseguranca e medo. Trata-se de uma violéncia palpavel, mas que ofusca
um outro tipo de violéncia, chamada de objetiva, que € menos visivel, porém mais efetiva.

A violéncia subjetiva, aquela mais aparente, esta presente nos conflitos violentos, no
discurso de 6dio e intolerdncia, no roubo ou assassinato. Mas também nos atos de desespero
social, como os confrontos com policiais em manifestacdes de protestos populares. Enfim, é
aquela violéncia que se manifesta nas agbes dos sujeitos e dos grupos sociais em conflitos. Ela
tem como caracteristica ser percebida como uma perturbagao do estado ‘normal’ do cotidiano.

Quanto ao outro tipo de violéncia, a objetiva, que esta oculta aos olhos da maior parte
das pessoas, Zizek a subdivide em sistémica e simbolica. A primeira leva esse nome porque é
inerente ao funcionamento do sistema socioeconémico. Essa violéncia sistémica nem é
considerada uma violéncia, ¢ “apenas o jeito como as coisas sao”. Exemplo sdo as crises

econémicas, que percebemos como ciclicas e normais ao sistema.
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E ai que reside a violéncia sistémica fundamental do capitalismo, muito mais
estranhamente inquietante do que qualquer forma pré-capitalista direta de violéncia
social e ideologica: essa violéncia ndo pode ser atribuida a individuos concretos e as
suas ‘mas’ inten¢des, mas ¢ puramente ‘objetiva’, sist€mica, andnima. Encontramos
aqui a diferenca lacaniana entre a ‘realidade’ e o ‘Real’: a ‘realidade’ ¢ aquela social
dos individuos efetivos implicados em interagGes e nos processos produtivos, enquanto
que o ‘Real’ ¢ a inexoravel ¢ ‘abstrata’ 16gica espectral do capital que determina o que
se passa na realidade social (ZIZEK, 2014, p. 26).

No Brasil, pais de muitas desigualdades e contrastes, temos muitas evidéncias de como
acontece essa diferenciagdo entre ‘realidade’ e ‘Real’, proferida por Lacan. Um exemplo ¢
quando se noticia o crescimento do PIB, devido ao bom desempenho do setor de agronegocio —
que ¢ algo tangivel e percebido como positivo pela sociedade. Mas esta ‘realidade’ oculta uma
outra, ‘Real’: sobre 0s impactos ambientais recorrentes do manejo agropecuario tais como:
desmatamento, desgaste do solo, aumento das emissdes de gases-estufa, contaminacdo das aguas
e do solo. Esses efeitos colaterais ficam, porém, em segundo plano, pois o destaque esta no
beneficio econémico que os justificam. Para Zizek, o paradoxo surge justamente na (ndo)
percepcao da violéncia sob o pano de fundo da normalidade.

Uma das implicacdes dessa violéncia sistémica e que silencia outros discursos € a
naturalizacdo desse modelo de governabilidade, calcada na ideia de que o bem-estar econdmico
justifica o uso de uma violéncia transversal. Nesse sentido, 0 senso comum nos leva a entender
também o roubo, a corrup¢ao, a ‘desordem social’, como parte ‘colateral’ da nossa vida social e
que deve ser combatida com o emprego do policiamento, repressao, criminalizacdo como forma
de restabelecer a normalidade. Disto decorre a normalizacdo do uso da violéncia do Estado contra
parte da populacdo: "a alta poténcia do horror diante dos atos violentos e a empatia com as vitimas
funcionam inexoravelmente como um engodo que nos impede de pensar" (ZIZEK, 2014, p. 19).
Um outro exemplo nacional, que nos aproxima do pensamento do estudioso, sdo as medidas que
a administracao publica de Sdo Paulo emprega para a resolu¢do do complexo problema e de longa
data, que envolve traficantes, usuarios de drogas e moradores de rua que se agrupam nha
Cracolandia. A aplicagdo de violéncia policial contra o inimigo “traficante” justifica a destrui¢ao
de barracas, internacdo compulsoria, dispersdo de centenas de pessoas por uso de bombas de
efeito moral e balas de borracha, entre outras medidas que ferem os direitos humanos, mas que
se justificam porque visam ao restabelecimento da ordem publica. O que a midia informa com
mais énfase é a noticia da intervencao policial que visa combater o trafico de drogas, a apreenséo
de substancias ilicitas, bem como a prisdo de pessoas percebidas como uma ameaga para 0
cidaddo ‘de bem’. O discurso de resolugdo do problema por meio da violéncia esconde a auséncia

de politicas publicas de urbanizacéo e saltde, alem do cronico problema do desemprego. E, ainda,
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pegando como exemplo este caso da Cracolandia, os discursos que chegam até nés tém como
locutores o Estado, as noticias veiculadas pela imprensa, as vozes dos especialistas e dos que se
sentem ameacados. O que se apaga € a voz dos moradores criminalizados da Cracolandia. Mas
aqui estamos entrando na seara do simbdlico, que é o terceiro tipo de violéncia na classificacéo
proposta por Zizek.

Depois de descrevermos a violéncia subjetiva e a objetiva sistémica chegamos a que
mais nos interessa para fins deste estudo, a violéncia objetiva simbolica. Este terceiro tipo de
violéncia da classificacdo de Zizek age no interior da linguagem e interfere diretamente na
violéncia subjetiva, sendo esta, seu pano de fundo. E essa categoria da violéncia que imp&e um
universo de sentidos, e seus efeitos sdo indissociaveis das complexas relagcdes sociais que se
estabelecem dentro do sistema econdémico e politico vigente. E por isso, endossa Zizek, que
quando nos deparamos com manifestacGes de rua em que a violéncia é aplicada, é fundamental
entender as palavras de ordem que as sustentam e justificam. E, portanto, nos discursos que reside
um forte motivador da violéncia factual, subjetiva.

No epilogo do livro, Zizek sintetiza esse pensamento, ressaltando o paradoxo existente
em combater a violéncia subjetiva servindo-se de uma violéncia sistémica, que acaba gerando o
que se pretende evitar: “situamos a causa definitiva da violéncia no medo do préximo e
mostramos como este se fundava na violéncia inerente a propria linguagem, que € justamente um
meio de superar a violéncia direta” (ZIZEK, 2014, p. 161).

Para exemplificar essa contradi¢do, vamos situar como ocorre a violéncia simbolica na
realidade das favelas do Rio de Janeiro. A origem do nome favela decorre da Guerra de Canudos,
em que os soldados levantaram acampamentos em morros proximos aos campos de batalha. Um
desses morros se chamava Morro da Favela, por ser o nome de uma planta tipica da regido. Esse
nome passou a denominar o conjunto de domicilios, segundo defini¢do do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), que conta com, no minimo, 51 unidades e que ocupam de forma
desordenada algum terreno de propriedade, seja ele publico ou particular. A partir da década de
1980, as favelas passaram por melhorias quanto a infraestrutura e ganharam uma outra
denominacdo - comunidade - como tentativa de afastar o sentido negativo que acabou sendo
ligado ao termo favela, ao longo dos anos, usualmente associada a trafico de drogas e violéncia.
Isso ocorre principalmente nas favelas cariocas. Esses sentidos de degradacdo, que estdo bem
enraizados no imaginario da parcela da sociedade que ndo vive nesses locais, se estende ao
morador, favelado, que se tornou sinénimo de pessoa marginal, mal-educada e malvestida. Essa
atribuicdo genérica de qualidades depreciativas é um forte fomentador do preconceito e da

intolerdncia. Entende-se assim que, por meio de esteredtipos, a realidade passa a ser vista de
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outra forma, em que individuos e coisas tendem a ser rotulados pela territorialidade com
categorias como crime, pobreza e etnia. Isso anula a diversidade cultural dessa populacéo,
homogeneizando-a. Por isso, quando no inicio de 2018, o governo federal decide fazer uma
intervencdo militar nas favelas do Rio de Janeiro, alegando que o Brasil vivia uma grave crise no
sistema de seguranca publica e que seria necessario dar uma resposta a ‘sociedade do bem’, a
violéncia policial é legitimada pelo Estado, que estabelece uma politica de seguranga calcada na
violéncia, impondo uma estrutura de controle pautada no medo e na dominagédo. No discurso do
Estado, seguranca significa o restabelecimento e a manutencdo da ordem por meio da violéncia
como Unica forma de restaurar a tranquilidade. Assim, ao se produzir a evidéncia e, portanto, a
naturalizacdo da violéncia, silenciam-se aqueles que a sofrem. S&o silenciados varios dizeres e,
sobretudo, o discurso do pobre, do negro, do morador de favela. A linguagem, com a violéncia
simbdlica que ela representa, € um dos meios mais eficazes de silenciamento. Esse desnivel entre
a fala do Estado e a das minorias é ressaltada no pensamento zizekiano, o qual observa que 0s
interlocutores nunca estdo em um mesmo patamar ¢ o didlogo envolve uma “disputa”. Esse
desequilibrio é corroborado por Lacan na sua teoria dos quatro discursos: do Mestre, do
Universitario, da Histérica e do Analista. Zizek da destaque ao discurso do Mestre.

Para entendermos o que ¢ o ‘discurso do Mestre’, ¢ fundamental partimos da premissa
do psicanalista de que todo discurso é um lago social. E na estrutura do significante, que para ele
é a identidade simbdlica do locutor (agente), que o discurso se estabelece. O discurso do Mestre
(locutor) ¢ aquele imbuido de um poder autoritario, de uma verdade ‘a priori’ que coloca o
interlocutor (o outro) em uma situacdo subalterna. Por isso a comunicacao ndo é harménica, ndo
ha equilibrio.

Né&o pde os participantes em posi¢les simétricas mutuamente responsaveis, nas quais
todos tém de seguir as mesmas regras e justificar suas pretensfes por meio de razdes.
Pelo contrério, aquilo que Lacan indica com o seu conceito de discurso do Mestre na
primeira forma (constitutiva, inaugural) do discurso é que cada espaco de discurso
concreto “realmente existente” se funda em ultima instancia numa imposigdo violenta

de um Significante-Mestre que ¢ stricto sensu “irracional”: ndo pode basear-se em
razdes (ZI1ZEK, 2014, p. 60).

Na sua classificacéo de violéncia, Zizek se baseia no ensaio de Walter Benjamin (1892-
1940), “Critica da violéncia — critica do poder”, escrito em 1921. Benjamin faz uma distin¢ao
entre o que chama de “poder mitico” e “poder divino”, definidos pelas suas relagdes com o direito
e com a justica.

Antes de nos debrugarmos nesses conceitos e no modo como eles se conectam com a
classificacdo de Zizek de violéncia subjetiva e objetiva, cabe um esclarecimento sobre o

significado de direito natural e direito positivo. O direito natural foi influenciado pela igreja
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durante a Idade Média, em que os valores do clero eram vistos como as leis de Deus. Ja o
positivismo juridico, que deu origem ao direito positivo, surgiu na Europa em meados do século
XIX. O primeiro € inerente a todo ser humano e ndo depende do Estado nem de nenhuma lei,
sendo de caracter universal, imutavel e atemporal. Este direito se baseia nos principios humanos,
tais como direito a igualdade e liberdade. Ja o direito positivo € um conjunto de normas juridicas,
construido de forma cultural. Estas normas sdo garantidas pelo Estado por meio das leis. Depende
de uma manifestacdo da vontade da sociedade ou da autoridade, a Constituicdo Federal, por
exemplo.

Pois bem, a relacdo elementar de toda ordem juridica é a de meios e fins. A violéncia
se situa nos ‘meios’. O direito natural nao vé problema no uso de meios violentos para fins justos
e, portanto, o perigo desse tipo de direito é a banaliza¢do da violéncia. J& no direito positivo é
fundamental garantir a justica dos fins pela legitimidade dos meios. Disto decorre que os fins
naturais das pessoas individuais entram em colisdo com fins juridicos, quando perseguidos pelo
uso da violéncia. Mesmo sendo diametralmente opostas, Benjamin sinaliza uma semelhanca
entre as duas teorias do direito: "O direito natural visa, pela justica dos fins, legitimar os meios;
o direito positivo visa garantir a justica dos fins pela legitimidade dos meios” (BENJAMIN,
1986, p.161). E importante considerarmos o contexto histérico pds Primeira Guerra Mundial no
qual o ensaio de Benjamim foi escrito. O fildsofo faz uma critica do poder militar como ponto
de partida para uma critica da violéncia em geral, defendendo a ideia de que o poder mantenedor
do direito € um poder ameacador, capaz de utilizar de meios violentos justificados pela maxima
de “fazer cumprir a lei”. O direito positivo, ao considerar o poder na mao de um individuo
particular um perigo, reivindica a si 0 monopdlio do poder, justificando com isso a necessidade
de garantia do préprio direito, e ndo, como se pode pensar, pelo interesse em assegurar os fins
juridicos. E uma estratégia para garantir sua propria sobrevivéncia, eliminando tudo aquilo que
é capaz de ameaca-lo.

Por fim, Benjamin ndo acredita que o sistema juridico seja uma solugdo justa para o0s
conflitos, uma vez que, para ele, o sistema juridico deriva de um poder mitico. Para esclarecer o
que chama de poder mitico — que se contrapde ao divino — Benjamin afirma que, em sua forma
arquetipica, é a manifestacdo dos deuses. Para exemplificar, cita o caso do mito de Niobe que é
castigada, devido a sua soberba, com a execucao de seus filhos. A peniténcia mitica, determinada
pelos deuses Apolo e Artemis, tem similaridade com a pena que o sistema juridico inflige ao
condenado, aquele que infringe a lei. Benjamin afirma que no direito mitico quem decide sobre
a legitimidade dos meios e a justica dos fins ndo é jamais a razdo, mas o poder do destino, e quem

decide sobre este ultimo é Deus. Niobe é punida porque se considerou superior a uma deusa,
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polemizando a autoridade do Olimpo. Os deuses mitoldgicos recompensavam quem oS venerava,
mas se vingavam quando ofendidos. O poder mitico deriva de um direito positivo e gera o que
Benjamin chama de violéncia mitica.

Ja o poder divino € visto como um destruidor do direito, pois € um poder puro sobre a
vida, sendo a vida o seu fim. O poder divino, portanto, deriva do direito natural e gera uma

violéncia divina. A figura abaixo sintetiza essas diferengas.

Figura 11 - Violéncia divina e mitica, segundo Benjamin
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Fonte: Elaboracdo da autora baseada em Benjamin (1986)

Frente ao caréter violento do direito positivo do Estado, Benjamin defende a violéncia
divina como forma de combater a lei opressora sobre a sociedade, que subsiste por fatores
histdricos e que ¢ o direito dos interesses dos dominadores. Concluindo, enquanto a violéncia
mitica é da ordem da lei, a violéncia divina é da ordem da injustica do mundo:

Se 0 poder mitico é instituinte do direito, o poder divino é destruidor do direito; se
aquele estabelece limites, este arrebenta todos os limites; se 0 poder mitico é ao mesmo
tempo autor da culpa e da peniténcia, o poder divino absolve a culpa: se o primeiro é

ameacador e sangrento, 0 segundo é golpeador e letal, de maneira ndo-sangrenta
(BENJAMIN, 1986, p. 173).

Zizek faz uma correspondéncia entre a violéncia mitica de Benjamin e o que ele chama
de violéncia sistémica. Quanto a violéncia divina, que se assemelha a violéncia subjetiva, tem
muito mais a ver com explosdes, desequilibrios e, por isso, ameagam o funcionamento normal
do Estado. O filosofo eslavo acrescenta que a oposicao entre violéncia mitica e divina é que a
primeira € um meio de estabelecer a ordem legal, enquanto a segunda € uma tentativa de minar

o funcionamento do Estado, “¢ simplesmente o signo da injustica do mundo, de um mundo
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eticamente desarticulado” (ZIZEK, 2014, p.156). Para Zizek, portanto, a violéncia divina é uma
resposta a violéncia do poder politico e econémico.
Em vista do que foi mencionado, torna-se compreensivel a razdo pela qual Zizek
defende uma certa positividade na violéncia.
Estigmatizar a violéncia, condena-la como ma, é uma operagdo ideolégica por
exceléncia, uma mistificacdo que colabora no processo de tornar invisiveis as formas
fundamentais da violéncia social. E profundamente sintomatico que as sociedades
ocidentais, que exibem tanta sensibilidade perante diferentes formas de assédio, sejam
ao mesmo tempo capazes de mobilizar uma multiplicidade de mecanismos destinados

a nos tornarem insensiveis as formas mais brutais de violéncia - muitas vezes,
paradoxalmente, até mesmo sobre a forma de simpatia humanitaria para com as vitimas”

(ZIZEK, 2014, p.161).

Um caso emblematico de como os trés tipos de violéncia se combinam ocorreu no final
de maio de 2020, nos Estados Unidos, em ocasido do assassinato de um homem negro - George
Floyd - rendido por um ex-policial que o sufocou com o joelho durante quase nove minutos.
Imagens captadas por testemunhas mostraram que, mesmo repetindo a frase “Nao consigo
respirar”, Floyd ndo pdde se desvencilhar da forca do policial. Este episddio foi o gatilho dos
protestos contra o racismo estrutural e a violéncia policial americana. Apesar das ameacas do
entdo presidente Donald Trump, que declarou chamar as forgas armadas para “dominar as ruas”
- bem como a instituicdo do toque de recolher determinado em dezenas de cidades -, atos publicos
e danos ao patriménio foram registrados, assim como conflitos entre ativistas e forcas policiais.
A quase totalidade dos atos publicos foi pacifica, mas muitas lojas e restaurantes foram fechados
e alguns estabelecimentos de grandes marcas foram saqueados e incendiados. O movimento
ganhou propor¢des mundiais e uniu outras causas que, em comum, consideram insustentaveis a
crescente violéncia e desigualdade entre os grupos minoritarios. E tudo isso ocorreu em meio a
pandemia do coronavirus, que tinha como palavra de ordem o confinamento das pessoas para
preservar a propria vida e a dos outros.

As criticas contra o preconceito simbdlico enraizado na sociedade americana geraram
muitas reflexdes sobre os discursos ndo mais aceitaveis. Mudanca significativa advinda desse
movimento - que ficou conhecido como “vidas negras importam” — ocorreu no dicionario
americano Merriam-Webster, o qual anunciou alteracdo a definicdo da palavra racismo, que até
entdo era definido como sendo a crenga de que “a raca € o principal determinante das
caracteristicas e capacidades humanas e que as diferencas raciais produzem uma superioridade
inerente a uma determinada ra¢a”. A mudanga, sugerida por uma mulher negra, ¢ de que seja

traduzido como “preconceito combinado com poder social e institucional. E um sistema de
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vantagem baseado na cor da pele”. E s6 uma pequena vitéria de um movimento que luta ha
décadas contra a violéncia sistémica e simbolica da segregacdo racial que é opressora,
discriminatoria e desigual no tratamento da populacdo negra.

Em abril de 2021, o ex-policial que protagonizou a morte do jovem negro foi condenado
pela justica americana. Na ocasido, o ex-presidente Barack Obama afirmou que "a morte de
George Floyd sob o joelho de um policial inspirou murais, marchas, discussdes e mudancas na
legislacdo. A justica foi feita, mas todos sabem que a verdadeira justica € muito mais do que um

anico veredito em um dnico julgamento” (OBAMA..., 2021).
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50 ASPECTO MORAL DA VIOLENCIA NOS GAMES

Ha uma declinacdo politica da significacdo que resulta no silenciamento como forma
n&do de calar, mas de fazer dizer ‘uma’ coisa, para ndo deixar dizer ‘outras’. Ou seja, o
siléncio recorta o dizer. Esta € a sua dimens&o politica (Orlandi, 2002, p. 55).

O termo violéncia deriva do latim violentia, ato de violar a outros ou a si mesmo. Em
todas as suas formas, a préatica da violéncia é uma acdo contraria a liberdade e a vontade alheia,
residindo nisso sua dimensdo moral e ética. Sobre esse aspecto, trazemos Byung-Chul Han que,
em sua obra intitulada ‘Topologia da Violéncia’ (2017), enxerga o capitalismo ndo apenas na sua
relacdo com o modo de producdo, mas como modo subjetivo de sociabilidade e moral. O fildsofo
nasceu na Coreia do Sul, em 1959 e se formou na Alemanha, onde reside até hoje. Em 1994,
obteve seu doutorado em filosofia com uma tese sobre Martin Heidegger. Seus interesses se
concentram na fenomenologia e no existencialismo como ferramentas para a busca pela
compreensdo da relacdo do ser humano com o mundo. Atualmente é professor de Filosofia e
Estudos Culturais da Universidade de Berlim. Han é um critico da sociedade neoliberal e suas
ideias transparecem em livros como ‘A Sociedade do Cansago’, ‘Psicopolitica’ e ‘A Expulsao do
Diferente’. O intelectual exerce, de forma inusitada, uma resisténcia individual ao sistema
capitalista e a hiperconectividade: ndo tem celular, ndo viaja a turismo — “o turista viaja pelo
inferno do igual, circulando como se fosse mercadoria” - em casa SO escuta musica analdgica e
cultiva um jardim (PONS, 2018).

O sistema capitalista, para Han, integra uma forma de dominagao que induz o sujeito a
acreditar na positividade da exploracdo pelo trabalho. A fim de compreendermos as ideias de
Han sobre violéncia, trouxemos algumas pondera¢des sobre os conceitos de ‘moral’, ‘ética’ e
‘valores’ nos nossos dias.

Moral e ética sdo conceitos geralmente empregados como sindnimos, pontua o
especialista em desenvolvimento moral Yves La Taille (2006) e fazem referéncia a regras de
conduta cuja transgressao acarreta sancdes. Toda organizacao social, explica o psicélogo, tem a
sua moral que corresponde ao “como devo agir?”. J& a reflexdo ética corresponde ao “que vida
eu quero viver?”. Disto deriva que a moral ¢ ligada a deveres, tais como ndo matar, ndo mentir,
ndo roubar etc.; enquanto a ética é ligada a busca de uma vida com um proposito, que faga algum
sentido.

A obrigatoriedade moral nem sempre implica em saber como agir (€ o caso dos dilemas
morais) e, por vezes, ela é mais fragil do que outros sentimentos. Os estimulos ndo-morais, como
veremos, estdo cada vez mais presentes na sociedade capitalista. Seguindo o raciocinio de La

Taille, é fundamental, para entender o0 modo de viver em sociedade, verificar as motivacdes que
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levam um individuo a agir segundo algumas regras morais e isso depende da forma como ele
pretende viver, qual o sentido da vida para ele e quais os valores em que ele acredita.
Em resumo, “sentimento de obrigatoriedade” e “expansdo de si proprio”, eis os dois
processos psicolégicos apontados como centrais para a moral e a ética, respectivamente.

A articulacdo entre os planos moral e ético passa, por conseguinte, pela articulagéo
desses dois processos psicologicos (LA TAILLE, 2006, p.50).

Em outra obra intitulada ‘Crise de valores ou valores em crise?’, La Taille (2009)
sinaliza que as recorrentes discussodes sobre a ‘crise ou falta de valores’, principalmente entre os
jovens, ndo ¢ prerrogativa da sociedade contemporanea. Referenciando a obra “O juizo moral na
crianga”, de Piaget (1932), o tedrico define ‘valor’ como um investimento afetivo que nos move
ou que nos faz agir. Os valores podem ser morais, como honestidade e respeito; e nao-morais,
como beleza e sucesso. Mas todos tém em comum o fato de serem estruturados a partir do aprego
que a pessoa da a si mesma: sua autoestima e seu autorrespeito.

A moral, atualmente, estd em processo de rapida mutacao, constata o psicélogo; assiste-
se a novas modalidades de relacionamento social, rearranjos nos codigos de ética — como em
pesquisas cientificas envolvendo seres humanos e animais — as preocupac¢des ambientais e, mais
recentemente, acrescenta-se a esta lista as regras de restricGes da liberdade de acao e locomocao
a causa da pandemia do Covid. Ou seja, atualmente existem demandas morais e éticas que sdo
reconhecidamente necessarias e urgentes para a preservacdo do planeta ou da espécie, mas que
nem sempre sdo acompanhadas por atitudes morais e éticas nessa direcdo. E isto ocorre porque
interesses politicos (que ndo os de utilidade publica), lucratividade empresarial e individualismo
prevalecem; sabe-se o que precisa ser feito, mas nao ha disposigao de se renunciar as ‘conquistas’
individuais em prol do outro.

O desenvolvimento da moralidade no individuo — entendida como um processo de
aprendizado externo e racional — esta diretamente relacionado ao contexto sociocultural no qual
esta inserido. Quando o ambiente social ndo favorece valores como o dialogo, o respeito ao outro,
a valorizacdo da honestidade, da generosidade, 0 modelo de moralidade se fragiliza. E é esse
ambiente hostil que se observa, por vezes, na educagdo formal bem como na forma como o Estado
impbe o seu poder, pautado na submissdo a autoridade e na obediéncia ‘cega’ as leis, sem
qualquer sentido ético. Esta situacdo € agravada pelo fato de que, muitas vezes, sdo cobradas
regras de conduta moral que ndo sdo cumpridas por quem as exige. Nao é de se estranhar, em
vista disso, a predominancia de valores ndo-morais na sociedade atual.

A obrigacdo moral deixou o lugar a gestdo de si mesmo. Essa reflexdo vem do filésofo

francés Gilles Lipovetsky (2020), tedrico da pos-modernidade, que observa na nossa era uma
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crescente ‘busca pela felicidade’ traduzida como consumismo e diversio sem rentncias. E o que

ele denomina como era do capitalismo experiencial e de seducé&o.
Passamos do capitalismo produtivista orientado para a fabricacdo industrial de bens
materiais a um “capitalismo cultural” centrado nesses mercados da experiéncia
constituidos pelos filmes, séries, masicas, turismo, jogos, parques de atracdes. O centro
de gravidade de nossas economias apoia-se doravante nas indUstrias da experiéncia, as
gue criam a evasdo, o recreativo, as sensa¢des novas. O que é produzido e comprado é
menos o valor de uso e o valor estatuario que o prazer e a distracdo. O capitalismo de

seducdo se confunde com a expansdo dos mercados do divertimento e com o reinado do
“capitalismo experiencial” (LIPOVETSKY, 2020).

Em razdo da globalizacdo do modelo capitalista e dos avancos tecnolégicos ocorridos a
partir dos anos 70, o filésofo atesta que evoluimos da fase em que se produzia bens necessarios
a subsisténcia material para a fase atual em que o que se oferece é, através da compra de bens e
servigos, a promessa de bem-estar, diversdo e prazeres sem limites. Segundo essa viséo, a nossa
sociedade é marcada pela proliferacdo da variedade e da personalizacdo dos produtos, a
segmentacdo dos mercados e o reinado das redes digitais.

No mundo inteiro, salienta Lipovetsky (2020), os homens sdo guiados pela mesma
vontade de melhorar seu nivel de vida, que significa ter poder de compra. A ética, neste cenario,
deixa de ser a busca por uma vida que faca sentido, para se tornar a busca pelos prazeres
imediatos e sem privacGes. Uma seducdo que nao tem conexdo com ideais politicos, utopia de
um mundo melhor ou fé religiosa; somente a conquista individual de desejos ndo-morais. Com
pessimismo, 0 autor constata que o capitalismo eliminou as formas de pertencimento coletivo. E
indiscutivel que esse modelo favoreceu mudancas nos valores sociais e, em consequéncia, abalou

algumas estruturas morais e éticas do passado, ligadas ao pertencimento social.

A época em que todo um pais via, N0 mesmo momento, 0 mesmo programa de televisao
ja passou. O tempo agora € o da personalizagdo dos usos, da diversificagdo dos
percursos e dos horérios, da expansdo dos comportamentos a la carte em favor de uma
apropriacéo mais pessoal ou ndo linear da oferta mercantil e midiatica. O que se afirma
ndo sdo rebanhos uniformes de consumidores, mas a dessincronizacdo das praticas, uma
maior liberdade na organiza¢do da vida individual (LIPOVETSKY, 2020).

Também Zygmunt Bauman se dedicou ao estudo das transformac@es sociais. Na obra
“Cegueira moral: a perda da sensibilidade na modernidade liquida” (2014), ele assinala que as
pessoas deixaram de enxergar e sentir as demandas sociais, tendo seu foco voltado
exclusivamente para o consumismo ¢ a constru¢do de uma identidade privatizada. O ‘mal’ nao

estd mais circunscrito nas guerras ou nas ditaduras: “hoje ele [0 mal] se revela com mais

frequéncia quando deixamos de reagir ao sofrimento de outra pessoa, quando nos recusamos a
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compreender os outros, quando somos insensiveis e evitamos o olhar ético silencioso”
(BAUMAN & DONSKIS, 2014).

Para Bauman, portanto, a sociedade estd mais voltada para a construcao de identidades
privatizadas do que para as demandas da coletividade. O tedrico constata que vivemos tempos
‘liquidos’, em que as relacdes sdo fluidas e somos cada vez mais dependentes da tecnologia, além
de reféns do poder soberano das empresas concedido pelo Estado.

No capitulo intitulado “a utopia na era da incerteza”, da obra “Tempos Liquidos”
(BAUMAN, 2007), o conceito de utopia, cunhado por Thomas More no século X VI, é resgatado
para mostrar como ele foi ressignificado na atualidade. A etimologia do termo vem de duas
palavras gregas: eutopia (lugar bom) e outopia (lugar nenhum). Assim, utopia era,
originariamente, um projeto rumo a uma vida melhor, sem a qual ndo valeria a pena viver. Esse
conceito ganha forca na era moderna, que coloca a razdo do ser humano no centro do mundo. O
progresso se torna uma corrida atrds de uma utopia, acompanhada da convic¢do de que o ser

humano seria capaz de consertar 0 que ndo o agradasse e de moldar o0 mundo a sua vontade.

Para nascer, o sonho dos utopistas necessitava de duas condi¢Bes. Primeiro, um
sentimento irresistivel (mesmo que difuso e ainda ndo articulado) de que 0 mundo ndo
estava funcionando de maneira adequada e de que era improvavel concert4-lo sem uma
revisdo completa. Segundo, a confianga na capacidade humana de realizar essa tarefa,
a crenga de que ‘nds’, humanos, podemos fazé-lo (BAUMAN, 2007, p.103).

Bauman faz uma analogia entre as eras pré-moderna, moderna, pés-moderna e as
posturas do ser humano em relagdo ao mundo. Na era anterior a revolucao industrial o ser humano
era um ‘guarda-caga’, que defendia a terra contra qualquer interferéncia humana que pudesse
desequilibrar a sabedoria de Deus. Na era moderna temos o ‘jardineiro’, que interfere na natureza
por meio da razdo: “sdo os jardineiros que tendem a ser 0s mais zelosos e habeis construtores de
utopias” (BAUMAN, 2007, p.104). A terceira postura, presente no ser humano p6s-moderno, é
batizada como ‘cacador’. Ao contrario das outras duas posturas, a atual ndo se importa com o
equilibrio das coisas nem com a preservagdo do planeta: “se os bosques ficarem vazios de caga
devido a uma aventura particularmente proveitosa, os cagadores podem mudar-se para outra mata
relativamente incolume, ainda fértil em potenciais troféus de caga” (BAUMAN, 2007, p.105).
Na esteira dessa ideia pergunta-se se ndo seria isso que na¢es como China, Estados Unidos e
Rassia, além de empresas privadas como a Space X (do bilionario Elon Musk) estdo fazendo

com a chamada “nova corrida espacial” para exploracdo lunar e do planeta Marte? Se o planeta

ja se encontra infectado e explorado demais, pode-se colonizar outros planetas menos indspitos.
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Na percepcao do socidlogo polonés, pelo motivo de haver poucos ‘jardineiros’ na
sociedade — para 0s quais a utopia era o fim da estrada — e muitos ‘cagadores’ — para 0s quais a
utopia é a propria estrada — cresce o fendmeno da individualizacdo. Em um mundo em que
preponderam ‘cacgadores’, ndo ha espaco para as utopias de Thomas More € nem tempo para se
refletir sobre o sentido da cacada. O declinio da utopia é, assim, o declinio da ética de acordo
com a indagagdo proposta por Le Talle (2006): ‘que vida eu quero viver’?

Sem ética e inspirados por valores ndo-morais, observa-se a profusao de bens culturais
como espetaculos, musicas, itinerarios turisticos, filmes, programas televisivos com finalidade
exclusivamente recreativa: “oferecem a possibilidade de esquecer momentancamente as
preocupagdes do presente, de se subtrair as tensdes que sofremos, de aliviar o cotidiano vivido”
(LIPOVETSKY, 2020).

As estratégias de marketing das empresas sdo cada vez mais focadas nas emocgoes
experienciais de consumo, pondera Lipovetsky. As plataformas digitais, com destaque para as
redes sociais também seguem essa Idgica, incitando os usuarios a postar sobre suas emocdes,
revelar suas preferéncias e intimidades: “Centenas de milhdes de pessoas no mundo dedicam-se
cotidianamente a colocar-se em cena, encantar seus amigos, projetar uma imagem favoravel de
si mesmas, atrair a atencdo sobre si, com vistas a likes que adulam o ego” (LIPOVETSKY, 2020).
Nesse ambiente o ‘eu’ narcisico torna-se 0 centro da existéncia e a prioridade na vida é a
realizacdo de nossos desejos. De novo uma constatacdo de que o que predomina séo valores néo-

morais.

O Narciso dos tempos hipermodernos néo é apenas seduzido por si mesmo: ele se move
em funcdo daquilo que o seduz, ele escolhe em funcéo daquilo que o atrai, lhe
proporciona satisfacdes, independentemente de qualquer sentimento de divida ou de
obrigacéo para com o exterior. No contexto da cultura neonarcisistica, a seducéo se

impde como o principio diretivo das existéncias individuais (LIPOVETSKY, 2020).
Um exemplo recente desse fenomeno ‘narcisico’ tem se manifestado na atual pandemia,
na profusdo de festas clandestinas em que jovens se aglomeram, sem mascaras, contrariando as
recomendagOes da OMS (Organizacdo Mundial da Saude). Em paralelo a uma vida pautada na
individualidade e nos prazeres momentaneos, observamos a instabilidade psiquica, mediante a
proliferacdo de males como vicio em drogas, obesidade e depressdo. Esse desequilibrio fisico e
psiquico é constatado por Byung-Chul Han (2017), cujas reflex6es nos ajudam a entender os
conflitos vivenciados pelo individuo na sociedade contemporanea. Han, na obra “Topologia da

violéncia”, caracteriza as transformagdes das manifesta¢des da violéncia, desde a sociedade pré-

moderna, passando pela modernidade até chegar nos dias de hoje, tdo marcados pela depresséo.
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O filésofo sul coreano pontua que, na antiguidade, a violéncia era visivel, uma espécie de
espetaculo popular de entretenimento. O governo se valia da simbologia do sangue para
representar o seu poder e dominio. J& na modernidade, a violéncia ocorre de modo mais velad;
até mesmo a execucdo de uma pena de morte, antes feita em praca publica, passa a ser feita de
forma mais discreta.
Da “violéncia da decapitagdo” da sociedade pré-moderna da soberania, passamos para
a violéncia da “deformac¢ao” da sociedade moderna disciplinar” e chegamos agora a
“violéncia da positividade que ndo permite distinguir entre liberdade e coacdo”, e “sua
manifestagdo patologica € a depressdo” (HAN, 2017).

Han analisa a concepc¢éo da violéncia em duas dimensdes: a macrofisica e a microfisica,
cujas caracteristicas contribuem para a percepc¢édo das implicacdes da passagem de uma era em
que a violéncia é mais explicita e de embate, para outra em que se a oculta. Diante disso, nos
propomos a explicitar a convergéncia entre o pensamento de Han com os autores citados
anteriormente.

A macrofisica é a violéncia da negatividade, exterior, visivel e explosiva. Ela destréi a
possibilidade de acdo e atividade, suas vitimas sdo passivas e subtraidas da liberdade. Constitui-
se na dualidade (bipolaridade) entre vitima e executor, bem e mal, amigo e inimigo. Toda
linguagem de violéncia que se refere a difamacdo, degradagdo, desautorizagdo é uma violéncia
da negatividade, pois implica a negacédo do outro.

A microfisica, por sua vez, caracteriza-se por ser 0 oposto da anterior: uma violéncia da
positividade, invisivel e implosiva. E caracterizada por excesso de atividade (hiperatividade) e
uma aparente liberdade (por isso mais traidora do que a violéncia da negatividade), mas que
esconde uma dissimulada coacdo interna. Aqui ndo se trata de vencer o outro, mas superar a Si
proprio: “ndo esta dotada da negatividade do obstaculo, da rejeigdo, da proibigdo, da exclusdo ou
da supressdao” (HAN, 2017). Neste ponto, sentimos que ha, entre o sujeito da microfisica da
violéncia e o sujeito ‘cacador’ de Bauman (2007), uma certa semelhanga, na medida em que
ambos correm, persistentemente, atras de uma caca que possa atribuir algum sentido a sua vida.

Por ndo existir um inimigo externo, na concepg¢do microfisica da violéncia, o sujeito
explora a si mesmo até desabar, autogerando, por vezes, uma violéncia que se manifesta em
doencas como depressdo, a sindrome de burnout® ou até mesmo a autoagressividade que pode

culminar em suicidio.

18 Bournout ¢ um estado de estresse cronico que leva a exaustio fisica e emocional
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A microfisica é definida como uma violéncia sistémica, na medida em que se manifesta
como superproducdo e supercomunicacdo. Em virtude de sua positividade, nem é percebida
como violéncia: “ndo ¢ s6 um muito pouco que leva a violéncia, mas também um muito
exagerado; ndo apenas a negatividade do nao-ter-o-direito-de, mas também a positividade do
tudo-poder” (HAN, 2017).

O diagrama a seguir sintetiza a relagdo entre macrofisica e microfisica sob a Otica de
Han.

Figura 12 — Macrofisica e Microfisica da Violéncia

/ Macrofisica Microfisica \

Negatividade Positividade
Violéncia explicita e de Violéncia implicita e
embate implosiva

Dualidade entre vitima e
executor

\ Violéncia sistémica /

Fonte: Elaboragdo da autora baseada em Han (2017)

Violéncia autogerada

Essa percepcéo de onipoténcia do individuo vem acompanhada de uma desvalorizagdo
dos principios éticos e morais, além da falta de empatia. Bauman (2014) assim descreve este

cenario de descompromisso com o0 outro:

Declarac6es feitas sob juramento sdo desmentidas diante de nossos olhos. No passado,
ao quebrar um juramento, a pessoa perdia o direito de participar do forum publico e de
ser porta-voz da verdade e dos valores. Seria destituida de tudo, menos de sua vida
pessoal e privada, e ficaria incapaz de falar em favor de seu grupo, de seu povo ou de
sua sociedade. Os juramentos também sofreram uma desvalorizagdo. Era uma vez uma
época em que, se voltasse atras em sua palavra, vocé era despojado do minimo grau de
confianca. Os conceitos também estdo desvalorizados, ndo se reservam mais a tarefa
explicita de descrever detalhes precisos da experiéncia humana. Tudo esté se tornando
uniformemente importante e desimportante. Minha propria existéncia me coloca no
centro do mundo (BAUMAN &DONSKIS, 2014).

Voltando a obra do filésofo sul coreano, parte dos seus escritos sdao dedicados a
descrever como alguns tedricos significam a violéncia, dentre os quais figura Zizek. Lembremos
que a violéncia sistémica preconizada por Zizek (2014) é parte integrante do funcionamento

‘normal’ dos sistemas econdmico e politico; ndo ¢ atribuida a individuos concretos, mas ¢
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puramente ‘objetiva’, andnima. E, dessa forma, uma violéncia orientada para a negatividade. Aos
olhos de Han (2017) “¢ uma violéncia da negatividade na medida em que é exercida pela classe
dominante sobre a classe dominada. E inerente, por exemplo, as condicdes sociais do capitalismo
global e acaba produzindo individuos excluidos e dispensaveis, sem teto e sem emprego”. Para
Byung-Chul Han, a violéncia sistémica ndo é uma violéncia da exclusdo, longe disso, ela
transforma todos em incluidos. E, sob esse aspecto, uma violéncia positiva. O autor conclui que
Zizek ndo percebe que a violéncia sistémica, a qual implica uma autoexploragdo, “¢ uma
violéncia que ndo sé afeta uma parte da sociedade, mas toda ela” (HAN, 2017).

A origem da violéncia da positividade ¢ atribuida a ideologia capitalista, que impulsiona
0 sujeito a autoexploracdo. O individuo se vé impelido a consumir o maximo possivel, pois
quanto mais posses tem, mais se sente poderoso e invencivel. Nesta sociedade que Lipovetsky
(2020) chama de sociedade da ‘sedu¢do’ e que Han denomina como sociedade ‘do rendimento’,
a pessoa trava batalhas diarias consigo mesma e, como pontuam os dois tedricos, isso conduz a
um individualismo narcisista. Esse individuo é pobre em alteridade, incapaz de criar vinculos
solidos e duradouros e se encontra solitario e atormentado consigo mesmo. Como atesta Han
(2017) sao “egos ilhados, encerrados em si mesmos.” A ndo percep¢ao da violéncia sistémica —
ela é invisivel aos olhos das pessoas — impede a construcdo de um contrapoder que possa

questionar a ordem capitalista.

Ja ndo temos um sujeito de obediéncia submetido a uma instancia de dominacao que o
obrigue a trabalhar e o explore, mas temos um sujeito de rendimento em que a liberdade
e a coacdo coincidem; um sujeito que se autoexplora e cuja exploragdo € mais eficiente
que a exploragdo por parte de outro, pois vem acompanhada de um sentimento enganoso
de liberdade em que a exploracéo tem lugar sem dominacdo (HAN, 2017).

Apesar de ‘ilhados’, os sujeitos sao reféns de um tipo de violéncia que reside nas redes
sociais e que ¢ denominado como ‘violéncia da transparéncia’. Han denuncia que as redes sociais
se tornaram o “pandptico®® eletronico”, em que o sujeito se expde por completo, “quando o medo
de perder sua esfera intima privada da lugar a obrigacéo de expor-se indecentemente” (HAN,
2017). Nesse novo pandptico, o controle ndo se apresenta como um “ataque a liberdade”, mas
como um usuario que se entrega por livre e espontanea vontade. Esse processo de

‘supercomunicac¢do’ desonera o sujeito cada vez mais da negatividade do outro e do que ¢ alheio.

19 panoptico remete a ideia de visdo total, sendo que “pan” significa tudo e “6ptico” visdo. O filésofo Michel
Foucault utilizou o termo em seu livro Vigiar e Punir (1975), para retratar uma sociedade disciplinar, baseada na
vigilancia e no controle social.
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A orgia da libertacdo, a desregulamentacéo, a supressdo de limites e a desritualizacéo,
gue prosseguem até os dias de hoje, vdo demolindo cada vez mais a negatividade. Essa
destruicdo da negatividade gera excesso de positividade, grande promiscuidade e
excesso de mobilidade, consumo, comunicacéo, informacéo e producdo. (HAN, 2017).

Com efeito, esse fenbmeno é cada vez mais presente nas redes sociais, onde os dados
pessoais sao analisados e catalogados para oferecer um ambiente 0 mais amigavel possivel, além
de produtos e servicos compativeis com 0s nossos gostos. E dai que se origina o termo ‘bolha
social’, um espaco que limita, mas ‘protege’, em que se compartilham ideias com pessoas que
pensam de forma semelhante e, por isso, cristalizam-se crencgas. Sem embate, sem contraditério,
0 que prevalece sdo discursos parafrasticos. O mais do mesmo.

Sobre as redes sociais, Bauman (2014) aponta a linguagem como primeira vitima da

forma compactada e superficial como as pessoas se comunicam:

A amplitude da atencdo humana — a mais escassa das mercadorias hoje no mercado —
foi reduzida ao tamanho e a duracdo de mensagens que tendem a ser compostas,
enviadas e recebidas. A primeira vitima de uma vida apressada e da tirania do momento
é a linguagem — atenuada, empobrecida, vulgarizada e esvaziada dos significados de
que seria portadora (BAUMAN &DONSKIS, 2014).

Presenciamos esse fendmeno no limite de caracteres imposto pelo Twitter, nos emojis e
nos stickers, que sintetizam e homogeneizam pensamentos e emogdes; no éxito do Instagram;
no abandono dos textos que ultrapassam o limite do “palatavel”. Para Han (2017), é preciso
libertar-se dessa “roda de hamster”, que da volta sobre si mesmo, e estabelecer uma relagao com
o outro: “deveria ser possivel uma relagdo com o outro na qual o eu permitiria e afirmaria sua
diversidade, seu jeito de ser. Esse seu jeito de ser se chama amizade”.

Sobre esse aspecto, Bauman lembra que eram melhores os tempos em que havia formas
mais evidentes do ‘mal’; hoje ndo sabemos mais quais sdo elas e onde estdo, pois perdemos a
memoria e a capacidade de ver e sentir. Um bloqueio mental que “inclui nosso esquecimento
deliberado do Outro, a recusa proposital em reconhecer e admitir um ser humano de outro tipo”
(BAUMAN & DONKIS, 2014).

A partir dessa radiografia sdbria e sombria que os estudiosos apresentados revelam
sobre a sociedade contemporanea, pode-se inferir o abandono da utopia de outrora, atropelada
pelo imperativo do consumo e pela falta de empatia. Trabalha-se para comprar a felicidade, que
se traduz em produtos que prometem prazeres personalizados, momentaneos e descartaveis. As
redes sociais, que deveriam ser espacos de didlogo, de conexdo de saberes, sdo em boa parte

preenchidas pelas bolhas de mesmices e egos vazios e inflados.
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Se esse retrato da nossa sociedade for verossimil, emerge a indagacdo: como a violéncia
é significada por esse individuo narcisico? Que tipo de ética e de moralidade habita no universo

dos games? Essas questdes sao tratadas na sequéncia.
5.1 Os tipos e as intensidades das violéncias nos games

A industria de videogames tem utilizado a representacdo da violéncia como um dos
fatores de atratividade e os avancos tecnoldgicos propiciaram que os recursos graficos ficassem
cada vez mais sofisticados, com as cenas de violéncia cada vez mais proximas do real.

Todavia, nem toda forma de violéncia agrada e alguns titulos sdo considerados imorais,
causando uma unanime indignacdo. Na sequéncia abordaremos este aspecto, citando alguns
exemplos de games que foram banidos, apds muitos protestos, pelo fato de a violéncia ter sido
considerada ultrajante; e outros titulos, ultraviolentos, que se tornaram grande sucesso comercial.
Entre os jogos selecionados ndo esta o Counter-Strike, corpus da nossa pesquisa, sobre o qual
dedicamos um capitulo.

Comecaremos a nossa lista de jogos polémicos com o "Rape Day" (Dia do Estupro) que
se passa durante um apocalipse zumbi. Nele, o personagem principal é livre para assediar
verbalmente, matar e estuprar as mulheres que encontrar pela frente. E possivel também praticar
necrofilia e assassinatos, inclusive de bebés. Logo que foi langado, em 2019, recebeu uma grande
quantidade de protestos dos proprios jogadores, que consideraram o jogo imoral, revoltante e
pediram que ele ndo fosse disponibilizado na plataforma Steam. E assim foi feito (MOREIRA,
2019).

A parcela de gamers contraria a tal censura argumentou que um jogo em que se busca
estuprar nao é muito diferente de um no qual atiram em soldados ou matam inimigos a sangue
frio, e que desempenhar no jogo o papel do estuprador ndo torna o jogador um estuprador na vida
real. J& a voz da midia jornalistica especializada em jogos contesta esse ponto de vista, alegando
que defender esse game ‘imoral’ implica em desconhecer o uso das mecanicas de agressao. No
contexto do jogo, eliminar um combatente é acdo necessaria para se superar um obstaculo
proposto e a maioria dos jogos violentos ndo procura reproduzir a sensacdo de ferir, torturar ou
assassinar alguem. Contudo, games como Rape Day buscam reproduzir a sensagdo de estuprar
uma mulher, sem nenhuma outra meta além do estupro em si. Além disso, a violéncia sexual é
exercida ndo contra uma vila ou inimiga, mas contra uma vitima inocente; ver repetidamente o
sofrimento de mulheres e os diferentes mecanismos de um estupro, mesmo em um contexto
‘ludico’, ou precisamente por causa disso, pode nos tornar insensiveis a esse tipo de violéncia
(TRIVE, 2019).
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A franquia de grande sucesso comercial, ‘Grand Theft Auto’ (GTA), foi langada em
1997, com classificagéo indicativa para maiores de 18 anos. A versdo mais recente — GTA5 —
lancada em 2013, foi considerada a mais cara ao consumir US$ 265 milhGes para sua producao
e ocupa o 3° lugar no ranking de jogos mais vendidos de todos os tempos. Nela destaca-se o
realismo da arte grafica (WALKER, 2020).

A premissa do GTAS é a mesma dos anteriores da franquia: o jogador é um anti-heroi
gue comete crimes como roubar veiculos e executar oponentes, ainda que ele tenha a liberdade
de lidar com tréafico de drogas, assassinatos e outros tipos de violacdes, ndo necessariamente
ligadas ao escopo. Cabe ao gamer escolher o nivel de violéncia e a melhor estratégia para a
realizacdo das missfes, além da opcdo de ndo seguir missdo alguma, apenas passear pelos
cendrios, torturando, assediando, dando chutes e socos, roubando ou matando pessoas,
aleatoriamente. T&o aleatério quanto o Rape Day.

Para dar mais realismo ao jogo, sua desenvolvedora, a Rockstar, contratou membros de
gangues reais e criminosos para a dublagem de varios personagens. A franquia tem um longo
histdrico de controvérsias por conta da violéncia da temaética, ao tornar explicitas cenas de sexo,
de uso de drogas e de tortura. Essas razdes tornam a Rockstar alvo de censura (SILVA, 2014).
Nada disso, no entanto, impediu que, nos 24 anos de existéncia, seus fas e lucros tenham
aumentado de forma exponencial.

Na comparacdo entre os dois games citados, fica uma ddvida: ambos tém em comum
um vildo como protagonista que, igualmente, possibilitam atos de violéncia extrema e gratuita.
O que os diferencia, sendo ambos de contetido violento? Por que um é tdo condenavel e causa
indignacdo e o outro € tdo aclamado? Para La Taille (2009), o sentimento de indignac&o refere-
se a um contetdo moral que estaria em questdo: a justica. O moralmente condenavel é o que se
julga como injusto e essa nocdo do que é considerado injusto indica-nos os valores que uma
pessoa tem. Sob essa 6tica, 0s gamers julgariam como moralmente injusto estuprar uma mulher,
mas nao roubar, fazer uso de drogas, insultar e torturar pessoas.

Uma tentativa de explicar a aceitagdo e o sucesso do GTA vem de Araujo (2018) que
enxerga a violéncia desse jogo como sendo analoga a realidade do mundo moderno, ou seja, nao
exporia nada além do que se vé em outras midias sociais. E isso ndo acontece com o ataque
zumbi. Todavia, contradizem essa hipGtese games como o russo “Active Shooter”, langado em
2018, em que o jogador encarna um atirador dentro de uma escola. O game causou muita repulsa
justamente pela aderéncia a realidade.

Para a sua pesquisa, Araujo entrevistou jogadores de GTA a fim de compreender como

eles significavam a violéncia no jogo e concluiu que o fator violéncia é tido como parte
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importante e integrante do jogo. Seria a seduc¢do do ‘experiencial’, de Lipovetsky? Eis algumas
motivagdes que o0s pesquisados listaram para gostar do GTA: relaxar e esquecer dos problemas
do dia a dia; ter a oportunidade de estar junto e se divertir com 0s amigos; sentir o prazer de
superar desafios e exercitar sua pericia em executar habilidades no controle; ter a sensacao de
realizacdo ao constituir um império virtual e acumular mais pontos do que seus amigos; poder
alcancar prestigio e sucesso que ndo se possui em uma vida fora do jogo. Esses relatos sdo bem
coerentes com o retrato dos valores ndo-morais com 0s quais convive o individuo moderno, como
descrito anteriormente. Araujo conclui que “os jogos eletronicos, € o GTA em especial, sao
capazes de seduzir e capturar seus jogadores por possibilitar que possam alcangar sucesso em sua
empreitada, algo que ndo se possui na vida fora do jogo” (ARAUJO, 2018, p. 148).

Huizinga (2000), filosofo que dedicou uma obra a ludicidade dos jogos, corrobora com
essa ideia de o0 jogo ser uma especie de fuga da realidade. O autor observa que é uma atividade
voluntaria, exercida dentro de certos limites de tempo e de espaco, segundo regras obrigatdrias e
dotado de um fim em si mesmo, mas que traz uma sensagdo de bem-estar: “o ambiente em que
ele se desenrola € de arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado ou festivo de acordo com a
circunstancia. A acdo é acompanhada por um sentimento de exaltacao e tensdo, e seguida por um
estado de alegria e de distensdo (HUIZINGA, 2000). O prazer de um jogo desse tipo estaria,
portanto, no desafio de superar barreiras, além do triunfo da vitoria.

Continuando na exemplificacdo de games polémicos, Wolfenstein 3D (1992) inaugurou
o0 estilo jogo de tiro em primeira pessoa. Segundo Evangelista (2018), este game ndo sofreu
muitas restricbes na época por dois motivos: primeiro porque as criticas estavam mais focadas
em Mortal Kombat, jogo de luta considerado ‘realista demais’ ¢ sobre o qual trataremos na
sequéncia. Outro motivo foi o fato de os inimigos serem 0s nazistas. Mesmo assim, para evitar
controvérsias futuras, os simbolos nazistas foram retirados na versdo para console: “Com as
adaptacdes para os consoles foram retiradas as suasticas, o chefe final — Hitler — foi substituido,
0 sangue virou suor e 0s cachorros se tornaram espécies mutantes. Era moralmente mais aceitavel
atirar em pessoas do que em cachorros” (EVANGELISTA, 2018, p. 134). Isto posto, é possivel
conjecturar que ndo é o grau e o tipo de violéncia cometida que geram repulsa (ou senso de
injustica) por parte dos jogadores, mas a vitima dessa violéncia, no caso, mulheres, criangas ou
animais.

Outro elemento que pode amenizar as criticas ao género games de contetdo violento é
quando a violéncia ¢é justificada por um objetivo, uma superacio de ‘obstaculo’. E como se ter
uma missdo justificasse o assedio, a tortura e a matanca, seguindo a méxima dos fins que

justificam os meios.
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Mortal Kombat, lancado também em 1992, causou tanta controvéersia na época,
que resultou na criagdo do 6rgdo americano responsavel pela classificacdo de games no pais que
se tornaria uma referéncia mundial para a classificacdo por idade recomendada. Muitos criticos
da série apontam que em titulos mais antigos a franquia era sexista e racista. Mas as maiores
polémicas ficam por conta dos ‘Fatalities’, que sdo 0s movimentos de finalizagdo em que o
jogador pode matar o oponente de maneira exagerada e brutal. Com o passar dos anos e, gragas
ao avanco da tecnologia, esses Fatalities ficaram cada vez mais chocantes e espetaculares
(IKEDA, 2020). Téo espetaculares e desejados que alguns passaram a ser vendidos
separadamente, como pacotes extras.

Em 2019, foi lancado o Mortal Kombat 11, considerado o capitulo mais violento da
série, chegando a ser banido na Indonésia. Assim como o Grand Theft Auto (GTA), a cada nova
versao, 0 jogo adquire uma qualidade grafica mais proxima do real. Visto o sucesso comercial
dos dois games, podemos deduzir que os aficionados pelo género tém apreciado essa evolugédo
(GOGONI, 2019). Com os fatalities desta nova versdo 11, o jogador/lutador pode escolher
formas bizarras de violéncia, provavelmente com o intuito de tornar o jogo mais ‘engracado’. O
humor é utilizado como forma de camuflar a violéncia que, assim, ganha contornos de um
‘pasteldo?®?’.

A figura abaixo é um screenshot (captura de tela) de um fatality em que o vencedor

massacra o rosto da vitima, tira uma self e publica em uma rede social.

Figura 13 - Fatality do Mortal Kombat

N FRIENOSHIPS

Fonte. Youtube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=hZjuAcE_-c4. Acesso em: 22 fev 2021

20 Género de comédia cinematografica em que se veem cenas de briga, de perseguicio e em que 0s personagens
jogam pasteldes, tortas e outros tipos de comida uns sobre os outros.
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Ja o game ‘Postal’, langado em 1997, oferece ao jogador a oportunidade de ter o seu dia
de ‘loucura’ ao sair matando qualquer um pelas ‘ruas’. Ao contrario de Mortal Kombat, os
cenarios e 0s personagens deste jogo tém mais aderéncia ao cotidiano e, por conta disto, geraram
muito mais polémica. Nele é possivel cometer agdes execraveis, como desmembrar 0s corpos
das vitimas ou urinar nas pessoas. A meta é matar os inimigos, policiais, militares e vigilantes,
denominados hostiles (hostis). Ou, se preferir, o jogador pode sair matando civis que
perambulam pelo mapa e que, ao sinal de perigo, entram em panico. Isto provavelmente torna
mais ‘divertido’ assedia-los. O titulo foi inspirado na expressao inglesa “Going Postal”, que pode
ser traduzida como “estourar a raiva”. Esta expressao, por sua vez, foi inspirada em um massacre
ocorrido dos USA em 1986, no qual o carteiro Patrick Henry Sherrill, diante da perspectiva de
que seria demitido, pegou duas armas e matou quatorze companheiros de trabalho.

O capitulo dois da série, lancado em 2003, foi referenciado pelo grupo musical Black
Eyed Peas em um clipe da musica ‘Where is the Love’ que mostra dois jovens jogando Postal2.
A musica critica a violéncia, a guerra e o preconceito, todos os elementos presentes no segundo
titulo da franquia. O jogo chegou a ser proibido no Brasil e em outros doze paises. Na contraméao
dessa visdo negativa sobre o jogo, em 2009, ele se tornou peca de museu, ao fazer parte da
exposicao "Liberdade de Expressdo”, organizada pelo Museu Nobel, da Suécia. E em 2012, a
empresa desenvolvedora do game pediu ajuda aos fas para que Postal2 fosse relangado (incluindo
todas as expansdes) para PC, agora pela plataforma Steam. A votacdo aconteceu através do
greenlight, sistema de enquete na época disponibilizado pela plataforma e, em poucos dias,
conseguiu os votos necessarios (SILVA, 2015). Importa lembrar que essa mesma empresa, a
Steam, a mando dos usuarios 0s quais parecem ser o Unico filtro moral, ndo disponibilizou o
“Rape Day”.

Uma caracteristica comum a boa parte dos GCV é o fato de que, quanto maior a
polémica e as tentativas de proibi¢do, maior a procura, ainda que de versdes piratas. E o caso de
‘Rapelay’, jogo japonés langado em 2006, no qual o jogador ¢ um molestador de mulheres em
um metro e, no desenrolar da narrativa, violenta até mulheres da familia. O jogador ainda tem a
possibilidade de escolher diferentes posi¢des sexuais e préaticas abusivas. O jogo foi acusado de
estimular o estupro e a pedofilia e, assim como ocorre com outros games, alvos de polémicas,
neste também houve quem os defendesse, alegando que o estupro é um crime menor que 0
assassinato, e que a maioria dos jogos legalizados tinham esse objetivo. A Illusion, produtora do
jogo, justificou que ele ndo era comercializado fora do Japdo, mas devido ao aumento das criticas
por parte da midia e de gamers, decidiu interromper sua distribuicdo. O jogo chegou a ser vendido

pelo site Amazon, mas depois foi retirado em decorréncia da repercussdo negativa. Essa
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impeditiva ndo resultou no esperado; ao contrario, 0 jogo passou a ser mais procurado, bem como
disseminados tutoriais e videos no Youtube, ensinando como fazer seu download
(EVANGELISTA, 2018).

De modo geral, nos casos em que um GCV ¢ ‘atacado’ pelo Estado, um dos principais
motivos para a sua proibicdo € a suposta normalizacdo e banalizacdo da violéncia que a
frequéncia a esse tipo de jogo pode acarretar. Os criticos desse pensamento, como Morin (2003),
lembram que a banalizagdo da violéncia ndo tem origem nos games, mas na propria sociedade.

Héa jogos de géneros diferentes dos de conteudo violento, em que o protagonista também
deve superar desafios para ser vitorioso, mas sem precisar recorrer a violéncia. O sucesso
comercial desse tipo de game, embora seja substancial, ndo € comparavel aos GCV. Um exemplo
de game — considerado um cult — que reverte a dindmica de eliminar o ‘outro’ sem remorsos nem
empatia é o Undertale, lancado em 2015. Na introducéo deste jogo, toma-se conhecimento do
seu contexto: ha muito tempo, duas ragas travavam guerra no planeta Terra: humanos e monstros;
ap6s uma longa batalha, os humanos sairam vitoriosos e 0s monstros foram aprisionados no
subterraneo. Até que um dia, uma crianga cai nesse universo e sua missdo deve ser enfrentar os
monstros para voltar a superficie. O jogador controla o avatar crianca e pode escolher entre trés
rotas: “pacifica”, “neutra” ou “genocidio”. Esta mecanica ja é uma inovacao em relagdo a maioria
dos jogos de batalha, em que sé é permitido atacar ou fugir. Outra inovagdo é que 0s oponentes
interagem e expressam sentimentos, contrariando a violéncia ‘asséptica’ comum aos GCVs, nos
quais o0 outro € s6 um obstaculo.

Em Undertale, cada rota tem consequéncias morais. A rota pacifista consiste em fazer
amizade com 0s monstros ao invés de assassina-los, Unico caminho que leva o jogador a salvacéo,
caracteristica que contradiz os estere6tipos de um GCV. Outro elemento curioso € Level (LV)
nivel que se altera conforme o ganho de experiéncia. O aumento do LV acontece, por exemplo,
quando se elimina o(s) oponente(s) em batalha. Quanto mais alto o LV, mais forte fica o avatar,
ja que a cada nivel ele ganha mais habilidades como forca, destreza e inteligéncia. Em Undertale,
LV é Level of Violence (nivel de violéncia). As acGes que se tomam, no que diz respeito aos
monstros, ndo séo esquecidas, mesmo que o0 jogador recomece e escolha outra rota. Portanto,
ainda que se possa recomegar 0 jogo incontaveis vezes, 0 passado ndo é cancelado e o jogador
néo fica isento de consequéncias.

O game da a oportunidade de salvar, ndo aqueles que sdo seus semelhantes (os
humanos), mas seres com 0s quais ndo se tem inicialmente nenhuma afinidade; com o dialogo, o
respeito e a empatia sdo construidos lacos de afetividade entre os adversarios, que ao final se

tornam amigos. No modo pacifico, ao término de cada embate entre a crianga e 0 monstro, a



77

mensagem de vitoria aparece ndo por se ter eliminado o inimigo, mas por ter encontrado outra
forma de solucionar um conflito, sem o uso da violéncia. A tltima tela da rota ‘pacifica’ mostra

um guadro da crianga junto com seus NOVoSs amigos.

Figura 14 - Final da rota pacifista em Undertale

q 2

\ THE EHD /

Fonte: Undertale. Disponivel em: https://undertale.fandom.com/wiki/True_Pacifist_Route. Acesso em: 25 jan.
2021.

Na outra rota, “genocidio”, o gamer assume a postura agressiva da maioria dos GCV e
sempre escolhe vencer as batalhas, golpeando os monstros até que, ainda que pecam cleméncia,
sejam eliminados. Esse caminho, porém, ndo conduz a um final feliz para o personagem
representado por uma crianca. Caso o jogador aceite dar a sua alma, o mundo é reiniciado e ele
pode recomecar na rota pacifica. Mas as a¢cdes do passado deixam rastros, como no final da
partida, quando é mostrado aquele mesmo quadro em que a crianca € rodeada pelos amigos
monstros. Todavia, nessa versao pacifista “souless ”” (sem alma), ocorre uma mudancga: no quadro
final, os amigos monstros aparecem cancelados. Logo, quando o jogador opta pela rota pacifista,
mas anteriormente foi um genocida, é levado a sentir remorso pelos atos de violéncia. E

permanece tdo s6 quanto o individuo narcisista da nossa sociedade contemporanea.


https://undertale.fandom.com/wiki/True_Pacifist_Route
https://undertale.fandom.com/wiki/True_Pacifist_Route
https://undertale.fandom.com/wiki/True_Pacifist_Route
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Figura 15 - Final da rota pacifista pds rota genocidio, em Undertale

4 B
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Fonte: Undertale. Disponivel em: https://undertale.fandom.com/wiki/True_Pacifist_Route. Acesso em: 25 jan.
2021.

Concluindo as nossas reflexdes sobre os discursos que permeiam os tipos de violéncia
que sdo moralmente aceitaveis em um GCV e os que ndo o séo — reflexdes que de forma alguma
esgotam esse tema tdo complexo — pudemos identificar algumas facetas. As caracteristicas
listadas no diagrama que segue estdo em sintonia com a forma como a moral e a ética sdo vividas
na sociedade; seres sem empatia nem ideais utopicos, lutando por prestigio perante os pares, para
superar obstaculos (ganhar dinheiro para adquirir coisas) custe o que custar, inclusive a propria
salde psiquica. Cacadores de recompensas em busca de uma felicidade sem remorsos nem

limites. No jogo e na vida real.
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Figura 16 — Sintese das reflexdes sobre violéncia nos games

Faz sucesso entre os GCV os titulos que oferecem uma boa resolugio prafica, que
imprima realismo aos atos de violéncia;

A violéncia € aceitivel quando tem por objetivo superar um obsticulo, cumprir uma
mizzdo. Ela precisa ser justificada. Ou quando ¢ tao trucolenta que se toma divertida,
como £ o caso dos fatalifies do Morial Kombat,

Violéncia contra mulheres, criancas e animais mocentes & considerada moralmente
injusta. Isto se da por um efeito ideclogico;

Violéncia contra homens policiais, militares & vista como aceitivel talvez porque 8o
figuras que, na realidade, protagonizam atos de violéncia;

A quase totalidade dos GCV nao apresenta dilemas morais cu personagens com
zentimentos, o que dificulta a empatia. O adversano € visto simplesmente como
obsticulo a ser superado;

Ter a possibilidade de experenciar atos imorais no mundo virtual € vivido como oma
catarze, um modo de se desestressar das obrigagtes do dia a dia;

Matar oponentes, ser habilidoso em uma batalha acarreta premiagao e prestigio
perante oz companhetros de jogo. Atos de violéncia, nesse semtido, se tornam alpo
positivos e desejavels;

Por vezes, agbes unorais (até mesmo de jogos nio violentos) sdo fruto de
modificagtes feitas por fandoms. Mesmo sendo desautonizadas pelos
desenvolvedores, sdo facilmente encontradas na infernet e tém muitas visualizagoes;

Flataformas de jogos como a Steam aparentemente nio tém um codigo ético ou moral
que guie a selegdo do que disponibilizam para os usudrios. Titulos so banidos
somente quando um nomero consistente de gamers protestam;

Existe um consenso, por parte dos gamers, de que por mais violento que seja um
jogo, ele ndo ttansfﬂrmara O DSUATIOo em Bm psicopata.

Fonte: Elaboragdo da autora

O proximo tema que abordaremos trata da forma como 0s gamers se posicionam em
relacdo aos discursos sobre eles.
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6 O posicionamento dos jogadores de games de contetdo violento

A maior parte das pessoas sd0 outras pessoas. Seus pensamentos sdo 0s pensamentos
dos outros, suas vidas sdo uma imitacdo de outras vidas, suas paixdes, citacdes de um
texto ja lido (OSCAR WILDE, 2014).

Os discursos cristalizados por parte da sociedade que ndo conhece o universo dos jogos
por vezes sao recobertos por esteredtipos, que relacionam o gamer a jovens associais que se
dedicam somente a essa atividade e vivem submersos no mundo virtual. Esse imaginario é pior
quando se trata de jogadores aficionados por titulos de contetdo violento. Dando sequéncia as
reflexdes no tocante aos discursos sobre violéncia atrelada aos games, o contexto que
pesquisamos nesta parte do estudo foram os assassinatos ocorridos em uma escola, por jovens
fas de games. O objetivo foi 0 de mapear como se estabelece a relacdo jogos/violéncia e os efeitos
de sentido gerados pelos discursos proferidos pelos gamers como reflexo dos discursos dos nao-
gamers, no periodo imediatamente posterior a tragedia.

E recorrente nas midias o debate sobre se os games podem ou ndo serem motivadores
de episadios violentos. Essa correlacdo ganhou mais forca no imaginario social ap6s 0 massacre
de Columbine, nos Estados Unidos, em 1999. Na ocasido, 0s autores do crime, alunos da escola
alvo do tiroteio, planejaram o ataque de forma meticulosa, utilizando bombas para afastar 0s
bombeiros, tanques de propano convertidos em bombas colocados na lanchonete, 99 dispositivos
explosivos, e carros-bomba. Morreram 12 alunos e um professor, além de mais de 20 pessoas
feridas. Depois de trocarem tiros com policiais a dupla cometeu suicidio. Os motivos do ataque
nunca foram esclarecidos, mas os diarios pessoais dos jovens assassinos revelaram que eles se
inspiraram em outro atentado, o de Oklahoma City e de outros massacres que ocorreram nos
Estados Unidos, na década de 90. O incidente provocou debates sobre leis de controle de
armas, bullying e, principalmente, a violéncia dos videogames.

Uma pesquisa, realizada em 2013, pela organizagdo Common Sense Media junto a pais
norte-americanos, revelou que 75% deles acreditam que a violéncia em videogames contribui para
a disseminacdo da violéncia real nos EUA (MONTEIRO, 2013).

O acontecimento que escolhemos, para contextualizar as nossas observagdes, tem
algumas semelhangas com o americano. Parte de um fato tragico, acontecido em uma escola de
Suzano (SP) - em marco de 2019 — em que 8 pessoas foram assassinadas pela agéo de dois jovens,
um de 17 e outro de 25 anos, que entraram na escola atirando contra alunos e funcionarios e depois
se suicidaram. As investigacdes iniciais, por parte da policia e dos jornais, foram direcionadas a
estabelecer o que teria motivado esses jovens a cometer esse ato de violéncia. Um dos primeiros

indicios apontados foi de que os assassinos eram aficionados por games violentos, entre eles o
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Counter-Strike, centrado no uso de armas. Essa descoberta suscitou indmeras discussoes, nas
midias, sobre se 0s games de contetdo violento seriam possiveis inspiradores de atiradores em
massacres coletivos.

E corriqueiro que atos de violéncia geram comogcéo e indignaco na sociedade. Esses
sentimentos costumam ser acompanhados da necessidade imediata de se entender as causas €, no
caso de Suzano, o fato dos assassinos frequentarem lan house para praticar videojogos de tiro foi
determinante para associar o ato de violéncia aos games. Alguns tipos de violéncia, como ataques
terroristas, tém clara motivacdo politica, religiosa, ideoldgica ou étnica. Porém, quando uma
pessoa promove um ataque violento sem motivacdo aparente, a busca por uma explicacdo logica
se torna mais intrincada. Por mais que se busque ‘objetivar um culpado’, é sempre complexo
refletir sobre as reais origens da violéncia, que variam conforme o contexto socioafetivo, a
ambiéncia, fatores econdémicos, entre outros. 1sso sem contar 0s eventuais problemas psiquicos do
responsavel pelo ato. Mas os modos como a violéncia é dita nos discursos sociais condicionam a
nossa forma de refletirmos e nos expressarmos sobre o tema.

No dia em que ocorreu a tragédia, o presidente Jair Bolsonaro escreveu a seguinte
mensagem, no Twitter, que tem sido o seu canal preferencial para se comunicar com a opiniao
publica: “Presto minhas condoléncias aos familiares das vitimas do desumano tentado ocorrido
na escola Professor Raul Brasil, em Suzano. Uma monstruosidade e covardia sem tamanho. Que
Deus conforte o coracao de todos” (URIBE, 2019). Na ocasido, Bolsonaro evitou discorrer mais
sobre o assunto e ndo fez nenhuma referéncia a inddstria de games, diferentemente do que
ocorreu em 2013 quando disse, em um programa televisivo, que considera “um crime” o uso de
videogames por criangas (TEIXEIRA, 2019).

Em contraposicdo ao tom discreto do presidente, os jornalistas colheram o seguinte
depoimento do vice-presidente da republica, Hamilton Mourdo: “Hoje a gente vé essa garotada
viciada em videogames e videogames violentos. S0 isso que fazem. Quando eu era crianga e
adolescente, jogava bola, soltava pipa, jogava bola de gude, hoje no vemos mais essas coisas. E
1sso que temos que estar preocupados”. Mourdo também lembrou de um outro massacre em
escola, ocorrido em 2011, em Realengo (RJ), em que um ex-aluno matou 12 pessoas: “tem que
chegar a conclusdo porque isso estd acontecendo. Essas coisas ndo aconteciam no Brasil,
ocorriam em outros paises”. Na conjuntura politica em que se discutia sobre a flexibilizacéo do
uso de armas por parte do cidadéo, jornalistas questionaram Mourdo se a permissao do porte de
armas ndo poderia aumentar esse tipo de crime, ao que ele retrucou: “ndo tem nada a ver com o

caso. Vai dizer que a arma que os caras tinham 14 era legal?” (MOURAO..., 2019).
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O senso comum que nos leva a entender o roubo, a corrupgao, a ‘desordem social’, como
parte ‘colateral’ da nossa vida e que deve ser combatida com o emprego do policiamento e da
repressao, foi responsavel por reacender os debates sobre a falta de seguranca nas escolas
publicas do Brasil, que sdo alvo constante de depredacao, roubo e de traficantes que procuram
vender drogas aos alunos. As medidas de enfrentamento, pelas autoridades, foram canalizadas
em promessas de aumento da ronda policial e instalagdo de cameras de seguranca. E o
enfrentamento da violéncia social com a violéncia policial. Essa normalizacdo da violéncia,
percebida como um mal inerente a vida em sociedade entra em sintonia com a fala resignada do
presidente, que apesar de ser representante de um estado laico, se comunica em tom religioso
para a nacao: ‘“Presto minhas condoléncias aos familiares (...) que Deus conforte o coragdo de
todos”.

Disto decorre também a forma imediata e reducionista com que 0 nosso vice-presidente
aponta para um culpado, sem indagar sobre as condi¢Ges que podem ter levado os jovens a agir
de modo violento, ¢ a urgéncia em chegar a uma ‘conclusdo’, sugere objetivar o pronto
restabelecimento da ordem publica. Uma outra evidéncia desse fenbmeno veio do deputado
Junior Bozzella, que prop6s um projeto de lei que criminaliza a distribuicdo de jogos
considerados violentos (PL1577/2019). Segundo essa l6gica, ao proibir a difusdo de games de
conteudo violento, o governo estaria solucionando o problema.

O discurso jornalistico tem também um papel fundamental nessa construcdo de sentido,
ao reforcar, nas manchetes dos jornais no dia seguinte ao acontecimento, a suposi¢do de que
existe um culpado pontual. O jornal Folha de Séo Paulo (2019), ao colocar no titulo da matéria
“Massacre de Suzano reacende debate sobre ma influéncia de games violentos” (ver figura
abaixo) retoma aqueles mesmos dizeres que se ‘reacendem’ quando ocorre um episddio de
assassinatos em massa envolvendo jovem e direciona o leitor para um discurso consolidado, que
vincula ‘games violentos’ (e ndo de contetido violento) a uma suposta ‘ma influéncia’. Trata-se
de um discurso de tipo ‘autoritario’, que impde uma verdade a priori, sem espago para polissemia.
Como subtitulo dessa matéria, 0 jornal escreve “gamers reagem a criticas e jogos pequenos
buscam outros caminhos”. A escolha do verbo ‘reagir’ (que ¢ diferente de escrever ‘se
defendem’, ‘contestam’) seguido da conjunc¢do aditiva ‘e’ estabelece uma relacdo com a frase
‘buscam novos caminhos’. Essa juncdo das duas oracdes leva ao entendimento de que o caminho
atual — games violentos — precisa ser combatido e substituido. E como se imputasse uma ‘culpa’
dos gamers. A imagem que acompanha a matéria reforca esse entendimento de que esse género
de games € perigoso, ao mostrar uma imagem de fic¢do, subtraida de um GCV, de um pelotdo

de soldados prontos para o ataque.
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Figura 17 —Matéria da Folha de S&o Paulo um dia apds o acontecido

FOLHA DE S.PAULO
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Massacre de Suzano
reacende debate sobre ma
influéncia de games violentos

Gamersr

eagem a Criticas, € Jogos pequenos buscam outros

Fonte: Folha online. Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/03/massacre-de-suzano-
reacende-debate-sobre-ma-influencia-de-games-violentos.shtml. Acesso em: 13 jul. 2020.

Outro exemplo de como a midia jornalistica imp&e um sentido é a veiculada pelo Portal
G1(2019): “Assassinos de escola em Suzano frequentavam lan house juntos para participar de
jogos online de combate”. A manchete traz uma relagdo de proximidade entre ‘assassinos’ e
‘Jjogos online de combate’. Para completar essa associacao, a imagem da matéria destaca a

abreviacdo do game Counter-Strike no monitor do computador.
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Figura 18 — Matéria do Portal G1 um dia ap6s o acontecido

G1 MOGI DAS CRUZES E SUZANO

Assassinos de escola em Suzano
frequentavam lan house juntos
para participar de jogos online de
combate

Computadores usados pela dupla foram apreendidos pela policia

Por Glauco Aratjo, G1SP — Suzano

Fonte: Portal G1. Globo. Disponivel em: https://gl.globo.com/sp/mogi-das-cruzes-
suzano/noticia/2019/03/14/assassinos-de-escola-em-suzano-frequentavam-lan-house-juntos-para-participar-de-
jogos-online-de-combate.ghtml; Acesso em: 13 jul. 2020

A paréfrase, referenciando a AD, € a matriz do sentido, que se perpetua pela repeticao.
E ela que se faz presente quando se reacendem os famigerados debates com especialistas e
autoridades sobre os possiveis maleficios dos jogos eletrénicos. Esses discursos parafrasticos se
fixam na mente dos interlocutores que, sem perceber, repercutem esses mesmaos estere6tipos.

A relacdo entre lingua e objeto é sempre atravessada por uma memoria do dizer, que é
reavivada no interdiscurso. Nesses processos, entendemos a relacdo entre sujeito e ideologia e
sujeito e inconsciente, uma vez que a lingua é o lugar onde se materializam as leituras que esse
mesmo sujeito faz do “real”, filtrando-0 e construindo-o. A partir disso é possivel identificar a
tomada de posi¢do de um determinado sujeito, suas crencas. E o que acontece quando Mour&o
lembra, no seu pronunciamento, de um outro massacre em escola, ocorrido em 2011, em
Realengo (RJ), e se mostra preocupado com as motivagdes, declarando que ¢é preciso “chegar a
conclusdo de porque isso esta acontecendo”. Ele omite o que as investigagcbes de Realengo
apontaram, em um segundo momento, para uma provavel ligacdo do assassino com grupos
fundamentalistas mugulmanos, a situacdo conflituosa do jovem com os familiares, aléem do
bullying que sofreu na escola onde estudou por dez anos. O vice-presidente prefere reiterar o

discurso, ja consolidado, de incriminagdo dos games.
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E quando diz que “essas coisas ndo aconteciam no Brasil, ocorriam em outros paises”
provavelmente faz referéncia aos Estados Unidos, onde é mais frequente esse tipo de atentado.
O discurso de Mourdo ecoa o do entdo presidente americano, Donald Trump, que costuma
responsabilizar as acdes de atiradores em multidoes ao consumo de games “cada vez mais
violentos”, alegando que esses tém contribuido para “uma juventude perturbada e impressionavel
a sentir-se parte de uma cultura que celebra a violéncia”. Um discurso que ofusca, para a opiniao
publica americana, o debate sobre a falta de controle na venda de armas (SILVA, 2019). Aqui no
Brasil, a flexibilizacdo do porte de armas se deu pelo decreto do presidente, no inicio de 2019.

Outra caracteristica do discurso, sob a perspectiva da AD, € que ele é presidido por
“formagdes imaginarias”, que fazem com que o sujeito seja capaz de colocar-se no lugar do
interlocutor, antecipando o sentido que suas palavras irdo produzir e articulando sua
argumentacao. Quando Mourdo retruca os jornalistas que questionaram se a permissdo do porte
de armas de fogo ndo poderia facilitar esse tipo de crime, ele demonstra estar preparado
(antecipacdo) para esta alegacdo, pois argumenta que as armas utilizadas foram adquiridas
ilegalmente: “ndo tem nada a ver com o caso. Vai dizer que a arma que os caras tinham 14 era
legal?” E, de novo, uma forma de argumentacio que neutraliza eventuais contestagdes.

Voltemos, agora, a categorizacao da violéncia para refletir sobre o quanto a violéncia
sistémica a que esses dois jovens assassinos de Suzano foram submetidos possa ter influenciado
0 ato de violéncia subjetiva, que foi o massacre na escola; ao culpabilizar os jogos, a midia e
autoridades desconsideram os aspectos multifatoriais. Como lembra Morin (2003, p.9), no século
passado imaginava-se que o cinema estimulava a violéncia e a delinquéncia juvenil. Depois,
passou-se a fazer a mesma acusacdo contra a televisdo. O autor refuta esse pensamento,
afirmando que as causas da violéncia juvenil ndo estdo na midia, mas na desintegracéo familiar,
no ambiente de alguns bairros problematicos, na pobreza e na falta de perspectivas, entre outros
motivos: “a midia ndo inventou nada disso, embora torne esses fendmenos mais visiveis. A midia
ndo inventou o crime, que faz parte da historia da humanidade”. E ressalta que mais do que a
manipulagéo, é preciso compreender a relacdo da midia com nossos imaginarios e que a pesquisa
em comunicacdo, que é multidimensional, exige sempre 0 exame da interface da comunicagéo
com outras areas do conhecimento.

Quando Mourao afirma que “Hoje a gente v€ essa garotada viciada em videogames e
videogames violentos. S6 isso que fazem” o argumento remete ao USO €XCessivo e nao ao
conteudo. O que o vice-presidente faz é fundamentar um discurso que deprecia 0s games,
desdobrando-os em outros temas que reproduzem 0s mesmos preconceitos e que correlacionam

game a “perigo’.
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Da mesma forma como favelado é associado a marginal, o0 gamer, para quem n&o joga
e ndo frequenta fandoms, pode ser rotulado como ameaca ao equilibrio social. E assim como uma
intervencdo militar nas favelas traz a impressdo — para quem esta fora e ndo dentro dessas
comunidades - de que a violéncia sera combatida, proibir ‘certos’ games ‘perigosos’ poderia
trazer mais seguranca nas escolas e, de consequéncia, mais tranquilidade para os familiares de
criangas e adolescentes.

Outra consequéncia da violéncia simbdlica é que ao se produzir a evidéncia, silencia-se
aqueles que a sofrem. S&o silenciados varios dizeres e, sobretudo, o discurso do pobre, do negro,
do morador de favela e, no nosso caso, o do gamer.

Enquanto a fala dos nossos representantes politicos é reverberado, para toda a nagéo,
pela imprensa e debates trazem a visdo dos especialistas - psicologos, socidlogos, psiquiatras,
pedagogos — pouco ‘ouvimos’ do lado dos gamers. Em contraposicdo a esses discursos
preconceituosos, os jogadores criaram a hashtag #SomosGamersNaoAssassinos, no Twitter.

A hashtag é um dispositivo que permite contextualizar discursos, pois delimita um tema
de conversacdo, que pode ser comentado, lido e compartilhado de forma sincrona ou em qualquer
outro momento; isto permite que um determinado tema possa ser consultado a posterior (como
nos fizemos) e que sejam feitas atualizacGes.

Como veremos, o sujeito ‘gamer’ se diz a partir do que € dito sobre ele: “nao somos
assassinos” ¢ um manifesto contra os discursos incriminadores, mas ndo revela muito sobre quem
sdo eles.

Lembramos que para a AD o0s sujeitos que interagem no processo discursivo sao sujeitos
marcados social, historica e ideologicamente. Consequentemente, cada sujeito enuncia a partir
dos lugares sociais que ocupa. Assim, um politico ocupa, hierarquicamente, uma posicao superior
a de um gamer.

O nosso entendimento € de que para se compreender a cultura gamer é fundamental
ouvir as vozes dos jogadores, identificar como se enxergam e como entendem que a sociedade
0s percebe.

Na conducéo do nosso estudo endossamos a fala de Fiorin (1998, p.49) ao afirmar que
ndo é problema do analista de discurso pesquisar se o locutor revela sua visdao de mundo, ao
enunciar um discurso, “uma vez que a analise ndo ¢é investigagdo policial. Preocupa-se ela ndo
com o enunciador real, mas com o enunciador inscrito no discurso, ou seja, com aquele que no
interior do discurso diz eu”. E tampouco, refor¢ca Orlandi (1988), o analista deve atribuir um
sentido aos discursos, mas “conhecer os mecanismos pelos quais se pde em jogo um determinado

processo de significagao” (ORLANDI, 1988, p .115).
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A maioria dos gamers se sente discriminada. O que corrobora essa afirmacdo é uma
pesquisa desenvolvida pela empresa Talk Inc (O MUNDO...,2017) junto a videogamers
brasileiros. O estudo revelou que para esse publico jogar significa mais do que entretenimento,
envolve o desafio e a competicéo, a possibilidade de ter uma nova identidade e de fazer parte de
um grupo com muitas coisas em comum, além de poder estar presente em outros momentos da
vida online desse grupo. Por outro lado, os pesquisados revelaram que se sentem
incompreendidos e julgados negativamente por quem ndo faz parte desse universo. Quando
perguntados sobre o0 que ja ouviram sobre quem é gamer, as respostas mais frequentes foram que
é coisa de crianga, é um vicio, € perda de tempo, é para quem tem problema em socializar.

Silva (2017) desenvolveu um estudo que teve como objeto as interagdes de jogadores
de Counter-Strike por meio de comentarios na internet, com a finalidade de identificar e analisar
as discussOes ali presentes. Uma das constatacGes derivadas dessas observacdes foi que o
esteredtipo vinculado ao gamer €, por vezes, um discurso replicado por eles proprios. Um
exemplo € o entendimento que eles tém de que a maioria das pessoas que ‘vive neste mundo de
jogos eletronicos’ ndo gostam de socializa¢do. Entretanto, pondera o pesquisador, o que eles
parecem manifestar ndo é o desejo de se isolarem, mas de encontrarem pessoas que tém interesses
em comum, para troca de experiéncias ou apenas para bater um papo descompromissado. A lan
house é um desses locais de socializa¢do, assim como as arenas dos campeonatos ou a propria
casa: “os sujeitos podem encontrar neste ambiente um lugar no qual possam superar as taxagoes
e estereotipos que lhe sdo impostos, buscando sociabilidade entre os proprios pares” (SILVA,
2017, p. 88)

Na visdo de Evangelista (2018), a notoriedade da indUstria de games atraiu a atencao de
oportunistas, como, por exemplo, advogados em busca de projecdo, instituicbes religiosas,
setores favoraveis a venda de armas e a imprensa em busca de audiéncia, que passaram a difundir
questionaveis aspectos nocivos dos jogos: “a cobertura jornalistica sensacionalista sempre
procura criar e acentuar os efeitos negativos dos jogos como elemento central de qualquer
incidente envolvendo jogadores. Uma das razfes do sensacionalismo exacerbado é o retorno
comercial” (EVANGELISTA, 2018, p. 125).

A visdo que a sociedade tem sobre o gamer é muito baseada no fato que despendem
muito tempo jogando e, portanto, seriam uma categoria em risco de vicio.

O livro ‘Games viciam: fato ou ficcdo’ (FORTIM et al., 2019) aponta para o fato de os
jogos ndo serem intrinsecamente bons ou ruins, mas que o importante é compreender como e por

que as pessoas jogam. As pesquisadoras alertam para o fato de que existem muitas formas de
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interpretar e analisar contextos complexos, como o relacionado aos games de conteudo violento
e seus efeitos, mas que as relagdes de causa e efeito sdo simplistas e deterministas.

As autoras pontuam que os games online multiplayer, como os de tipo FPS - preferidos
pelos assassinos de Suzano - implicam em um risco maior de gerar vicio, isto porque ha sempre

parceiros novos para jogar e é preciso jogar muito para permanecer nos rankings mais altos.

Ao mesmo tempo em que se tem um ambiente relativamente mais seguro para se
relacionar com os pares, demonstrar habilidades e capacidades, ser reconhecido e
valorizado pelos amigos, também se tem mais responsabilidade para com os
companheiros. Devido a necessidade de aperfeicoamento para permanecer no mesmo
nivel que os outros jogadores, fica muito mais dificil parar de jogar para dedicar-se a
outras atividades (estudar, dormir, jantar com a familia) a fim de ndo deixar os outros
“na mao (FORTIM et al., 2019).

Porém, a “forma sensacionalista” como a midia costuma abordar o tema também
contribui, nas palavras das pesquisadoras, para que pessoas que ndo conhecem esse universo se
preocupem com 0s possiveis perigos que as circundam.

Outro discurso preconceituoso recorrente e comum a todas as geracfes é a comparagdo
entre o que criancas e adolescentes fazem hoje e 0 que as de outras geragoes fizeram, sendo que
a tecnologia, frequentemente, ¢ apontada como tendo impacto ruim ou negativo: “cada uma delas
[as geracdes] pensa que usou a midia de forma correta e que as novas geraces ndo sabem usa-
las, e que estio completamente fora do controle” (FORTIM et al., 2019). E o que faz o vice-
presidente Mourdo ao dizer “quando eu era crianca e adolescente, jogava bola, soltava pipa,
jogava bola de gude, hoje ndo vemos mais essas coisas”.

Os jogos propiciam diversao, aliviam o estresse e reinem amigos. Eles s6 se tornam um
problema, segundo as estudiosas, quando ndo se consegue conciliar o0 jogo com as demais
atividades do dia a dia. Mas, pontuam as pesquisadoras, sdo raros os casos de dependéncia.

Jogar definitivamente ndo € apenas sobre matar dragdes, atirar em terroristas e alcangar
piratas, mas sim sobre satisfazer necessidades psicologicas profundas, necessidades
estas que podem influenciar (diretamente ou ndo) o modo de jogar de cada pessoa. Para

além das questdes psiquiatricas e de comportamentos de dependéncia, cabe esclarecer
qual o significado do jogo para cada jogador (FORTIM et al., 2019).

Em 2018, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) passou a considerar 0 vicio em
videogame um problema de saude mental. SO que a questdo da violéncia real segue um viés
diferente: a exposi¢do desmedida a jogos violentos, por si s, ndo é capaz de moldar o carater do
individuo a ponto de ele se tornar um assassino. E o que os recentes estudos sobre o tema revelam,

como o publicado em 2019 pela Universidade de Oxford que aponta que 0s jovens que jogam
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videogame regularmente ndo sdo mais propensos a violéncia do que aqueles que ndo o fazem
(MARTINS, 2019).

A linguagem, por essa caracteristica ideologica, tem influéncia também sobre os
comportamentos do ser humano. A sociedade, lembra Fiorin (1998, p. 55), “transmite aos
individuos - com a linguagem e gracas a ela - certos esteredtipos, que determinam certos
comportamentos”. Aplicando esses conceitos ao nosso estudo, podemos presumir que 0s
recorrentes discursos da midia que atrelam violéncia a games contribuem para essa imagem
discriminatoria, mesmo que infundada. Entendermos que o universo dos games, apesar de
bilionario e de envolver um alto percentual de jogadores é uma minoria em termos de apropriacdo
do discurso social, ou seja, fala-se muito sobre games e gamers, mas quem fala ndo é, na maioria
das vezes, o jogador. Para nos auxiliar no entendimento do posicionamento do jogador frente
ao que se fala sobre ele, coletamos parte dos tweets da hashtag #SomosGamersNaoAssassinos,
assim procedendo: inicialmente sistematizamos os depoimentos produzidos pelos participantes
da hashtag, cujos contetdos permanecem disponiveis para leitura e interagdo na péagina da rede
social. Descartamos os posts que fugiam do assunto ou que ndo tinham texto, somente imagens,
gifs ou links. Algumas imagens foram colocadas neste estudo apenas a titulo de ilustracdo. No
processo de tipificacdo, elegemos somente uma categoria por postagem, a que mais se sobressaia.
Os quatro perfis, que descrevemos a seguir, sdo: o injusticado, o sarcéstico, o normal e o
construtivo. As nuvens de palavras foram um recurso grafico utilizado com o intuito de facilitar
a compreensao das tipologias criadas.

O primeiro perfil, que chamamos de ‘injustigado’, € o que predomina no ambiente, com
109 twittes. As mensagens revelam ser um absurdo taxar os games de violentos em detrimento
de outras midias e/ou politicos que ndo sofrem esse mesmo preconceito. Acreditam ser o
game ‘bode expiatorio’ do problema da violéncia social. Exemplificamos com dois posts: “E
muito idiota essa gente colocando a culpa do massacre de Suzano nos jogos enquanto tem um
cara que faz "sinal de arminha" pro povo como presidente do pais”; “[...]Jtemos q lembrar que
n&o é culpa dos jogos. Se seguir essa ldgica, todos os filmes e séries envolvendo armas teriam q

sair do ar”.



Figura 18 — Twittes relacionados a tipologia Injusticado
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_search_click. Acesso em: 7 set. 2020

Fonte: Twitter. Disponivel em: https://Twitter.com/search?q=%23somosgamersnaoassassinos&src= recent

Com base nos termos utilizados nos comentarios dessa categoria, criamos uma nuvem

de palavras. Para a analise, foram considerados os adjetivos, advérbios, nomes comuns e verbos

presentes nas postagens.

Figura 19 — Nuvem de palavras a partir dos twittes do perfil Injusticado
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Fonte: Elaboracédo da autora a partir do uso do software Iramuteq

Como se pode constatar, as palavras mais recorrentes desses gamers - além dos termos

game’ e ‘jogo’ que sdo necessarios para contextualizar o debate - sdo “ndo” e “culpa”. Cabe

destacar que nenhum deles nos revela o posicionamento do gamer
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A préxima tipologia, composta a partir de 80 twittes que seguiam a mesma linha
argumentativa, traz um perfil de discurso que ironiza a relagéo entre adquirir habilidades jogando
e utilizar essas habilidades (ou desfrutar delas) na vida real: “Nao virei milionario porque jogo
Banco Imobiliario. N&o virei pedreiro porque jogo Minecraft. Ndo virei encanador porque jogo
Super Mario. Nem jogador de futebol porque jogo Fifa. Muito menos assassino porque jogo
Assassin’s Screed”; “Se games influenciassem as pessoas eu estaria andando nos canos de esgoto
como Mario Bros e dando Fatality nas pessoas da rua como em StreetFighter. Ndo € um fator
que influenciou esses assassinos e sim todo um contexto de vida desses garotos”. Outra
caracteristica deste grupo é citar personagens violentos da Historia (Ex.: Hitler, Stalin, Bin
Laden) para argumentar que ndo existe correlagdo entre ser violento e jogar: “Os assassinatos

vieram bem antes dos games!!!”

Figura 20 — Twittes relacionados a tipologia Sarcéstico
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Fonte: Twitter. Disponivel em: https://Twitter.com/search?q=%23somosgamersnaoassassinos&src=
recente_search_click. Acesso em: 7 set. 2020

A nuvem de palavras dessa tipologia revela, obviamente, o predominio de termos como
jogo e jogar, porque sdo o nucleo do discurso. Mas o que chama a aten¢do, assim como na
categoria anterior, sdo as palavras voltadas a negacdo do que se diz sobre os gamers: ‘nao’,

‘matar’, ‘nunca’ entre outros.



Figura 21 — Nuvem de palavras a partir dos twittes do perfil Sarcastico
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Fonte: Elaboracéo da autora a partir do uso do software Iramuteq
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O terceiro tipo, representado por 62 twittes quer enfatizar que 0 gamer € uma pessoa
normal’, como qualquer outra; trabalha, tem familia e joga como entretenimento: “nds gamers

ndo somos psicopatas que sai por ai agredindo as pessoas na rua, temos familia, temos amigos
“Eu jogo para relaxar e ndo para formular um plano terrorista”

Figura 22 — Twittes relacionados a tipologia Normal

=

‘\ft

R

)

\q
A

/ infelizmsnte'f“os dinslde

\'.\

isSOE kl
ISSOJE NORMA

T

vl

A

N
€ isso € doench

!

Fonte: Twitter. Disponivel em: https://Twitter.com/search?q=%23somosgamersnaoassassinos&src= recent
_search_click. Acesso em: 7 set. 2020

A nuvem de palavras dessa tipologia também mostra que muitos discursos para

contrapor a imagem estereotipada das midias e do Estado sdo de negacao ou 0s mesmos utilizados

por estes: ‘ndo’, ‘assassino’, ‘matar’, violento’, ‘nunca’

. Outra caracteristica desse tipo de
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discurso ‘de negar o que ndo se ¢’ e de se mostrar ‘igual aos outros’ ¢ a perda de uma identidade

que signifique a cultura gamer.

Figura 23 — Nuvem de palavras a partir dos twittes do perfil Normal

3SSISH (o ra
jovem adolescente 4o

falar hor ;wdeogame ignordncia

et bocs assassmo vt

gente MUItO 3;;;
cabeca x(v )
Bz _matarJ St
fineia Dpai jdres
oS sair psncopata
scabar & S arma g §
fiho ate -
squi COmMo culpa & Sjunto
querer nunca maistiro

realm.s"eJ Og a rgamea'”? ;J'
cescersempre ANO familia  yormar
POraue violento 57 ai passar

precisar video wolencna franquia
o e nt 53roto
assim %o

~

/

Fonte: Elaboracéo da autora a partir do uso do software Iramuteq

Gestao de recursos * Historia do mundo, no geral entre muitos outros”.

Figura 24 — Twittes relacionados a tipologia Construtivo
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Fonte: Twitter. Disponivel em: https://Twitter.com/search?q=%23somosgamersnaoassassinos&src= recent
_search_click. Acesso em: 7 set. 2020

O quarto tipo, que soma 26 comentéarios, valoriza o0 game além da questdo da diverséao,
lembrando que um jogo pode ensinar e desenvolver habilidades positivas no jogador: “O jogo
também contribui para combater stress, ansiedade e depressdao”; “[...] Algumas das coisas que

aprendi no mundo dos games: * Inglés e japonés * Raciocinio l6gico e coordenacdo motora *
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Das quatro tipologias de discurso é a que reune uma quantidade maior de termos que
explicam os beneficios de jogar: ‘[ndo]depressdo’, ‘estudo’, aprender’, ‘saber’, ‘vida’. Mas essa

tipologia € também a que reline o menor numero de comentarios.

Figura 25— Nuvem de palavras a partir dos twittes do perfil Construtivo
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Fonte: Elaboracédo da autora a partir do uso do software Iramuteq

Com base nessas quatro tipologias, pudemos constatar que a imagem que o gamer faz
de si é de pessoa injusticada, porque ainda que a violéncia do mundo real suplante a do universo
dos games, os jogadores sdo sempre 0s culpados. Também as suas habilidades sdo
superestimadas: como se jogar games de tiro os tornassem atiradores profissionais.

Quanto a imagem que o gamer faz do interlocutor (a quem o enunciado é destinado) é
de uma pessoa que ndo é capaz de entender o universo dos games porque nao joga e, portanto, o
condena sem conhecimento de causa. Dai decorre a crenca de que o game exerce influéncia no
comportamento do jogador na vida real e, consequentemente, é perigoso.

O siléncio, retomando Orlandi (2002), tem uma dimensdo politica, podendo ser
considerado tanto como parte da retérica do opressor, como da retérica do oprimido.
Constatamos isso nos discursos dos gamers, que negam o que se diz sobre eles, mas falam muito
pouco sobre quem sdo, sobre como se posicionam. Esse pode ser um dos motivos por que o que
prevalece, na sociedade, é a identidade preconceituosa do gamer propagada pela midia e pelo
Estado.

O resultado da nossa anélise nos mostrou que o0 imaginario sobre o gamer esta tao
enraizado que dificulta a formacdo de um posicionamento, que pode ser definido como um
conjunto de fatores que constroem uma imagem coerente do sujeito. Podemos chamar este
fendmeno de efeito de sustentacdo, pois quando o gamer diz ‘ndo sou assassino’, 0 faz em
decorréncia de um discurso anterior que afirma que ele é assassino. Constatamos que posicionar

os games de contetido violento como ‘culpados’ por atentados € a forma mais simples e imediata
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de se restabelecer uma aparente normalidade social e de silenciar outros discursos que defendem
politicas puablicas voltadas para o jovem, enfrentamento da desigualdade social,
desemprego, valores morais, educacgdo, entre outros. Atribuir culpa ao videogame, mesmo que
parcialmente, pode ocultar discursos sobre as causas multifatoriais que envolvem crimes
violentos. A pronta associagdo entre games e violéncia, no imaginario de parte da sociedade,
produz efeitos na constituicdo do atual posicionamento do gamer.

N&o é nossa intencdo, nesta pesquisa, minimizar a importancia dos debates sobre a
violéncia ou comportamentos nocivos no universo gamer; temas como o vicio, conduta toxica
entre jogadores, ansiedade gerada pela alta competitividade de alguns géneros, banalizacdo da
forma como a violéncia é tratada, entre outros. Mas é importante também trazer a tona os
inimeros beneficios que o jogo traz, como também aproximar o gamer das discussdes sobre este
universo, nas midias jornalisticas e de entretenimento.

No decorrer das investigagdes sobre o massacre de Suzano (SIQUEIRA;
GUIMARAES, 2019) se descobriu que uma organizacdo criminosa que atua na Deep Web pode
ter sido a inspiracdo dos assassinos. O canal em questdo é o forum "Dogolachan” e se supde que
integrantes deste forum teriam auxiliado os jovens a cometer a chacina. Segundo o que foi
apurado, os jovens frequentavam esse férum ha mais de um ano e vinham tornando publico os
planos sobre o atentado. L4, eles receberam informacdes de onde conseguir armamento e até
dicas taticas de como cometer 0s assassinatos. Dias antes do crime, um dos jovens deixou a
seguinte mensagem no férum, em sintonia com o que ja discutimos sobre o processo de
glorificacdo da violéncia: "Nascemos falhos, mas partiremos como herois".

O préximo capitulo é dedicado a investigacdo do game Counter-Strike e seu fandom,

que dardo materialidade as nossas analises discursivas que ocorrem durante um streaming.
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7 O GAME COUNTER-STRIKE E SEU FANDOM

Ao significar o sujeito se significa, o gesto de interpretacao é o que — perceptivel ou nao
para o sujeito e/ou para seus interlocutores — decide a dire¢do dos sentidos, decidindo,
assim, sobre sua (do sujeito) direcdo (ORLANDI, 2007b, p. 22).

Neste capitulo discorreremos sobre algumas caracteristicas do corpus do nosso estudo,
0 Counter-Strike e seu fandom. Esse game nasceu de uma mod feita pelos fds de um jogo
chamado Half-Life, lancado em 1998. Um ano depois, o CS surgiu para Windows.

De la para ca o jogo sofreu varias modificacGes até chegar na versdo atual, chamada
Global Offensive (GO), langada em 2012, para os sistemas Windows, MacOS, PS3 e Xbox 360.
A partir de 2014 essa versdo foi estendida também para o sistema Linux. No final de 2018, passou
a ser disponibilizado para download gratuito na plataforma de jogos Steam, o que fez aumentar
ainda mais o seu alcance. Algumas func@es e caracteristicas presentes na versao para computador
ndo foram implementadas nos consoles, o que explicaria 0 sucesso comercial menor nesses
suportes (KLEIN, 2018).

No modo online de competicdo, que reline o maior nimero de gamers por envolver
também os campeonatos oficiais, temos dez jogadores divididos em duas equipes: 0s terroristas
(TR) e os contraterroristas (CT). Para facilitar a diferenciagéo entre as equipes, convencionou-se
que os terroristas sdo representados pela cor vermelha e os contraterroristas pela cor azul. Vale
apontar que vermelho, no mundo ‘real’, carrega uma simbologia associada a esquerda
revolucionaria.

O objetivo dos “terroristas” ¢ armar e explodir uma bomba, enquanto os
“contraterroristas” tém a fun¢do de evita-la ou desarma-la. Caso uma equipe elimine a outra,
antes de alcancar esse objetivo, também € vitoriosa. Além de eliminar os adversarios, pode-se
resgatar reféns e desarmar bombas para os contraterroristas ou armar bombas e manter reféns
para os terroristas.

As disputas no CS ocorrem em diversos mapas (cenarios) disponibilizados na
plataforma, sendo que ha um conjunto deles para cada modo de disputa. E possivel também que
0 proprio jogador crie mapas, customize armas e compartilhe suas criagbes com a comunidade.

O sucesso comercial do jogo levou a criagdo de competicdes de nivel internacional, que
inicialmente eram organizadas pelos proprios jogadores de CS. Hoje, alguns deles se tornaram
celebridades, principalmente em paises como Japdo e Coreia do Sul, onde esses torneios
internacionais sdo transmitidos ao vivo, em rede nacional. O CS, como ja vimos, é inserido na

categoria FPS (first person shooter ou tiro em primeira pessoa). Os jogos deste género tém como
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referencial visual a sua arma, ou seja, 0 protagonista é a arma. Pelo seu caréater violento, com
simulacdo de sangue e réplica de armas reais, ele é recomendado para um puablico acima de 16
anos.

Agrega valor ao jogo, aumentando a sua imersao, a boa qualidade grafica dos mapas, que
ambienta de maneira realistica o cenario do confronto. A localizagdo dos demais jogadores é
exibida por um radar, no canto superior esquerdo da tela (ver figura 26). Outro elemento
importante sdo os efeitos sonoros: 0s sons de passos servem como guia para dar nocao de
proximidade de outros personagens, e o ‘radio’ possibilita o envio de mensagens sincronas, o

que colabora para a interacdo entre os jogadores.

Figura 26 — Viséao do jogador de Counter-Strike

Fonte: Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/02/csgo-desvende-mitos-e-verdades-
sobre-mira-resolucao-43-e-molotov-esports.ghtml. acesso em: 26 jun. 2021.

O CS conta ainda com um buscador de partidas, que permite colocar jogadores com niveis
de habilidades semelhantes para competir. Esta estratégia evita que se misture novatos com
jogadores avangados.

O player (jogador), ao eliminar adversarios, ganha dinheiro virtual como recompensa para
comprar armas e equipamentos de protecdo. As armas disponiveis estdo divididas em facas,
pistolas, escopetas, submetralhadoras, rifles e metralhadoras. Os utilitarios consistem em
granadas, coletes de seguranca, luvas, 6culos de visdo noturna e Kits difusores (utilizados para

desarmar a bomba).
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Uma forma de os jogadores se diferenciarem e ganharem prestigio perante os colegas é
personalizando as armas, facas e luvas do jogo, com as skins ou stickers. Esses acessorios que,
como tal, ndo trazem nenhuma vantagem no jogo, tornaram-se parte do CS a partir de 2013.

Alguns fatores podem influenciar no preco de uma skin, como raridade, disponibilidade
e padrdo. Sobre a veneracdo as armas e seus acessorios dedicamos um topico, mais adiante,
intitulado “A arma algada a dimensao simbolica”.

Outra forma de diferenciacdo entre os jogadores se da pelas patentes. O CS possui uma
mecanica de ranqueamento para classificar os jogadores de acordo com seu progresso nas
partidas, no modo competitivo. Elas servem como parametro para definir o nivel de habilidades
do jogador, como podemos ver na figura abaixo: “Silver I, no canto superior esquerdo, é o nivel

mais baixo, enquanto a “The Global Elite”, no canto inferior direito, ¢ o mais alto:

Figura 27 - As patentes do Counter-Strike
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LD»Y

SILVER ELITE MASTER GUARDIAN |

DY &3

SILVER ELITE MASTER MASTER GUARDIAN II THE GLOBAL ELITE

Fonte: Steam. Disponivel em: https://support.Steampowered.com/kb_article.php?ref =5629-WUDL-
8495&I=portuguese. acesso em: 24 jun. 2021.

A patente do jogador € mostrada abaixo do nome de usuério, na tela inicial do jogo e,
nas telas de pontuaco das partidas, a direita dele. E possivel ver as patentes dos aliados se 0
jogador estiver em grupo com eles. Desta forma se cria uma hierarquia entre os jogadores, que
vao dos noobs (novatos, que ndo sabem jogar bem) aos da elite (autoridades no jogo). Séo
mecanismos criados como incentivo para o jogador treinar e ficar mais tempo na plataforma, mas

que também intensificam a rivalidade entre os players e favorecem os embates.
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Até o final de 2019, a franquia utilizou apenas modelos padrdes de personagens para 0s
terroristas € os contraterroristas. Porém, com o lancamento da ‘Operagdo Shattered Web’,
modalidade em que o jogador cumpre missdes, foram introduzidos agentes com caracteristicas
individualizadas. Esses personagens nao oferecem vantagens no jogo e sao disponibilizados
como recompensa de progressdo em missdes. Desta forma, o jogador que for assiduo e habilidoso
ganha o direito de escolher um personagem que simbolizard a forma como ele quer ser
reconhecido pelos pares. Se trata de um processo de subjetivacdo que, todavia, é limitado ao
catalogo de escolhas predefinidos pela desenvolvedora do jogo e que reforcam a construcao de
esteredtipos associados a identidade, como etnia, género, nacionalidade entre outros. Ndo muito
diferente do que acontece no mundo real.

No blog oficial da Steam (blog.Counter-Strike.net) onde o0s personagens sé&o
apresentados, encontramos a seguinte frase, que traduz a relevancia de ser habilidoso no jogo:
“Counter-Strike é mais do que apenas matar ou morrer, as vezes é bom saber que vocé langou
mais granadas efetivas”.

Acessamos o0 blog em julho de 2021, quando contabilizamos 22 opcdes de agentes, dos
quais destacamos aqui trés: o contraterrorista ‘Commander Ricksaw’ (o ‘mocinho’), o terrorista
‘Doctor Romanov’ (o ‘bandido’) e a agente especial do FBI, Ava, tnica mulher no catalogo.
Esses personagens estdo impregnados de uma ideologia que reproduz padrées culturais do mundo
real, mesmo que em um contexto ficcional.

Segundo a biografia que acompanha cada avatar, o capitdo-tenente americano Ricksaw
— nacionalidade simbolizada pela bandeira no uniforme e pelo nome — gosta de oferecer balas e
granadas potentes, em qualquer ocasido. O seu mote é: “Haja hot dogs, helicopteros e
headshots?!. Hurra!”. Um discurso que traduz alguns elementos do ‘american way of life?> como

patriotismo, abundancia e junk food?.

21 Significa “tiro na cabega”, que ¢ uma ag¢io muito prestigiada no CS
22 Expresséo aplicada a um estilo de vida que é referéncia da autoimagem dos norte americanos
23 Comida n&o saudavel, ultra processada
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Figura 28 - Personagem contraterrorista

~

A Shattered Web Agents

Lt. Commander Ricksaw | NSWC SEAL

Agente Mestre

A atitude comicamente "deixa andar” do capitdo-tenente Ricksaw em relagio
a combate sério mantém a suag equipa de soldados SEAL calma e letal nas
situagbes mais perigosas. Tendo liderado mais for¢as especiais do que
qualquer outro SEAL até a data, Ricksaw sabe que a vida é curta e encoraja a
sua equipa a aproveitar ao maximo o tempo que tém — o que inclui oferecer
de bom grado balas e granadas a alvos de alta importancia em qualquer

ocasido.
“Haja hot dogs, helicépteros e headshots. Hurra!" /

Fonte: Counter-Strike.net. Disponivel em: http://Counter-Strike.net/shatteredweb. Acesso em: 9 de jul. 2021

O doutor Romanov — 0 nome revela a origem russa — era contrabandista de produtos
farmacéuticos e atualmente coordena operacdes ‘disruptivas’ e € conhecido por ser calculista e
preciso. A mie dele, porém, diz que é tudo culpa das méas companhias. Seu mote é: “E simples.
Fazemos um plano, e o plano ¢ vencer”. Aqui encontramos o lugar-comum do cidadao russo, frio
e calculista, e a figura da mae, como simbolo da pétria soviética. A dicotomia entre 0 bem e o
mal, refor¢ada durante o periodo da guerra fria, é representada pelo cliché americano (liberdade,
individualidade, consumismo) e pelo cliché russo (ditadura, coletivismo e comunismo). No
mundo do CS, todos os personagens terroristas tém tracos fisicos e carateriais que remetem a

imagem estereotipada do russo ou do mugulmano.

Figura 29 - Personagem terrorista

\

A Shattered Web Agents

The 'Doctor' Romanov | Sabre
Agente Mestre

Apds ter contrabandeado produtos farmacéuticos de forma eximia por
fronteiras disputadas durante mais de 30 anos, o "doutor” agora coordena as
Operagbes Disruptivas da Sabre. Supostamente responsavel pela destruicdo
sincronizada de vdrias centrais de energio das Nagdes Unidas, Romanov é
conhecido pelos seus inimigos como calculista, ponderado e
assustadoramente preciso. A mde dele, contudo, diz que ele é uma joia de

mogo e s6 anda em mds companhias.

"E simples. Fazemos um plano, e o plano é vencer." /

Fonte: Counter-Strike.net. Disponivel em: http://Counter-Strike.net/shatteredweb. Acesso em: 9 de jul. 2021
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E, por fim, a Unica agente mulher, Ava. A sua biografia revela que foi subestimada no
inicio da carreira, mas hoje coleciona medalhas honorarias do FBI. Contudo, os desafios
enfrentados como agente secreta ndo se comparam a sua infancia no suburbio de Nova Jersey,
com quatro irmaos mais velhos. Aprecia as coisas mais simples da vida, como vitorias justas,
cerveja e derrotar (“limpar o sebo”) criminosos. Seu mote: “Eles veem-me, ficam confusos, e
depois morrem”.

Neste personagem feminino ndo estdo presentes a objetivacdo sexual ou a aparéncia
fragil, comum a muitos games, pois o intento ndo € o de atrair 0 género masculino, mas de atender
ao publico gamer feminino. N&o obstante, o fato de Ava ndo apresentar um estere6tipo do género
feminino na aparéncia, ndo subtrai a representacdo benevolente da figura da mulher, ndo adepta
a violéncia e que toma cerveja, bebida alcodlica, mas de baixo teor. Assim, muito embora o
género feminino tenha ganhado espaco no CS, como figura esforcada e inteligente, retrata um
personagem em que 0 homem tem lugar privilegiado e central. O fato de ser uma mulher brilhante
“deixa os homens confusos”.

Figura 30 - Personagem mulher

A Shattered Web Agents

Special Agent Ava | FBI

Agente Mestre

Apesar de ter sido subestimada no inicio da sua carreira, a
agente especial Ava depressa se tornou na derradeira arma
secreta do sua equipa. Apesar de ter recebido trés das cinco
possiveis medalhas honordrias do FBI, Ava ndo parece dar muita
importdncia aos seus feitos. Para ela, nada disso se compara a
uma inféncia com quatro irméos mais velhos nos subirbios de
Nova Jérsia. A agente especial Ava aprecia as coisas mais

simples da vida: vitérias justas, cerveja fresquinha e limpar o

sebo a criminosos.

“Eles veem-me, ficam confusos, e depois morrem."

Fonte: Counter-Strike.net. Disponivel em: http://Counter-Strike.net/shatteredweb. Acesso em: 9 de jul. 2021

Desde o seu lancamento, o CS tem se destacado por promover constantes atualizagdes
de jogabilidade, ajustes nos mapas (cenarios do jogo), melhoria nas ferramentas de comunicagéo,
diversificacao das armas e adesivos, novos modos de jogo, personagens entre outras melhorias.
Em vista disso, em 2020 ganhou o prémio "Labor of Love Steam Award” (ou ‘feito com amor’),

votado pelos usuarios da plataforma Steam.
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Figura 31— Prémio CS 2020

CS:GO wins the 2020 "Labor of Love" Steam Award!

WINNER!

LABOR OF LOVE AWARD

Fonte: Store Steam. Disponivel em: https://store.Steampowered.com/app/730/CounterStrike_Global _ Offensive/.
Acesso em: 12 fev. 2021.

A Steam foi criada pela empresa Valve, em 2003, com 0 objetivo de ser um portal de
venda de games e softwares, mas com os anos foi expandindo seus servicos até se tornar um
canal multimidia especializado no universo de jogos digitais. A ‘Comunidade Steam’ foi
concebida como uma rede social e possibilita que os usuarios conversem entre si, troqguem
experiéncias, fotos, videos e outros arquivos. A plataforma possui também um espaco - a ‘Steam
Workshop’ - em que 0s usuarios criam modificacfes de jogos, itens (como um adesivo para uma
arma), personagens, mapas, missoes ou até mesmo novos jogos. Alguns desses produtos podem

ser disponibilizados ou vendidos na “Steam Market”.

Figura 32 — Paginas do workshop e mods
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Fonte: Steam. Disponivel em: https://Steamcommunity.com/workshop/?l=portuguese e
https://store.Steampowered.com/about/ communitymods/ ?1 =brazilian. Acesso em: 22 jan. 2021.
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Vérios motivos sdo apontados para o sucesso do Counter-Strike: 0s campeonatos, 0
download gratuito, a mecanica simples, o dinamismo dos combates, as premiagdes, ndo exigir
uma configuracdo sofisticada de computador, as modificacbes promovidas pelos fas, ter uma
comunidade imensa e muito ativa, entre outros atributos. Em marco de 2021, quando o Brasil
viveu um dos piores momentos da pandemia do Covid, o CS alcangou 1,19 milhdes de jogadores
simulténeos, sendo o titulo mais jogado, nesse més, na plataforma Steam (ABREU, 2021).

O sucesso comercial deste jogo, aliado ao fato de ter muitas modificagdes ndo oficiais
em circulacdo pela internet, além de ser um género de conteddo violento, contribui para que seja
também alvo de criticas. Em 2008, dez anos apds ter sido disponibilizado no mercado, o CS foi
proibido pela Justica do Estado de Minas Gerais, sob a alegagéo de que incitava a violéncia entre
a policia e o trafico. A polémica foi motivada por um cenario, criado por fds, composto por
traficantes, imagens referentes a cidade do Rio de Janeiro, favela, trilha sonora funk e pontuacéo
extra por matar policial.

O jogo oficial (sem o cenario da favela) foi quem sofreu as consequéncias dessa mod
ndo autorizada, ficando proibido durante um ano. Enquanto isso, a versao que originou a
polémica se tornou um grande sucesso, com milhares de downloads na internet e vendas piratas
através de camelds (SANTOS, 2020).

Figura 33 - Cenario do mod CS_Rio

\

Fonte: Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/2020/08/Counter-Strike-16-curiosidades-e-
referencias-do-polemico-mapa-rio.ghtml. Acesso em: 17 fev. 2021.

Alguns discursos que circulam na sociedade sobre os maleficios dos games intensificam
esse juizo negativo sobre o género de conteudo violento e afetam também a autoimagem do

jogador. Algumas dessas crencas ja abordamos anteriormente, mas aqui vamos exemplificar com
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trés charges. Escolhemos esse género textual porque nele estdo inscritas diversas informagdes
construidas a partir de um processo intertextual®*, que incita o interlocutor a fazer inferéncias e
a construir analogias interdiscursivas. A charge pode ser considerada uma pratica discursiva que
alia o linguistico ao historico-social e, portanto, se presta a ser analisada a partir dos pressupostos
da AD.

O termo charge é oriundo do francés charger e significa carga, exagero e ataque. As
charges retratam situacdes da atualidade representadas através de imagens (icones) e de palavras
(simbolos) e geralmente se utilizam de ironia. O principal objetivo de uma charge é transmitir
uma visdo critica sobre determinado assunto que esteja sob alvo de discussdes na sociedade,
naquele momento. Toda charge é inspirada por discursos veiculados pela midia jornalistica e
outros meios de comunicacdo. Como observa Flores (2002, p.11) a temaética abordada é sempre
polémica e “¢ um interessante objeto de estudo por aquilo que mostra e diz de nds mesmos ¢ do
mundo em que vivemos, contribuindo, além disso, para moldar o imaginario coletivo”. Para
interpreta-la o leitor, inscrito em uma ideologia, observa as entrelinhas, para além do que nela
esta explicito.

A primeira charge (figura 34), retrata o gamer como alguém viciado, que vive

desconectado de uma realidade que ele neglicencia.

Figura 34 — Charge de Malik

Fonte: Emtempo. Disponivel em: https://d.emtempo.com.br/ciencia-e-tecnologia-inovacao/93287/quer-saber-se-
seu-filho-esta-viciado-em-games-faca-o-teste. Acesso em: 26 jun. 2021.

A charge de Malik ndo deixa davidas de que se trata de uma crianca que esta jogando

game ha muito tempo (teias de aranha) em um lugar sujo e desarrumado. No entanto, chama a

24 para a AD, intertexto é a presenca textual de elementos que se referem a outros textos produzidos anteriormente,
e que estdo la implicitos.
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atencdo também o que ndo aparece na imagem, que é o papel de familiares adultos, que
presumivelmente deveriam impedir esse ambiente insalubre. De fato, nas recorrentes materias
jornalisticas com especialistas (psicdlogos, pedagogos) sobre quais medidas os pais podem tomar
para proteger as criancas dos supostos efeitos nocivos dos games, a solucdo envolve a presenca
efetiva dos adultos na rotina da crian¢a. Assim, encontramos um discurso velado que questiona
se 0s games sdo o0s verdadeiros culpados.

A segunda charge (figura 35), mostra as consequéncias do videogame para a saude fisica
do jogador, fruto do sedentarismo. O resultado do exame do colesterol ndo foi bom porque,
supostamente, a crianca ndo pratica atividades fisicas, pois despende todo o seu tempo estudando
(¢ um 6timo aluno) ou jogando: duas atividades em que ele fica sentado. Mas o que tem de
expressivo nessa charge ndo é o maleficio do sedentarismo provocado pelo estudo, justificado
pelo bom desempenho, a “aprovagdo” nas provas com nota 10, mas as consequéncias do uso

continuo do videogame, que teria “reprovado” o menino no exame do colesterol.
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Figura 35 — Charge de Cazo
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Fonte: Researchgate. Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Charge-de-Luiz-Fernando-
Cazo-Figure-1-Cartoon-of-de-Luiz-Fernando-Cazo_figl_328754798. Acesso em: 26 jun. 2021

E, por fim, a terceira charge (figura 36), de Ryot, foca nas consequéncias nefastas do
game para a sociabilidade. A mée pergunta para o filho se existe a possibilidade de se criar lagos
de amizade dentro dos mecanismos de um jogo de tipo violento. O filho explica que ndo é
possivel criar amizades, mas que a violéncia pode ser ainda mais intensificada. Os efeitos de
sentido desses retratos do gamer (refém do jogo) s@o o estigma de que ele é um sujeito viciado,

sedentario e sem empatia. Disto podemos inferir que esses discursos levam ao entendimento de
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que ao adentrar no universo dos games, o usuario pode se tornar um individuo perigoso para si e

para a sociedade.

Figura 36 — Charge de Ryot
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Fonte: Overloadr. Disponivel em: https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-violencia-nos-
videogames-uma-analogia-com-westworld. Acesso em: 26 jun. 2021

Recuero (2013) observa que no humor (no nosso caso as charges) reside a percepc¢ao e

o reforgo de estigmas:

A graca de uma piada é muitas vezes experimentada diante de caracteristicas
estereotipadas e vistas como negativas dos outros. Assim, uma piada de «portugués»,
por exemplo, apenas é engracada porque fala ao estere6tipo associado ao grupo, ao
estigma desabonador construido pelo discurso sobre a nacionalidade. Assim, o humor
também tem um papel frequentemente associado a violéncia (RECUERO, 2013, p.
241).

Em Andlise de Discurso, a charge se enquadra no discurso de tipo ‘polémico’.

Lembremos em Orlandi (1987) que os discursos se dividem em trés tipos, segundo o grau de

polissemia (o diferente) ou de parafrase (o mesmo): o discurso ludico, o discurso autoritario e o

discurso polémico. Este altimo é caracterizado pelo equilibrio entre parafrase e polissemia, pois

de um lado indica o seu carater afirmativo, ja que o sujeito-autor ndo rompe completamente com

o0s sentidos cristalizados na sociedade, mas, por outro lado, também é inovador, pela critica ao

discurso vigente em direcdo a novos sentidos.

O polémico é aquele em que melhor se observa o jogo entre 0 mesmo e o diferente entre
um e outro sentido, entre parafrase e polissemia. Dada a tensdo, 0 jogo, entre 0 processo
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parafrastico e o polissémico, que estabelece uma referéncia para a constituicdo da
tipologia, cada tipo ndo se define em sua esséncia mas como tendéncia, isto €, o lidico
tende para a polissemia, 0 autoritario tende para a parafrase, o polémico tende para o
equilibrio entre polissemia e parafrase (ORLANDI, 1987, p. 155).

O uso do humor suaviza (camufla) a violéncia simbolica, afirma Recuero (2013, p. 251),
tornando-a mais aceitavel: “o humor, a graga, ndo apenas auxilia a popularizar o discurso, mas
também, a naturaliza-lo, reproduzindo e amplificando o poder simbolico”.

Por esta breve exposi¢do de como nasceu e se popularizou o CS, dos discursos que o
acompanham e que acompanham a imagem que se tem dos gamers, fica claro que a participacdo
ativa dos jogadores € ingrediente essencial em todo o processo. Jenkins (2009) dedicou muitos

estudos sobre a importancia dos fas:

Longe de serem figurantes, os fds sdo 0s principais atores na forma de cortejo entre
consumidores e profissionais de marketing. Como explica um célebre guia de negécios,
“o marketing num mundo interativo é um processo cooperativo, em que o profissional
de marketing ajuda o consumidor a comprar, € o consumidor ajuda o profissional de
marketing a vender” (JENKINS, 2009, p. 111).

As tecnologias digitais tornaram o processo social de aquisicdo e compartilhamento do
conhecimento mais dindmico e participativo, reforcando os lacos sociais de grupos e
comunidades virtuais. Autores como Pierre Lévy e Jenkins trouxeram conceitos, amplamente
difundidos, de ciberespaco, cibercultura, cultura de convergéncia e cultura participativa, que
tratam a internet como espaco de interagdes que propiciam mudancas culturais a partir da difusao
de dados, ideias e afetos. Esses estudiosos reforcam a ideia de que no modelo de comunicacgéo
online ndo hd um emissor e um receptor, mas sim uma rede de processos comunicacionais.
Jenkins (2009) fala de inteligéncia coletiva como um processo social de aquisicdo de
conhecimento participativo, que testa e reafirma lagos sociais de uma comunidade digital. A
comunidade de fas (ou fandom) é o tema do préximo subcapitulo.

7.1 O fandom

As comunidades de fés ndo sdo um fendmeno deste século, mas a internet se configurou
como um ambiente propicio, que possibilitou a sua intensificacdo e alcance. Antes disto, as
atividades de fandoms aconteciam através de encontros em convengdes presenciais, troca de
revistas (fanzines) e reunides entre pessoas que moravam proximas. A partir da década de 1990,
sites como o Geocites e 0 Yahoo Groups surgem como espagos online onde fas podiam debater

assuntos relacionados ao objeto midiatico de interesse (MENEZES, 2019).
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Hoje em dia ndo é possivel falar de gamers sem tratar das comunidades virtuais, que sao
0 ambiente em que eles mais transitam. F&s, como vimos, ndo sdo consumidores passivos; criam
vinculos afetivos entre os seus integrantes, compartilham conhecimento e opinides, podem ser
(co)produtores de conteudo, de produtos virtuais e reais e sdo fomentadores de debates e embates
dentro e fora da comunidade. Ou seja, disseminam e ressignificam discursos ja cristalizados.
Alguns temas discutidos entre os fandoms repercutem nas redes sociais e, consequentemente, se
transformam em pautas abordadas também nas midias tradicionais (offline).

Para Jenkins (2009) a convergéncia ocorre no cérebro das pessoas e nas interacdes
sociais com os outros, num processo coletivo de inteligéncia: “nenhum de nos pode saber tudo;
cada um de nds sabe alguma coisa” (JENKINS, 2009, p.28). Basta ver, por exemplo, a profusio
de videos no Youtube sobre dicas de estratégias de jogo, de como melhorar a performance,
tutoriais para iniciantes, entre outros assuntos sobre o tema.

Esse amor pelas coisas provoca 0s casos em que a convergéncia esta sendo estimulada
pelos préprios consumidores, pois os fas sdo 0 segmento mais ativo do publico das
midias, aquele que se recusa simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no direito de
se tornar um participante pleno (JENKINS, 2009, p. 188).

Soares (2019) faz uma categorizagdo de cinco aspectos motivadores dos jogadores
produtores que sdo: a ligacdo emocional e mental entre o jogador e o jogo; o gosto pelo “faca-
vocé-mesmo” (cultura maker); o senso de comunh&o/colaboracdo; o exibicionismo e, enfim, o
fazer com intuito profissional. O autor observa que nos jogos multiplayer a necessidade de
superacédo de desafios motiva um sentimento de fraternidade.

Assim, ao colaborar com a comunidade, os jogadores ganham, seja em um senso de
satisfacdo pessoal relacionado & comunhdo, seja em contetido ou outras oportunidades.

A comunidade assume carater de suporte emocional, de espago de convivéncia, e
também de fonte de recursos para seus participantes (SOARES, 2019, p. 109).

Cada comunidade tem suas proprias caracteristicas e discursos. Neste estudo nos
interessa focar nos discursos que circulam dentro de um determinado fandom, que é o do
Counter-Strike.

O termo f4%° tem sua raiz no latim ‘fanaticus’, adjetivo que expressa entusiasmo
exagerado (fanatismo) por alguém, por uma ideologia ou por um objeto. Disso deriva que um fa
é uma pessoa devota a uma crenca de forma desvairada. Fandom é o diminutivo de fan kingdom,

ou ‘reino dos fas’. Um fandom &, portanto, uma comunidade em que pessoas que sdo fas de um

25 Fonte: Origem da palavra. Disponivel em: https://origemdapalavra.com.br/pergunta/fa-idolo-fanatico/. Acesso
em 19 jun. 2021.
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determinado produto midiatico se retine para falar sobre ele de forma apaixonada. Este termo se
popularizou através da internet, juntamente com o sinénimo “fanbase”.

As relacBes sociais que se estabelecem em um fandom sdo caracterizadas pelo
sentimento de pertencimento e pela possibilidade de emitir opinides e debater sobre um assunto
de interesse mutuo, criando assim vinculos de sociabilidade (MENEZES, 2019). O engajamento,
que caracteriza essas comunidades, ¢ uma das principais razdes por que alguns games resistem
ao tempo. Esse é o caso do Counter-Strike.

Para abordarmos as comunidades de fandoms de CS, vamos antes retomar alguns
conceitos relacionados a identidade do sujeito, sob a ética da Analise do Discurso. Michel
Pécheux (1997) concebe o sujeito como um processo de interpelacdo ideoldgica, que acontece
no discurso.

A ideologia, para AD, medeia a relacdo do individuo com o mundo, transformando-o
em sujeito. Essa interpelacdo do individuo em sujeito (forma histérica do sujeito capitalista) e
sua individualizacdo pelo Estado, resultam em um sujeito ao mesmo tempo livre e responsavel.

E esse mecanismo de interpelagio que permite que alguns sentidos sejam consolidados.
O funcionamento ideoldgico, desta forma, é o responsavel pela nossa compreensao (ilusdo) de
que a identidade é a esséncia do individuo, quando na verdade é uma construcdo social do sujeito;
“a forma historica do sujeito moderno é a forma capitalista caracterizada como sujeito juridico,
com seus direitos e deveres e sua livre circulacdo social” (ORLANDI, 2012, p. 187). Em outras
palavras, a légica do capital impde sentidos, que sdo construidos e que reforcam as estruturas

sociais, reproduzindo as relagcdes de dominacéo.

Figura 37 - Sujeito interpelado pela ideologia
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/ Ideologia
Individue que nasce no mundo Sujetto séc1o-historico

Fonte: Elaboracdo da autora baseada em Pécheux (1997)

Como afirma Pécheux (1997, p. 82), “no interior da esfera da produgdo econdmica, os

lugares do "patrdo" (diretor, chefe da empresa etc.), do funcionario de reparticdo, do
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contramestre, do operario, sdo marcados por propriedades diferenciais determindveis”. ESses
lugares estdo representados nos processos discursivos que sdo colocados em jogo.

Em conformidade com essas ideias, podemos inferir que o discurso muda conforme
mudam as formacdes discursivas, o contexto socio-histdrico a que um discurso esta relacionado
e a maneira como o sujeito € interpelado na formag&o ideoldgica. Isto explica por que a liberdade
do sujeito é limitada, pois um discurso é sempre pronunciado a partir de condi¢des de producao
dadas. Ou seja, 0 sentido ndo esta nas palavras, mas na posi¢do ocupada por quem as emprega,
podendo alterar de acordo com a mudanca dessas posicoes.

Destarte, a AD rompe com a concepcao de sentido como algo autoral: “O dizer ndo ¢
propriedade particular. As palavras ndo séo s nossas. Elas significam pela historia e pela lingua.
(...) O sujeito diz, pensa que sabe o que diz, mas ndo tem acesso ou controle sobre o modo pelo
qual os sentidos se constituem nele” (ORLANDI, 2007b, p. 32). E importante destacar esse
carater coletivo na producédo de discursos: as experiéncias de vida do individuo entrecruzam-se
com as do outro, o que faz com que o discurso nunca seja produto de um Unico pensamento, de
uma unica voz. Ao ser pronunciado, o discurso é sempre mediado por juizos de valor de discursos
ja ditos. Nessa mediacdo ele sofrera os efeitos do confronto com as visdes de mundo do outro
com quem ele dialoga. Dai deriva o caréater polifonico (cruzamento de vozes) dos discursos, e
que sao detectaveis gramaticalmente no uso de conjunc¢des, negacdo e formas de indeterminacéao.

O esquema abaixo tem como intuito facilitar a compreensdo, para o leitor que ndo é

familiarizado com a AD, dos conceitos vinculados as condic¢des de formacéo do discurso.

Figura 38 - Condigdes de formacéo do discurso em AD
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Fonte: Elaboracdo da autora, baseada em Orlandi (2007b)
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O sujeito, na AD, desempenha trés funcdes enunciativas: o locutor (aquele que se coloca
como o0 ‘eu’ no discurso), o enunciador (a perspectiva que o ‘eu’ constrdi) e o autor (a fungao
social assumida pelo “eu” como produtor de linguagem e de sentido). Esta terceira funcédo é a
mais afetada pela exterioridade e da-se pela exigéncia de efeitos de clareza, de comeco, meio e
fim do texto. Assim, em todo discurso h& um sujeito que se mostra como autor e que marca a sua
posicdo (ORLANDI, 1988).

Munidos desse arcabouco teorico da AD, vamos doravante analisar alguns aspectos do
discurso do fandom.

As pessoas tém a necessidade de criar lacos sociais que vao além dos que forma com a
comunidade institucionalizada, como familia, igreja, empresa e nagdo. Necessitam de lagos com
comunidades que elegem, por vontade propria: “¢ para elas que se dirige nosso imaginario [...]
grupos em que cada um pode desempenhar seu desejo de reconhecimento como o
reconhecimento de seu desejo e de seu ser” (ORLANDI, 2012, p. 190).

Nesse ambito, entendemos que as condi¢fes de producgédo dos discursos nos fandoms
englobam: o ambiente em que se d&o essas trocas, que sdo predominantemente comunidades
virtuais; o repertdrio dos gamers sobre os mecanismos do jogo, seus campeonatos, as patentes
que hierarquizam os players, as skins e adesivos, 0s assuntos que se costumam debater nesse
ambiente e, importante lembrar, os discursos que séo difundidos fora do ambiente de fas, que
sdo contaminados por esteredtipos negativos sobre a identidade do gamer de contetdo violento.
Essas condi¢cdes de producdo dos discursos nos fandoms estdo vinculadas a um elemento

fundamental abordado em AD: a memoria discursiva ou interdiscurso.

O fato de que ha um ja dito que sustenta a possibilidade mesma de todo dizer, é
fundamental para se compreender o funcionamento do discurso, a sua relagdo com os
sujeitos e com a ideologia. A observacdo do interdiscurso nos permite remeter [...] a
toda uma filiagéo de dizeres, a uma memoria, e a identifica-lo em sua historicidade, em
sua significancia, mostrando seus compromissos politicos e ideoldgicos (ORLANDI,
2007a, p. 32).

Isto posto, os discursos nos fandoms sdo condicionados por uma memoria e referéncias
passadas, pois os atores dos discursos estdo inseridos em uma determinada cultura, em um
determinado contexto historico e social.

No universo gamer, sobretudo na modalidade online, € comum a criagdo de um
nickname (apelido). Um bom nick pode determinar a reputagédo de um jogador e, na maioria das
vezes, tem alguma relacdo com o contetido do jogo. A importancia do nick é tamanha, que existe
até uma ferramenta geradora de nicks, que sugere um bom nickname para o jogador. Muitos jogos

eletrbnicos s6 aceitam nicknames unicos, de forma que ndo é possivel copiar um nickname
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parecido com o de outro jogador, evitando assim que alguém finja ser outra pessoa. O que é
paradoxal em um universo no qual, a priori, cada pessoa finge ser outra.

O aparente anonimato propiciado pelo nick e pela interface do computador/celular pode
favorecer o exercicio de construcdo de uma identidade e de comportamentos discursivos
diferentes dos empregados na vida real, mas nem por isso isentos da formagdo discursiva
derivada da ideologia dominante na nossa sociedade, com suas crengas e preconceitos.

Outros elementos que caracterizam e condicionam o0s discursos nesse ambiente do
fandom sdo o fato de que tudo o que € publicado permanece ali por tempo indeterminado, as
conversas geralmente sdo assincronas, além de ter um potencial de alcance mundial. Esses
recursos das comunidades virtuais permitem também que o interlocutor de uma postagem possa
tomar para si a autoria, compartilhando-a ou endossando-a, ou ainda fazendo algum comentario
gue pode atribuir novos sentidos a um contetido publicado. Em outras palavras, ao se pronunciar
na comunidade, 0 gamer tem ciéncia de que seu discurso tem escala e ndo poderéa ser apagado
ou esquecido. Mesmo se mantendo encoberto pela interface do computador/celular e pelo
nickname, o autor coloca sua reputacdo em risco a cada comentario postado. Isto deveria torna-
lo cauteloso ao se pronunciar, mas nem sempre € o que se verifica nas postagens.

Afinal, quem seria o sujeito fa de jogos online multiplayer de contetdo violento? Ele
se constitui em uma comunidade que compartilha interesses, ideias, mas que ndo forma uma
categoria homogénea. Embora eles se identifiguem com uma mesma formacéao discursiva, isso
ndo os uniformiza, ja que a interpelacdo dos jogadores nao se da apenas no fandom, mas também
em outras esferas como a familia, a religido, a escola, entre outras institui¢des sociais. O contexto
socio-histérico que o rodeia e as condi¢cBes de produgdo de seu discurso interferem no seu
posicionamento de gamer e na maneira como ele se representa, a sua autoimagem. Esse principio
é importante para ndo cairmos no erro de pensar 0s gamers como uma massa homogénea, levando
em conta apenas o fator de aproximacéo, dos interesses em comum.

Outro fator que distingue os gamers é o0 objetivo ao jogar: a finalidade pode ser de
passatempo, nos momentos de lazer, ou uma motivagdo mais profissional, que exige treino
constante, espirito competitivo e comprometimento. No caso do CS, vimos gque 0s jogadores ndo
s&o ocasionais.

Outra peculiaridade entre os gamers é que a comunidade se subdivide em fandoms
especificos, com base nos temas abordados e no tipo de plataforma utilizada. Destacamos, entre
as diversas opgdes, os streamings (transmissdo em tempo real de udio e/ou video), produzidos
por fés que se transformaram em celebridades por terem vencido campeonatos ou sdo notorios

por outros motivos. Alguns jogadores se tornam referéncia (influencers) em féruns especificos



113

(como moderadores), outros se destacam em determinada rede social (Twitter ou Facebook) ou
canais do Youtube e da Twitch.

No fandom existem regras de conduta, assim como em qualquer comunidade, que
exigem o respeito mutuo, com a pena de ser excluido pelo administrador do ambiente. Mas, como
veremos, nem sempre isso ocorre e 0 CS é um dos games em que a toxicidade?® é tema recorrente,

como observou Klein (2018) em seu estudo sobre esse jogo:

Muitos jogadores dizem nunca ter visto uma comunidade mais “toxica” que essa, e
geralmente, inclinadas a desrespeitar e, muitas vezes, a agredir o lado mais fragil, o das
minorias. Pessoas iniciantes e mulheres sofrem bastante pressdo do grupo maior,
levando em consideracdo que a maioria do publico de jogos estilo CS sdo homens que
0 jogam desde o inicio da franquia. Mulheres usualmente sdo alvo de machismo e
assédio, através de xingamentos e provocagdes dos jogadores homens. Criancas
também, apesar de se tratar de um jogo para maiores de 16 anos, essa norma acaba
sendo facil de burlar, e logo ao se ouvir uma voz mais aguda que o usual, o jogador
comega a sofrer bullying (KLEIN, 2018, p. 28).

Os discursos que ocorrem nessa sociabilidade sofrem a interferéncia da hierarquia entre
0s jogadores. Os iniciantes respeitam os veteranos dos quais buscam informacoes e dicas de jogo,
pois estes Ultimos sdo vistos como mais habilidosos e que detém uma patente superior.

H& também uma forte conexdo entre aquilo que alguém decide publicar e a visao de
como a sua audiéncia (os outros fas) percebera tal informacdo. Sdo as formacfes imaginarias,
fazendo referéncia a AD e que sdo carregadas de esteredtipos. Os discursos cristalizados na nossa
sociedade e no mercado de games sobre os jogos de contetido violento, ‘hardcore gamers’,
associam esse género a um ambiente masculino. J& games °‘casuais’, caracterizados pela
simplicidade e baixo empenho de tempo e engajamento, geralmente disponibilizados para mobile
(smartphone), como o popular Candy Crush, ttm como publico-alvo as mulheres. As imagens
da tela inicial de cada um dos titulos (figura 39) ilustram essas diferencas: de um lado o0 mundo
‘encantado’ feminino, com a predominancia de cores que referenciam esse universo como o rosa;
do outro lado, a ‘realidade’ violenta, aventurosa e rude do mundo masculino. Geralmente temas
como beleza e relacionamentos amorosos sdo inseridos em jogos desenvolvidos para o publico
feminino, ao passo que jogos de luta, esporte e aventura sao dirigidos ao publico masculino. Vale
evidenciar que a maioria dos desenvolvedores de gamers é composta por homens e é a visdo

deles sobre a mulher que transparece nos produtos.

26 O termo toxico € utilizado, no universo dos games, para designar jogadores que agem de forma desrespeitosa.
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Figura 39 - Tela inicial dos jogos Candy Crush e Counter-Strike

Fonte: Malavida. Disponivel em: https://www.malavida.com/br/soft/candy-crush-saga/android/#gref.; Techtudo.
Disponivel em:https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2019/06/csgo-veja-os-melhores-mapas-de-surf-e-
como-jogar-no-fps-da-Valve.ghtml. Acesso em: 20 jun. 2021.

Silva (2017) realizou um estudo sobre as interagdes de usuérios de CS por meio da
internet, através dos comentarios sobre o jogo em dois websites — Reddi?’t e Teamplay®®. A
questdo das mulheres gamers no CS, levantada pelos internautas, foi marcada pelos mesmos
preconceitos e esteredtipos caracteristicos de outros esportes nos quais as mulheres, por vezes,
sdo percebidas como ‘ndo tdo boas quantos os homens’ e a qualidade dos campeonatos
femininos é considerada inferior e de pouco interesse. Isto corrobora a ideia de Jenkins (2015)
que dentro do fandom circulam significados que ndo se restringem a cultura de fas, pois esses
sujeitos habitam outros espacgos além do universo gamer.

Ninguém existe apenas dentro da cultura de f&, tampouco a cultura de fa faz qualquer
afirmagdo de autossuficiéncia. Ndo h& nada de estar atemporal ou imutavel nessa

cultura; o fandom origina-se em resposta a condic¢des historicas determinadas e esta em
fluxo constante (JENKINS, 2015, p. 24).

E importante salientar que nestes espacos virtuais existe a possibilidade de uma
interacdo assincrona, na qual o individuo deixa ali seu pensamento e em um segundo momento
outra pessoa comenta. E diferente do que analisaremos no proximo capitulo, sobre as conversas

durante uma partida e no chat, em que o tempo de reflexdo é menor e, portanto, os discursos se

dao ‘no calor do momento’, de forma sincrona.

27 Rede social que agrega noticias e postagens em forma de forum
28 portal com noticias, forum e partidas de CS
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Como resultado das analises de Silva (2017) foi percebido uma expectativa de aceitacdo
e legitimacdo da opinido emitida por parte de outros usuarios. Outra constatacdo foi o que o
pesquisador chamou de uma relagdao ‘paradoxal’ entre os jogadores: “embora ndo tenha sido
notado com frequéncia, nos comentarios, o comportamento nao amigavel (acido) manifestou-se,
principalmente quando o tema era relacionado a ajuda ao préximo”. Este fendmeno, sustenta o
autor, ocorre em um ambiente onde notoriamente a “toxidade” dos presentes ¢ comum. Outro
motivo apontado ¢ que, nessas redes sociais, os lagos sdo frageis, “feitos e refeitos a cada nova
postagem, o que pode explicar a divergéncia de olhares sobre determinados assuntos,
principalmente ao se falar das equipes profissionais” (SILVA, 2017, p. 122). A respeito de uma
hipotética fragilidade dos lagos sociais nesse ambiente, e embasados em estudos de Raquel
Recuero (2009), nossa percepcdo € diferente: acreditamos que 0s embates que ocasionalmente
desenrolam-se nos fandoms ndo sdo consequéncia de lagos sociais frageis, pelo contrario, séo
efeitos da paixdo com que os fds se envolvem nas discussbes. As controvérsias sdo parte
importante nesse ambiente e contribuem para a propria existéncia e manutencdo dessas
comunidades.

Na obra ‘Redes sociais na internet’, Recuero (2009) explica que os lagos sociais que se
constituem na internet podem ser fortes ou fracos, a partir da qualidade das interacdes e das trocas
sociais estabelecidas entre os atores. Os lagos fortes compreendem intimidade, proximidade entre
os individuos ao passo que os lagos fracos sdo relacionados aos contatos mais distantes.

Essas trocas sdo constituidas pelo ‘capital social’, conceito que Recuero empresta do
sociélogo Nan Lin e que é associado aos valores de pertencimento a uma rede social, que é
construido e negociado entre os atores e permite 0 aprofundamento dos lagos socioafetivos. Esse
capital social, em um primeiro nivel (mais basico), se d& no &mbito relacional e cognitivo:
“relacional porque ¢ uma consequéncia das conexdes estabelecidas pelos atores. Cognitivo
porque esta também relacionada ao tipo de informagao publicada pelo ator social” (RECUERO,
2009, p. 111). Os valores percebidos associados a esse capital social sdo: visibilidade, reputacéo,
popularidade e autoridade. S&o valores capazes de manter uma rede social mas, segundo Recuero,
néo séo capazes de aprofundar os lagos sociais.

J& os valores associados ao segundo nivel do capital social (de lagos mais profundos e
de confianga) sdo voltados para a institucionalizacao de um grupo social, ou seja, a comunidade.
Assim, a diferenga entre uma comunidade virtual (para nés um fandom) e outros tipos de redes
sociais que reinem pessoas que ndo necessariamente tém interesses em comum, como ¢ 0 caso
do Facebook e do Instagram, ndo est4 nos atores, que sdo 0os mesmos, mas sim na forma como ¢

utilizada: nas comunidades existiria, segundo explica Recuero, maior afetividade por um produto
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midiatico e, consequentemente, maior comprometimento. O respeito a hierarquia também é fator
constituinte dessa complexidade do seu ecossistema. As comunidades de fandoms séo restritas
aqueles que tém interesses bem especificos, o que curiosamente contradiz a etimologia do termo
comunidade, que vem do latim communitas, e que significa publico, compartilhado por muitos.

Lembremos que CS é um jogo de competicdo e muito conectado a campeonatos
profissionais, formando torcidas e rivalidades, assim como ocorre no futebol. Silva (2017)
identificou, nas postagens, debates fervorosos sobre quais seriam os melhores jogadores, criticas
a novas contratacdes, discordancias sobre os rankings, discussdes sobre a destreza dos Casters?®,
possiveis culpados pelas derrotas e assim por diante. Outra pauta de debate é o comportamento
de certos jogadores de CS, taxados como “toxicos”; os comentarios sobre o tema versam sobre
as situacdes nas quais os players agem de forma desleal.

Qual imagem os fés constroem de atores que incitam odio e violéncia nas conversas do
fandom? Klein (2018) realizou uma pesquisa quantitativa, através de questionario voltado para
fas de CS, com o objetivo de colher a percepcdo deles em relagdo ao fandom. Esse estudo
procurou verificar se acomunidade se reconhece como um movimento, se os jogadores percebem
que fazem parte da mesma e o0 que ocorre em seu interior que explique o fato de o jogo continuar
sendo tdo popular, depois de tantos anos no mercado. O formulario foi distribuido através do
chat, na plataforma Steam, e para uma comunidade virtual denominada ‘CS:GO amizades e
trocas’.

Entre os resultados desta pesquisa, destacamos o dado de que a grande maioria (94%)
dos jogadores de CS mantém vinculos fora das partidas, em fandoms.

Sobre o0 juizo de que trata-se de uma comunidade toxica, a quase totalidade (99%)
confirmou ja ter sofrido algum tipo de violéncia simbdlica durante uma partida ou no fandom,
destacando as seguintes categorias: trolls (pessoa cujo comportamento ou comentario
desestabiliza uma discussao), hackers (jogadores que utilizam artificios externos ao jogo, para
ganhar vantagem, ampliando habilidades, armas e potencial de vencer os adversarios, tudo isso
alterando o software) e haters (que manifesta 6dio por outra pessoa em atitudes conhecidas
também como cyberbullying®).

A fim de buscar entender o que motivaria um jogador a agir de maneira toxica, na visdo
dos proprios jogadores, as principais respostas foram: para revidar outro player da partida que

se comportou mal, para descontar raiva e frustragdo pessoal, para demonstrar superioridade

29 S30 os narradores das partidas, responsaveis pela transmissdo dos campeonatos

30 Violéncia praticada contra alguém, virtualmente, com o objetivo de agredir, perseguir, ridicularizar e/ou
assediar.
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quanto a sua habilidade no jogo e por se sentir seguro pelo anonimato do nome (nickname) e pelo
distanciamento fisico entre os jogadores, oferecido pela interface do ambiente virtual.

Outra interessante indagacdo desse estudo de Klein (2018) foi sobre que tipo de
sentimento o jogar CS desperta no entrevistado. As respostas foram: alegria, adrenalina e
satisfacdo, mas também raiva, tenséo e tristeza. O entrevistado foi também convidado a resumir,
em poucas palavras, o que significa fazer parte desse fandom. Eis 0s principais relatos:
desestressar da vida cotidiana; contar com o apoio da comunidade, a solidariedade entre os
membros; a possibilidade de manter-se jovial (sobretudo para os que jogam CS ha muitos anos).
Ou seja, apesar da quase totalidade criticar a violéncia dentro e fora das partidas, eles sentem
prazer em estar nesse ambiente.

Diante de tudo o que foi exposto, é possivel concluir que as relacfes que se estabelecem
nesses discursos dos fandoms do CS sdo de empoderamento simbolico. A busca por visibilidade
e influéncia faz parte desse ambiente, que é interligado a questdo de identidade e afeto, mas
também a posi¢Oes hierarquicas e embates.

Lembremos a etimologia de fa, que remete a ‘fanatismo’ que, por sua vez, pode se
manifestar em discursos de intolerancia. As relacdes entre os fas e entre eles e o objeto de
adoracdo sdo marcadas por uma intensidade emocional que pode se traduzir em paixao, mas
também em o6dio. Sdo sentimentos contrastantes, mas proximos e que se contrapdem a
indiferenca.

Recuero (2009) destaca que as redes sociais tém um equilibrio dindmico entre caos e
ordem. Mas para que uma comunidade exista, a maior parte das interacdes precisa ser de
cooperacdo: “o conflito e a competicdo podem gerar mudancas, desequilibrio e obrigar a
comunidade a adaptar-se. Entretanto, se o conflito suplantar a cooperacdo, pode acarretar um
desgaste ou ruptura na estrutura social” (RECUERO, 2009, p. 82).

Para além da relacdo que se estabelece entre os fas, é fundamental analisarmos a relacéo

entre o f4 e 0 seu objeto de adoragio. E sobre isso que discorreremos na sequéncia.
7.2 O potencial agenciador dos games

Como vimos, a coparticipac¢do do usuario na producdo de novos sentidos nos jogos é
favorecida pelo incentivo e suporte da préopria empresa desenvolvedora, pelas discussdes dentro
dos fandoms, mas também pelo potencial agenciador dos games, que é capaz de estimular a
criatividade e modificar os aspectos cognitivos do usuario, favorecendo mudangas na construcéo

da sua subjetividade e na construcéo de novos sentidos.
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O conceito de agenciamento que empregamos neste estudo provém de Murray (2003)
que define o termo como uma experiéncia prazerosa em que 0 sujeito tem a percepgédo de ser 0
agente criativo e ativo de um evento virtual. O game tem o potencial de fazer com que o usuario
exerca essa agéncia a partir de alguns mecanismos internos do software e de recursos de design
grafico que favorecem a interacdo e imersdo, oferecendo a impressao de participacao ativa, de

vivéncia real em um mundo virtual.

Usando programas ‘metamorficos’, podemos transformar faces com tamanha
continuidade que um adolescente sorridente refunde-se numa velha rabugenta como
num passe de magica. Vestindo um capacete de realidade virtual, nés, interatores com
0s pés no chdo, vemo-nos transmutados em corvos voando nas alturas (MURRAY,
2003, p. 153).

Quanto mais respostas a agles cognitivas 0 game promover, mais ele se torna
verossimil. Santaella (2004) destaca a caracteristica que acomuna todo jogo, inclusive o
tradicional offline, que ¢é a sua natureza participativa: “Sem a participacao ativa e concentrada do
jogador, ndo ha jogo. [...]Ja grande distincdo do jogo eletrdnico em relacdo a quaisquer outros
encontra-se, antes de tudo, na interatividade e na imersao”. A interatividade, no game, pode ser
baixa, simplesmente reativa, ou pode ser alta, que é quando o jogador tem o poder de intervir nas
dindmicas, possibilitando a ele o que Santaella chama de cocriacdo de uma obra aberta e
dindmica, “em que o jogo se reconstroi diferentemente a cada ato de jogar”. Quanto a imersao,
também opera em niveis diferentes, do mais baixo, que ocorre ja no momento em que o gamer
se conecta ao jogo, até um nivel de imersdo mais elevado, em que ele é envolvido pela realidade

virtual.

O game € um mundo possivel porque, nele, jogador e jogo sdo insepardveis, um
exercendo o controle sobre o outro. Nele, o jogador aprende as regras implicitas do jogo
na medida em que interage com ele, tomando como base um mapa mental da navegagdo
que vai se formando a partir de predi¢des baseadas na experiéncia em progresso do
préprio jogo. Nesse modelo, a narrativa se desenrola apenas porque o jogador tenta
levar o jogo a fazer sentido (SANTAELLA, 2004).

Os avancos tecnologicos dos games, observa Zille (2013), permitiram que ele passasse
a operar ndo apenas na ampliacdo das capacidades ou aptiddes do usuario, mas também na
perspectiva de uma transformacéao de natureza cognitiva do sujeito.

Murray (2003) propde quatro caracteristicas que atuam como intensificadores do
processo criativo, num ambiente digital complexo e ndo linear, e que podem ser aplicados aos
games: o carater procedimental do software (que criara os desafios, as diversas possibilidades de

escolha), o carater participativo (possibilidade de imersdo e interacdo), o carater espacial
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(navegabilidade), o carater enciclopédico (armazenagem e representacdo das informagGes para
oferecer um espaco rico em detalhes).

Como ressalta Zille (2013, p. 107) o sujeito se constitui na sua subjetividade, ao
interagir com o meio: “sujeito e mundo vao se construindo, exibindo “solugdes” ao serem
expostos a situacGes inéditas e apresentando condutas necessérias e adequadas a sua
existéncia”. E quanto mais imerso o sujeito estiver em um game, mais sera motivado a criar.

Se tomarmos como exemplo o CS, o jogador é incentivado a tomar decisdes
rapidamente e a atuar na resolucdo de conflitos, durante toda a partida. Conforme ele vai
adquirindo habilidades e conhecimentos sobre os mecanismos do jogo, mais apto estara para criar
estratégias e evoluir de patente.

Todavia, nesse processo de agenciamento, sublinhamos que o poder de escolhas do
jogador é limitado ao que ja foi preestabelecido pelo software, ou seja, por mais que sejam amplas
as possibilidades de decisfes dentro do jogo, essas ndo sao infinitas e devem estar dentro de
regras predeterminadas. Assim, 0 usuério tem o controle de suas atitudes dentro de uma l6gica
contextualizada, mesmo ele tendo a impressdo de liberdade e autoria. Ndo é diferente do que
ocorre na linguagem, retomando os conceitos de AD, em gue o sujeito acredita ser autor quando
produz seu discurso, quando na verdade ele repete ou interpreta outros discursos em circulagao
na sociedade, frutos de uma ideologia dominante, sem se dar conta desse processo de
assujeitamento.

Um dos efeitos desse agenciamento do game, conforme evidencia Murray, € que “por
causa de nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos nossa aten¢do no mundo que nos
envolve e usamos nossa inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a veracidade da
experiéncia” (MURRAY, 2003, p.111).

Petry e Soares (2017) defendem a ideia de que o jogo digital e o computador nédo
representam um ambiente onde nos desconectamos do real “ao contrario, representam uma
adicdo ao real, ndo uma dissociacdo do mesmo [...] Por conseguinte, o jogo digital, atuaria, de
certa forma, como lugar de reencantamento com 0s espacgos-nao fisicos” (PETRY; SOARES,
2017, p.4eb).

Entre os gamers que desenvolvem produtos, alguns conquistam admiradores, pela
qualidade e originalidade do que produzem, além de receberem o reconhecimento da Steam, que
repassa as vendas de seus itens, através da sua loja virtual. A figura a seguir € uma composicao

de alguns produtos dos fas de CS disponibilizados na loja da Steam:
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Figura 40 — Alguns produtos dos fés de CS vendidos na loja na Steam

€8 (1201) ©8 (1202) €8 (1203)

€S (1205) CS (1206) €S (1207)

Rrear g A
dd| » I

Fonte: ValveStore. Disponivel em: https://Valvestore.forfanshbyfans.com/title/cs-go.html. Acesso em: 22 jan. 2021

A nocéo de discurso ndo é aplicavel somente a textos verbais, escritos ou orais, mas
engloba também o campo imagético. No proximo tépico nos propusemos a estudar um wallpaper
produzido por um fa de CS, por entender que esse produto midiatico pode revelar muito sobre a

forma como fandoms significam a violéncia.

7.3 Os efeitos de sentido do game de contetido violento na producéo imagética de um fa

Também chamado de papel de parede ou plano de fundo, o wallpaper é uma imagem
(desenho, fotografia ou imagem digital) que tem por funcdo ilustrar e personalizar a tela principal
de computadores ou celulares. Essas imagens geralmente se encontram disponiveis para
download divididas em categorias, como “natureza”, “animais”, “filmes”, “desenhos abstratos”,
entre outros. A categoria na qual se encontra o nosso objeto de andlise ¢ ‘games’ e, mais
precisamente, Counter-Strike.

O wallpaper sera concebido como matéria discursiva, textual. Como ressalta Medeiros
(2012), analisar imagens se faz necessario para compreendermos melhor os discursos da atual
sociedade.

[...] a imagem (enquanto texto) constitui-se em uma materialidade dada ao efeito de
amplificagdo significante, que se constitui em um operador discursivo/ideoldgico eficaz
no processo de naturalizagdo de sentidos, na constituicdo dos gestos de interpretacdo
dos sujeitos diante dos textos e na forma de simbolizar a vida em sociedade
(MEDEIROS, 2012, p.84).
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Souza (2001) constata que a maior parte das pesquisas sobre o processo de significacéo
de uma imagem sdo feitas de duas formas: ou tomando a imagem como um signo linguistico
(arbitrariedade, referencialidade, imitacdo etc.) ou pela vertente de seus tragcos especificos,
atraves de um olhar mais técnico (profundidade, cor, sombra etc.). Nos dois casos, critica a
autora, o resultado é uma descri¢do formal da imagem, sem que se discuta sobre 0s seus usos e
suas possibilidades de interpretacdo, social e historicamente determinadas.

Ao se pensar a imagem a partir do verbal, defende a autora, acaba-se por simplesmente
descrevé-la, segmentando-a em unidades discretas, sem considerar a sua materialidade visual:
“[...] uma imagem ndo vale mil palavras, ou outro nimero qualquer. A palavra ndo pode ser a
moeda de troca das imagens. E a visibilidade que permite a existéncia, a forma material da
imagem e ndo a sua correlagdo com o verbal” (SOUZA, 2001, p. 69).

Todavia, ao se descartar a correlacdo verbal, a aplicacdo dos conceitos de AD na
interpretacdo de uma imagem se torna algo desafiador e, talvez por isso, poucas producoes
académicas dessa linha tedrica estudam o ndo-verbal como objeto simboélico que produz efeito.
Souza aponta, como caminho possivel de anélise, a busca pelo entendimento de como a imagem
se constitui em discurso, ou seja, como ela é utilizada para sustentar discursos produzidos com
textos verbais. A estudiosa formula, para tanto, um termo associado ao conceito de polifonia®!,
que chamou de ‘policromia’, entendido como “lugar que permite, ao interpretar a imagem,
projetar outras imagens, cuja materialidade ndo é da ordem da visibilidade, mas da ordem do
simbdlico e do ideoldgico. Da ordem do discurso” (SOUZA, 2001, p. 72).

A heterogeneidade do texto, no caso de uma imagem, deixa suas marcas em elementos
textuais como o implicito, o siléncio e a ironia. O trabalho de interpretacdo do analista de um
objeto ndo verbal consiste, em vista disso, na busca de ‘outras imagens’, pressupondo o carater
de incompletude inerente a linguagem, do ndo-dito. 1sso remete a no¢do de intertextualidade. E
temos também os apagamentos, os silenciamentos discursivos.

Esse processo analitico demanda observar a imagem do ponto de vista ideoldgico: “a
interpretacdo da forma material da imagem pode se dar a partir da auséncia (silenciamento) de
elementos proprios da imagem, dando lugar aos apagamentos de natureza ideologica” (SOUZA,
2001, p. 74).

Seguindo esses direcionamentos de Souza (2001), nesta nossa abordagem, buscamos

articular o simbolico com o ideoldgico.

31 Se refere a uma metalinguagem referenciada, ou seja, multiplas vozes de um discurso que podem ser
identificadas na presenca de outras obras ou referéncias dentro de uma outra obra.
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Iniciamos a andlise pela autora da imagem, que deixou a sua ‘assinatura’ no canto
direito superior do wallpaper, em forma de logomarca, com a inscricdo ‘Avgustin’. Trata-se de
uma designer ucraniana, chamada Irina Augustina, fd e jogadora do CS. O fato de a autora ter

uma predilecédo pelo jogo condicionara a producao de alguns sentidos.

-

Figura 41— Detalhe da logomarca

~

Avgustin Artwork

Amateur Designer
Avgustin | Skin Artwork
https://www.instagram.com/avgustina skin artwork/

\ Khmelnytskyi, Ukraine /

Fonte: Steam. Disponivel em: https://Steamcommunity.com/id/avgustin_artwork. Acesso em: 12 maio 2021.

A logomarca aqui funciona como um rastro. As pessoas que gostaram desse trabalho
podem encontrar outras artes dessa designer e até mesmo se tornarem seguidoras, através das
publicacBes no Instagram. Dessa forma, fas de uma comunidade de game podem se tornar fas de
um f&. E isto acontece gragas a cultura participativa, que aproxima os usuarios dos produtores,
mas também de outros similes, estreitando as relagdes sociais entre 0s que tém interesses em
comum.

Sobre a parceria entre a plataforma e seus cocriadores, a figura abaixo mostra um
convite para que os fas do CS colaborem com a criacdo de itens que, se bem avaliados pela
comunidade Steam, poderéo gerar receita para ambos.
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Figura 42 — Convite de parceria entre a Steam e fandoms de CS

COUNTER /Y STRIKE

~{PWORKSHOP

O CS:GO PRECISA DA SUA AJUDA

EXPLORE A OFICINA NA COMUNIDADE STEAM

Fonte: Valve. Disponivel m em: http://Counter-Strike.net/workshop/workshop. Acesso em: 12 jun. 2021.

E curioso observar que a Steam n&o se apresenta COmMo uma empresa, mas como uma
comunidade. Deste modo, o parceiro também nao aparece como um prestador de servigos, com
direito aos beneficios de um trabalhador, mas como parte da familia. O que ele produz deixa de
ser entendido como forga de trabalho para ser ressignificado como ‘lazer prazeroso’.

A cultura participativa, segundo Jenkins (2009) é ilimitada e o controle estd na méo dos
consumidores e ndo dos produtores. Consumidores que desejam que seu afeto e dedicacdo sejam
recompensados com a coparticipacao naqueles contetdos que os fascinam. Mas esse casamento
entre produtor e consumidor, aparentemente proficuo, pode esconder também um lado perverso.
Os produtores, que se utilizam das producées dos fas para moldar os seus produtos — de acordo
com as expectativas do ‘publico-alvo’ — tendem a replicar ‘formulas’ de sucesso, com criagdes
mais conservadoras que representam baixo risco, invés de se aventurar por experimentacdes que
podem ndo agradar aos fés. Com isso, se estabelece um cenério favoravel a perduragao de jogos
pouco inovadores, com narrativas repletas de lugares comuns.

A figura abaixo € a obra de Augustina que tomamos como objeto de analise:
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Figura 43 — Wallpaper do Counter-Strike

Fonte: CSGO Wallpaper. Disponivel em: https://www.csgowallpapers.com/wallpaper/2321-awp---mortis. Acesso
em: 5 jun. 2021.

Segundo Orlandi (1995, p.40), alguns discursos privilegiam a masica, a pintura ou a
literatura a fim de ganhar consisténcia: “a significagdo € um movimento, um trabalho na histéria
e as diferentes linguagens com suas diferentes matérias significantes sdo partes constitutivas
dessa histdoria”. Uma imagem tem uma memoria discursiva que a constitui e € determinada socio-
historicamente. Os elementos visuais criados pela fa designer, em que proliferam referéncias
misticas, apontam para discursos imagéticos ja consolidados no universo do gamer. Essa
intertextualidade € constituinte de uma memoria social, com sentidos historicamente
consolidados. E importante ressaltar que essa interface grafica — wallpaper — foi criada com o
proposito de causar impacto e, para isso, possui um design acurado e atraente aos olhos de quem
adora esse determinado género de jogo e € voltado para um nicho bem especifico de consumidor,
que tem um repertorio amplo (formacéo discursiva) sobre esse universo.

A imagem traz, em segundo plano, ao fundo, uma construcéo que remete ao século XIX,
na Europa. Ela esta em meio a uma névoa de poeira, e o céu avermelhado e esfumacado é coberto
por corvos. O cenario apocaliptico da imagem, com seus tons escuros e fundo esfumacado podem
levar quem observa a imagem a sensacOes de desalento e inquietacdo e que o0 remetem ao
pensamento de morte, de fim de uma batalha. Mas ndo é esse o Unico sentido possivel,

principalmente se considerarmos que foi criado por quem é fa de game de contetdo violento.



125

Um entendido em armas facilmente ira identificar o modelo, que est em primeiro plano,
como sendo um rifle AWP, usado por snipers. O adesivo do rifle faz parte do inventério de
‘stikers’ da Steam. Os adesivos, como vimos anteriormente, sao itens muito valorizados e servem
para customizar as armas no game, atribuindo diferenciacéo e prestigio ao usuario. Mas, claro,
isso sO pode ser percebido por um f&. Aos olhos de uma pessoa que ndo conhece o universo das
armas e dos games, 0 nosso objeto se apresenta empobrecido desses sentidos.

Figura 44 — A imagem da arma ‘virtual’ ¢ da arma ‘real’

Fonte: CSGO Wallpaper. Disponivel em: https://www.csgowallpapers.com/wallpaper/2321-awp---mortis. Acesso
em: 25 ago. 2019; AIRRATTLE. Disponivel em: https://www.airrattle.com/WELL-MBO08D-Airsoft-Sniper-Rifle-
p/mb08.htm. Acesso em: 11 nov. 2019.

Na nossa imagem a arma € a protagonista, assim como no CS, e ganha destaque pelas
cores e por estar em primeiro plano. Apoiada em ruinas de uma construcao, se apresenta como
se estivesse em um altar. Em hebraico, a palavra altar significa “lugar de matan¢a”. Em grego,
significa “lugar de sacrificio”. Em latim, vem de altare, de altus, que significa “plataforma
elevada”. Por isso, desde a antiguidade, um altar ¢ um lugar elevado ou pedra consagrada, que
serve para a celebracéo de ritos religiosos dirigidos a divindade. Essa forte simbologia na imagem
do wallpaper, que é uma marca parafrastica quando o assunto é conexo ao misticismo, traduz a
missao do jogo CS, que é sacrificar os inimigos para consagrar a arma dos vitoriosos, que reina
em meio as ruinas da batalha.

Em alguns blocos, aparecem sinais cravados: os circulos concéntricos sdo uma triquetra
— simbolo usado no cristianismo e na magia. E também a representacdo do infinito nas trés

dimensdes e pode simbolizar a eternidade. Os desenhos que parecem ser letras, na verdade sdo
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runas, usadas para escrever nas linguas germéanicas da Europa do Norte no século Il. As runas

nos blocos sdo algiz e jera.

Figura 45 — Detalhe da triquetra e das runas

20

Fonte: Elaboracédo da autora

Na mira da arma, temos o desenho de uma caveira amarela e o nimero XIII, em romano,
esta presente em dois pontos do cano. O XII1 é uma carta do tard que simboliza a morte, mas que
significa renovacdo. A sua mensagem é positiva, segundo os tar6logos, pois ndo indica a morte
fisica, mas sim a "morte" de tudo aquilo que ja ndo nos serve, que ja ndo nos faz bem, e que por
isso j& ndo tem lugar na nossa vida.

Figura 46 — Detalhe do numero XIII

A MORTE

Fonte: Elaboracédo da autora

A caveira significa transformacéo, novo ciclo. Em algumas culturas também significa
poder, forca ou um simbolo de invencibilidade ou perigo. A coroa esta associada ao poder e
rigueza e muitos jogadores usam o simbolo da coroa como algo relacionado a boa sorte e

superioridade.
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Figura 47 — Detalhe da Caveira com a coroa

.

Fonte: Elaboracédo da autora

Este significado vem da Europa antiga, quando os cavaleiros decoravam suas armaduras
com a representacdo da coroa, mostrando nobreza e grandeza. Na Grécia e na Roma antiga, as
tatuagens de coroa eram sinal de consagracdo aos deuses. Eles acreditavam que a coroa poderia
atrair a protecdo divina, especialmente apds a morte. Esta combinacdo é bastante tradicional e
tem um significado claro — reinado. Apesar da denotacdo negativa que a caveira/cranio pode
causar, estd relacionada com prosperidade ou decadéncia. Para um gamer, esses simbolos
funcionam como dispositivos de identificacdo do universo do jogo.

Alguns significados sdao comuns a todas as pessoas, jogadores ou ndo, ja que
estabelecidos por uma convencdo cultural. Um exemplo € o corvo que simbolicamente €
relacionado com 0 mau agouro, morte, azar e com outros elementos obscuros e sombrios. Outro
exemplo € a coroa que remete a reinado. Mas isso nada tem a ver com a materialidade da coroa
ou do passaro, que em outra cultura ou em uma outra época, ou em outro contexto, pode transmitir
uma outra sensacdo, uma outra reacdo na mente de um intérprete e, por fim, uma outra
simbologia.

Um componente importante para atribuicdo de sentido é a cor. Para procedermos na

analise desses elementos nos baseamos no conceito de policromia, cunhado por Souza (2001):

O jogo de formas, cores, imagens, luz, sombra etc. nos remete, a semelhanca das vozes
no texto, a diferentes perspectivas instauradas pelo eu na e pela imagem, o que favorece
ndo sd a percepgdo dos movimentos no plano do sinestésico, bem como a apreenséo de
diferentes sentidos no plano discursivo-ideoldgico, quando se tem a possibilidade de se
interpretar uma imagem através de outra.

A policromia revela a natureza heterogénea da imagem. Observamos no wallpaper que

as cores que predominam sdo tons cinza avermelhados como tonalidade de fundo; uma
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combinacgéo de contraste entre o vermelho, que simboliza a paixdo, combate, sangue e o preto
que simboliza morte. Laranja, soma de amarelo e magenta, transmite energia, forca. Pode
também ser associada a fortuna, assim como o amarelo que também esta presente em Varios
elementos da arma. Além das cores, a utilizacdo de contraste, que na imagem se da entre a arma,
em primeiro plano, luminosa e o entorno obscuro, mostra 0 contraste entre vitoria
(luminosidade), em um mundo escuro, de trevas. Pode ser interpretado como uma exaltagéo ao
objetivo do game CS, em que o protagonista é a propria arma, que ao matar 0s seus adversarios
e/ou bombardear o alvo, sai vitorioso. Essa leitura das cores e dos contrastes faz sentido a partir
de determinadas condi¢fes de producdo e do interdiscurso, que prioriza alguns sentidos em
detrimento de outros. Os elementos visuais da policromia, alguns implicitos e outros silenciados,
possibilitam essas diferentes interpretacdes do texto ndo-verbal: “as imagens ndo sdo visiveis,
tornam-se visiveis a partir da possibilidade de cada um projetar as imagens possiveis [...] que
compdem a rede de imagens mostradas, indiciadas, implicitas, metaforizadas ou silenciadas”
(SOUZA, 2001, p.81).

Constatamos que a imagem em estudo ndo difere muito das tantas outras criadas pelos
fas de games, em que pouco se faz alusdo ao aspecto recreativo e aos principios que guiam a
equipe de jogadores, que colaborativamente definem as estratégias e compartilham de regras que
podem levar a vitdria ou derrota. A figura do jogador nem aparece no wallpaper, assim como
ndo existe qualquer referéncia aos verdadeiros cenarios presentes no jogo, cOmo se esses
elementos ndo fossem tdo expressivos. O protagonista é a arma e tudo no seu entorno faz
referéncia ao seu poder.

Também ha pouco espaco para o ladico, que segundo Huizinga (2000) é um fator que
permeia a nossa vida social. O espirito de competicdo ludica, explica o filésofo, enquanto
impulso social, € mais antigo que a cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele. Portanto,
na visdo do autor, 0 jogo é uma atividade cultural, tendo funcéo social. Huizinga observa uma
perda de elementos ludicos, a partir do séc. XIX, em detrimento de uma valorizacdo dos jogos
competitivos e exercicios corporais (esporte, atletismo). O que chama a atencdo do autor é a
transicdo do divertimento ocasional para a existéncia dos clubes e da competi¢ao organizada. As
regras se tornaram cada vez mais rigorosas e complexas, sdo estabelecidos recordes e “o espirito
do profissional ndo é mais o espirito ladico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagao”
(HUIZINGA, 2000). O autor conclui, pessimistamente, que o elemento ludico da cultura se
encontra em decadéncia. Complementando essa visdo, Han (2017), acredita que a competicé&o,
hoje, ndo tem como objetivo superar o adversario, mas superar a si mesmo. Isto, lembremaos,

conduziria a um individualismo narcisista e a uma busca por prestigio perante os pares.
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O leitor desta pesquisa pode considerar paradoxal termos enfatizado, por um lado, a
sinergia do usuério com o seu objeto de admira¢do — no nosso caso 0 game — que favorece uma
maior interacdo entre os integrantes da comunidade e estimula atitudes de solidariedade e
cooperacdo e, por outro lado, ressaltarmos os discursos dos fandoms associados ao narcisismo e
toxicidade. Essa aparente contradi¢do tem relagdo com as reflexdes de Bauman (2001) sobre os
relacionamentos liquidos da nossa modernidade: “Estamos todos numa solidio e numa
multidao”.

No caso do fd de games de contetdo violento, observamos uma ressignificacdo da
prépria violéncia. Retomando as ideias de Huizinga, ao calar o discurso recreativo e colaborativo
que outrora era valorizado na nossa sociedade, quais discursos as imagens de games de contetido
violento, como a que consideramos, sdo capazes de produzir? Um jogo como o CS, através dos
seus objetos imagéticos, esta apto a invocar em um jogador significados positivos alusivos a
armas, mortes e ruinas. Todos signos de violéncia venerados em um altar.

Partindo do pressuposto que objetos significam — e alguns evocam sentimentos, como
afirma Sherry Turkle em sua obra “Evocative Objects: Things We Think With” (2007) - eles
também sdo discurso: “um objeto evocativo seria aquele objeto que ¢ capaz de produzir
representacdes significantes na mente de um dado sujeito, o que significa que ele se encontra em
uma posi¢do determinada, dentro da matriz de objetos com os quais o sujeito interage” (PETRY;
SOARES, 2017, p. 3).

O valor simbdlico que a “arma” possui, e que foi atribuido pelo préprio fandom do CS,

é 0 assunto do proximo tépico.

7.4 A arma alcada a dimensdo simbolica

A teoria do fetichismo da mercadoria compde o primeiro capitulo da obra “O Capital”,
de Marx. O filésofo alemdo defende a ideia de que, no sistema de producdo capitalista, a
mercadoria (manufatura) ndo mantém o seu valor real de venda, determinado pela quantidade de
trabalho materializado no produto, mas adquire uma valoragdo irreal, ganhando vida propria e
um valor de troca. A mercadoria é, segundo esta no¢do, a0 mesmo tempo um objeto concreto,
fruto do dispéndio de energia trabalhada, e algo a mais e distinto deste, que tem uma dimenséo
simbdlica. O ser humano, para Marx, ndo compra o real, mas o sublime que a mercadoria
representa.
O fetichismo da mercadoria implica que os produtos do trabalho ocultam, sob a forma
de mercadoria, as relagdes sociais de trabalho, pois os individuos, ao trocarem mercadorias, ndo

percebem que estdo equiparando diferentes tipos de trabalho. Disto deriva que as mercadorias
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passam a possuir o que Marx denomina de “relagdo fantasmagoérica” pois ocupam o lugar dos
individuos e se relacionam entre si.

O capitalismo ¢ apontado como o responsavel por essa ‘opacidade social’: se os homens
até entdo fabricavam produtos visando ao seu consumo (isto é, visando ao valor de uso) no
capitalismo a finalidade da produgéo passa a ser prioritariamente a criacdo de mais valor (ou seja,
valor de troca).

A mercadoria e o dinheiro, segundo essa ideia marxista, deixam de ser produtos
estritamente humanos para se tornarem objetos de adoracéo, para além da sua utilidade funcional
e passam a adquirir um valor simbdlico, quase divino.

Com a valoriza¢do do mundo das coisas (Sachenwelt) aumenta em proporcao direta a
desvalorizacdo do mundo dos homens (Menschenwelt). O trabalho ndo produz somente
mercadorias; ele produz a si mesmo e ao trabalhador como uma mercadoria, € isto na
medida em que produz, de fato, mercadorias em geral. Este fato nada mais exprime

sendo: o objeto (Gegenstand) que o trabalho produz, o seu produto, se Ihe defronta como
um ser estranho, como um poder independente do produtor (MARX, 2008, p. 80).

O capitalismo, para o teérico alemao, incutiu 0 pensamento contemporaneo de que o
objetivo do trabalho é a obtencdo de dinheiro, que por sua vez possibilita a realizacdo de desejos
— dai a adoracdo por objetos inanimados — através da aquisi¢do de mercadorias.

Desta forma, as relagdes sociais sdo colocadas em segundo plano comparadas a relagéo
entre coisas, ou seja, se estabelecem relacdes entre o dinheiro que se ganha e as mercadorias que
se compram.

O fil6sofo e professor VIadimir Safatle (2010) identifica a origem do termo fetichismo
no escritor francés Charles de Brosses que, em 1756, constatou que as tribos ‘primitivas’
africanas se sujeitavam a crencas supersticiosas e culto a objetos inanimados. O termo seria
derivado do portugués antigo fetisso, atualmente dito feitico. Posteriormente, o filésofo Auguste
Comte (1798-1857), um dos principais doutrinadores do positivismo, definiu fetichismo como
um estagio inicial da vida social, ao dividir a historia humana em trés fases: teoldgica, metafisica
e positiva. Na etapa teoldgica, o ser humano buscaria explicacdes para os fenémenos sociais e da
natureza no sobrenatural, na agdo divina. Por néo estar voltada para o uso racional da mente,
Comte o definiu como primitivo. Este estado ele subdividiu em fetichismo, politeismo e
monoteismo. No fetichismo outros seres possuiriam vida semelhante a dos seres humanos, mas
com poderes mais elevados, como 0s astros que seriam vistos como morada dos deuses. No
politeismo, a vontade dos deuses possuiria controle absoluto sobre todas as coisas e, por ultimo,
0 monoteismo onde apenas um deus controlaria todos os fendbmenos. A evolugdo do pensamento

humano iria, desta forma, do concreto ao abstrato.
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Safatle identifica em Marx (1818-1883) e em Freud (1856 — 1939) uma mudanca nessa
conceituagdo positivista, trazendo o fetichismo concebido como primitivo para dentro da
sociedade moderna, “para descrever o interior do processo de determinagao do valor em nossa
sociedade (Marx) ou ainda um modo com que a maturacdo sexual e a formacao do eu podem
admitir a regressao e a dissociagdo subjetiva (Freud)” (SAFATLE, 2010, p.27).

Safatle esclarece que o conceito de mercadoria em Marx é mais amplo do que um
produto de troca humana: “¢ um objeto cuja Unica finalidade econdmica ¢ permitir um processo
de autovalorizacdo do capital [...] produto que, ao ser trocado por dinheiro, permite ao dinheiro
anteriormente aplicado se valorizar” (SAFATLE, 2010, p. 111).

Esses conceitos de Marx subvertem a definigdo de autores como De Brosses e Comte,
posicionando o fetiche como um processo de alienacdo da vida real e do que se produz. Fetiche,
com Marx, deixa de ser utilizado para designar o outro (sociedade primitiva) para se tornar
reflexivo, ou seja, explicar a prépria sociedade.

Aproximando esse pensamento as armas que protagonizam o Counter-Strike, o jogador
compra aderecos que nao tém uma funcionalidade (as skins e os adesivos das armas nao
adicionam vantagem competitiva) mas agregam, de um lado, um valor simbdlico de idolatria
pelo objeto “arma” e, de outro lado, é simbolo de personalizagdo e prestigio (status) daquele que
0S possui, perante o fandom.

O objeto simbdlico muda conforme o jogo: no CS é a arma, no Grand Theft Auto (GTA)
é o carro, no Mortal Kombat ¢ o ‘fatality’, so para citar alguns jogos de contetido violento.

O Counter-Strike movimenta um mercado de skins de cerca de 10 bilhdes de dolares por
ano. Os jogadores podem criar, vender e negociar skins proprias ou de terceiros na loja virtual da
Steam ou em lojas ndo oficiais. Por tras dessas skins “existe todo um cenario de jogadores
profissionais e influenciadores que atua para promové-las — ou promover as lojas responsaveis
por sua comercializagio” (O BILIONARIO...., 2021).

Para exemplificar, a arma virtual M4A4 Howl (ver figura baixo) foi comprada por US$
130 mil, por um colecionador Chinés. A skin é uma StatTrak, que mostra a quantidade de
adversarios abatidos com o armamento, além de possui um Wear Rating de 0,003 e quatro
adesivos IBUYPOWER holograficos colados (CARBONE, 2020). Se vocé considera que as
especificacOes técnicas da arma ndo justificam o seu alto valor monetario, é porque vocé nao faz

parte desse universo de fandoms.
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Figura 48 - Arma digital comprada por US$ 130 mil

The Huntsman Collection

Fonte: GloboEsporte. Disponivel em: https://globoesporte.globo.com/e-sportv/csgo/noticia/csgo-m4ad-howl-e-
vendida-por-quase-r-700-mil-valor-e-recorde.ghtml. Acesso em: 15 jun. 2021.

Retomando alguns conceitos de AD, pela voz de Orlandi, “¢ pela linguagem que o
sujeito se constitui e é também pela linguagem que ele elabora sua relagdo com o grupo”
(ORLANDI, 2012, p.193). Em um capitulo deste livro, que tem o sugestivo titulo de “a flor da
pele: individuo e sociedade”, a tedrica analisa o processo de individualizagdo do sujeito que se
tatua (a escrita na pele), ressaltando que a motivacao para tal ato é a autoria, a assinatura. Mas
ndo uma autoria individualizada, mas de pertencimento a um grupo.

Na relacdo com a sociedade em que este sujeito circula, ele instala a sua textualidade,
visivel em sua pele, individualizando-se pelo gesto da escritura de si. Procura assim
destacar-se do corpo coletivo, do seu “eu comum”, significando-se em uma segunda
comunidade. Reconhecendo-se no seu desejo de ser (ORLANDI, 2012, p. 196).

Acreditamos que essa mesma motivacao possa estar no fa de CS em adquirir uma skin
ou adesivo para a sua arma. Interessante destacar, neste contexto, que a traducdo de skin é pele.

Para encerrarmos esta parte mais focada no Counter-Strike e seu fandom, vamos

proceder com uma categorizacdo dos tipos de toxicidades mais frequentes nesse ambiente.

7.5 Categoriza¢do de comportamentos ‘toxicos’ em jogos online multiplayer de contetdo
violento

Procedemos a uma categorizacdo das principais praticas discursivas consideradas
‘toxicas’ a partir de descritores que foram encontrados nos trabalhos académicos que compdem
0 nosso estado da arte. Deles também subtraimos as respectivas definicdes.

Como ja apontamos, toxicidade é um termo utilizado para definir o comportamento do
gamer que foge do limite da disputa justa e saudavel. Além de agressdes verbais, € considerado
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toxico se recusar a colaborar com o time, jogar mal ‘de propdsito’ ou abandonar a partida entre
outros comportamentos abusivos. S&o0 comportamentos que fogem ao que se espera de um jogo
multiplayer, que deveria envolver cooperacdo e espirito de equipe. Mas o0 que se observa, por
vezes, sdo 0s gamers se envolvendo em agressdes verbais, deixando em segundo plano o proprio
proposito do jogo.

Jogos competitivos tendem a ter mais toxicidade, porque exigem maior
comprometimento dos jogadores, geram mais tensdo e provocam consequéncias, de acordo com
a performance. Em alguns titulos, como é o caso do Counter-Strike, existe o “ranqueamento”;
ganhar ou perder altera a patente e, portanto, 0 seu prestigio perante a comunidade.

Toxico € um termo que deriva do grego toksikon®2; é a propriedade de produzir efeitos
nocivos no organismo. E curioso que este termo, habitualmente empregado para significar a
absorcdo, pelo organismo, de agentes nocivos, seja utilizado no universo dos games para traduzir
uma violéncia simbolica.

Um dos fatores que contribuem para a disseminagdo de comportamentos téxicos, como
ja vimos, € 0 anonimato na internet, que faz com que os gamers se sintam seguros (invisiveis)
para agir de um modo que eles provavelmente ndo agiriam se estivessem frente a frente com as
outras pessoas. A distancia fisica e o fato do jogador ndo ver o outro como uma pessoa e sim
como um ‘nickname’ dificulta a empatia, o “enxergar” os efeitos ofensivos no outro. No “mundo
real” as pessoas tendem a se intimidar quando interagem com uma figura de autoridade ou que
possua um status maior que o seu. No meio online é, de fato, determinante a habilidade de se
comunicar: as interagdes sociais ao permitirem aos interlocutores criarem uma ‘identidade’ que
pode ou néo ser legitimada pela comunidade de afinidade, gera valores - tais como reputagéo e
autoridade - muito respeitados entre 0s gamers. Para tanto, o locutor/jogador constroi enunciados
segundo o que acredita que o fandom tenha como valores positivos e que possam resultar em
aceitacdo e prestigio. Dessa forma, os jogadores tendem a replicar discursos consolidados no
meio para atingir esse fim.

Quem € alvo da violéncia pode agir contra-atacando ou procurando se defender, saindo
do jogo, denunciando a linguagem abusiva a plataforma ou mudando a conversa. A comunicagao,
no modo competitivo do Counter-Strike, é fundamental. As informacdes trocadas pelos
membros da mesma equipe podem fazer a diferenca entre ganhar ou perder. Mas nem sempre
essas conversas sao focadas no objetivo do jogo e algumas situa¢es incbmodas podem levar o

jogador a querer mutar a conversa, como quando o colega fala mais do que o necessario,

32 Fonte: dicionario Michaelis online
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distraindo e impedindo de escutar os sons do ambiente do jogo. Sdo exemplos: cantorias com a
finalidade de descontrair e ser divertido; rage (ataque de raiva) quando o avatar morre;
xingamentos e gritos motivados pela falta de habilidade do colega de equipe ou por motivos
diversos como injuria racial ou intolerancia de qualquer tipo.

Um outro fendmeno que acompanha e caracteriza o universo dos games e seus discursos
é a frequente utilizacdo de termos em lingua inglesa. Orlandi (2012b) afirma que ndo existe pais
que seja monolingue, assim como ndo existe nenhuma lingua que ndo tenha falhas, pois sdo
sempre incompletas e em movimento. A autora pondera que toda a producgdo sociocultural é

dependente de uma politica de linguas:
Um ponto importante ndo poderia escapar-nos: em diferentes momentos da historia, as
relacdes de poder se organizam e declinam diferentemente suas relagdes com as linguas
e entre elas, nas e entre as sociedades e as culturas diferentes. Como consequéncia,
podemos dizer que a produggo cultural, cientifica, social e a propria relagdo entre os
sujeitos no mundo dependem de como se realizam as chamadas “politicas de linguas”
(ORLANDI, 2012b, p. 7).

Em uma sociedade globalizada, critica Orlandi (2012b, p. 7) em que teoricamente se
prega o multiculturalismo e multilinguismo, na pratica o que acontece ¢ uma imposi¢ao, “um
monolinguismo fechado que silencia a pluralidade linguistica necesséaria a dindmica das
sociedades e dos sujeitos no mundo”. E esta lingua dominante ¢ o inglés. Ao se ‘eleger’ essa
como a lingua dos gamers, em todo o mundo, a pluralidade fica prejudicada: “somos dominados
pelo monolinguismo da lingua do poder. Porque este tem as reais condi¢des de se impor, de se
instrumentar, de concretizar relacdes entre os “falantes” (usudrios?) de diferentes partes do
mundo” (ORLANDI, 2012b, p. 7). A padronizagdo do inglés como lingua global, reflete Orlandi,
apaga os limites histdrico-politicos e socioculturais da relagdo Estado/NacGes e transforma
sujeitos falantes em usuérios, sujeitos-produto.

Dai eu distinguir entre sujeitos falantes de uma lingua, em que ha sujeitos envolvidos,
e usuarios de uma lingua em que apenas resultados imediatos entram em questdo. Na
internet, por exemplo, ha uma multiddo de usuarios de uma lingua Unica, mas
certamente poucos sdo os seus sujeitos falantes (ORLANDI, 2012b, p. 16).

A tabela abaixo contém a categorizagdo dos trés comportamentos ‘toxicos’ mais
frequentes, todos termos em inglés. N&o é nosso escopo tentar entender se a intencdo desses atos
foi intencional ou involuntaria na analise que faremos de um streaming (préximo capitulo), mas

os efeitos de sentido que derivam desses discursos t0Xicos.
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Figura 49 — Categorizagdo dos comportamentos toxicos

Comportamento Definicdo

toxico

Transgressdes as regras do jogo, indo contra os principios do fair-
play®3. Podem ser feitas através de trapaca as regras pré-definidas,
mudando alguns cédigos (hacking) ou explorando brechas ou bugs3*
no software para obter alguma vantagem. Esses dois tipos
Cheating pressupdem um nivel de entendimento de software e dificilmente
acontecem em campeonatos profissionais, onde existe um controle
maior do servidor.
Assédio dentro do jogo. A intencdo dos griefers é arruinar o jogo e/ou
irritar um ou mais jogadores, sejam companheiros de equipe ou
adversarios. Isto se da atraves de mensagens desnecessarias durante a
partida. Entra nesta categoria 0 Spamming que € o ato de usar um
recurso do jogo (uma habilidade, um sinal de aviso ou em forma de
texto) repetidas vezes, a fim de irritar outro jogador.
A trollagem tem também a intencdo de provocar 0s jogadores,
causando conflitos e confrontos entre eles. O troll se diverte em incitar
a violéncia do outro. Enquanto o griefer quer estragar o jogo, o troller
quer desestabilizar o jogador.

Griefing

Trolling

Fonte: Elaboragdo da autora, baseada nas categorizacOes das referéncias utilizadas no estado da arte

A seguir, exemplificamos dois casos de atos de toxicidade que ganharam repercussdo nas
midias jornalisticas.

O primeiro ocorreu na Pol6nia, em 2017, no IEM Katowice que é um dos principais
campeonatos de Counter-Strike do mundo. A equipe SK Gaming, formada por brasileiros, foi
eliminada pelos americanos ainda na fase inicial. Milhares de pessoas acompanhavam a partida,
pela Twitch, através da qual comegaram a aparecer mensagens, como “Go home favelas” (voltem
para as favelas) e “Monkey” (macaco), em alusdo a derrota dos brasileiros.

O humor, sobre o qual ja discorremos, aparece aqui como estratégia para humilhar o
‘outro’, com base na percepgao e reforgo de estereotipos.

Um dos jogadores alvo das ofensas foi Marcelo “cold” David, eleito o melhor gamer de
CS do mundo, em 2016 € 2018. Cold assim comentou o ocorrido: “Isso vem de uma comunidade
toxica e a de CS é uma das mais toxicas que existe [...] € muita molecada na internet, e isso

influencia no palavrao, no racismo”. Outra celebridade brasileira do CS, Gabriel “fallen” Toledo,

33 Conduta e ética nos esportes
34 Erro ou falha em um programa de computador ou sistema que faz com que ele produza um resultado incorreto
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lamentou: “A internet mostra o pior do ser humano, mas pelo menos nos eventos ao vivo o
pessoal € s6 amor, com fotos e autografos” (AZEVEDO, 2017).

O que destacamos, nesse exemplo, é que o anonimato e a xenofobia desses torcedores
americanos podem ter favorecido a manifestacdo de ofensas na forma de clichés. O Brasil é
retratado como nacdo de macacos (ofensa racista) e de favelados (significando inferioridade
econdmica e intelectual). Por outro lado, ao comentar tais insultos, os jogadores brasileiros se
utilizaram também de discursos violentos e estereotipados, ndo contra a nagdo americana, mas
associando o gamer a aspectos negativos: uma “molecada” toxica, que “fala palavrdo e é racista”.
Se, como afirma Fallen, a “internet mostra o pior do ser humano” ¢ nela que vivem e convivem
os gamers multiplayer online. Inclusive ele. O que observamos, dos dois lados, € a utilizacdo de
discursos preconceituosos bem cristalizados na nossa sociedade. Abaixo a postagem toxica da

audiéncia americana:

Figura 50 - Mensagem insultando jogadores brasileiros

gg go home favelas

BYE BYE Favela cabana jungie boys® Take your taveln hacks

RIP MONKEYS WOOOO000

~ =
= FAVELAS LUL @

Thes Szevede
Do UOL oo aspwnie™

Fonte: https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2017/03/21/go-home-favelas-jogadores-brasileiros-de-csgo-
lidam-com-preconceito.htm

Um outro exemplo de toxicidade amplamente veiculado pelos noticiarios e redes sociais
ocorreu em 2019 com a streamer Gabi Cattuzzo, que na época possuia mais de 100 mil
seguidores. Apos postar uma foto em um touro mecénico, no Twitter (ver imagem abaixo),
recebeu inimeros comentarios de cunho sexual. Gabi assim retrucou: “Sempre vai ter um macho
fodido pra falar merda e sexualizar mulher até quando a mulher ta fazendo uma piada, né? E por
isso que homem ¢ lixo”. De novo observamos discursos preconceituosos dos dois lados:

comentarios machistas gerando misandria.
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A repercussdo desse discurso da gamer originou muitos protestos (na maioria de
homens) e também manifestacdes de apoio (na maioria de mulheres). Como consequéncia das
polémicas, a empresa detentora da marca Razer, que patrocinava Gabi, decidiu rescindir o
contrato e em nota, declarou: “Como gamers, enfrentamos todo tipo de preconceito e estereotipo,
e continuaremos lutando para que essas situagdes nao se repitam”. E fez isso cancelando o seu

apoio a jogadora, vitima de machismo (SETTE, 2019).

Figura 51 - Tweet da streamer Gabi Cattuzzo

ﬁ Pode montar em mim a vontade :)
/]

6"" Gabi
- Sempre vai ter um macho fodido pra falar

merda e sexualizar mulher até quando a
mulher ta fazendo uma piada, né?

E por isso que homem & lixo.

Fonte: Tecmundo. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/internet/142986-razer-criticada-romper-
influenciadora-repreendeu-seguidor.htm. Acesso em: 10 ago. 2021

Nos dois exemplos apresentados, observamos a utilizacao da violéncia simbélicaem um
discurso de tipo autoritario. Zizek (2014) associa 0 excesso de édio a ndo aceitacdo do diferente,
ou seja, quando o discurso de um ator ndo vai ao encontro dos valores preconizados pelo outro,
essa violéncia é utilizada com o objetivo de silenciar o “sujeito alvo”.

Observamos que insultos geralmente sdo marcados por preconceitos ja consolidados,
sdo memorias discursivas que se estabeleceram como saberes provenientes de uma determinada
formacdo discursiva e, portanto, com aparente legitimidade. Veremos, na sequéncia, como tudo

0 que discutimos até este momento ocorre nas conversas durante uma partida de Counter-Strike.
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8 AS CONVERSAS EM UM STREAMING DE COUNTER-STRIKE

O homem sentiu sempre — e 0s poetas frequentemente cantaram — o poder fundador da
linguagem, que instaura uma realidade imaginaria, anima as coisas inertes, faz ver o
que ainda ndo é, traz de volta o que desapareceu (BENVENISTE, 1988, p.27).

Neste capitulo, nossa analise se concentra nos discursos que ocorrem durante uma
partida de CS, em que sentimentos contrastantes sdo exteriorizados em conversas em tom de
colaboracdo, empatia, respeito e que se misturam com expressdes de rivalidade, humilhacéao e
intolerancia. Nas se¢Oes anteriores, apresentamos os discursos dos gamers de jogos de contetdo
violento sob varias perspectivas, tomando como corpus o game Counter-Strike: os aspectos moral
e ético que condicionam o julgamento sobre o que é aceitavel e 0 que ndo é em termos de
intensidade e modalidade de violéncia no jogo; o posicionamento dos jogadores sobre os
discursos estereotipados do Estado, da midia jornalistica e da sociedade sobre esse género de
game e sobre eles; a relagdo do jogador com a comunidade de fandom e o processo de
agenciamento; os efeitos de sentido da violéncia, através de uma producdo imagética de um fa
de CS e a dimensao simbdlica da arma, nesse jogo. Para completar o nosso quadro de analises
discorreremos, a seguir, sobre os discursos que ocorrem durante uma partida multiplayer online

de CS e vamos iniciar explicando os procedimentos metodoldgicos utilizados.

8.1 Método utilizado para a andlise das partidas

Para alcancar o objetivo de analisar os discursos durante uma partida, elegemos a
plataforma Twitch como lugar onde esses eventos acontecem e podem ser observados. Essa
plataforma digital € uma das formas dos jogadores compartilharem suas habilidades e interagirem
com o fandom, através de transmissdo em tempo real.

Utilizamos o termo streamer para designar o jogador que € o responsavel por transmitir
a partida na Twitch e é quem aparecera como protagonista na tela do jogo. Ele é um ator hibrido,
que tem o papel de apresentador, comentador, jogador e especialista. E é também um
empreendedor que, como veremos, é um fator determinante nos discursos que acontecem no
ambiente. O termo viewer identifica o espectador, que é quem acessa o canal do streamer para
assistir as partidas e interagir no chat.

A escolha da Twitch se deu pelo fato de ser, atualmente, a plataforma de maior alcance
em termos de streaming de games, no Brasil e no mundo. Em relagéo a exposic¢éo da identidade
dos streamers e dos viewers verificamos, na politica de privacidade do site, que é permitido a

terceiros coletar e utilizar todas as informacdes que sdo disponibilizadas publicamente nos perfis:
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Ha varias formas diferentes que vocé pode usar o Servico Twitch (ex: para ver
transmiss@es ao vivo, fazer upload de contelido, se comunicar com outros). A partir do
momento em que vocé insere informagdes publicas no Servigo Twitch — como quando
vocé transmite contedo, participa em uma sala de chat, posta informacGes de perfil,
segue um canal ou se inscreve em um canal de transmissdes — essa informagéo pode ser
coletada e utilizada por outros, entdo apenas compartilhe o que vocé deseja que seja
publico (TWITCH, 2021).

Na Twitch se encontram canais de streamers e campeonatos. Nés elegemos, para o
nosso estudo, partidas fora dos campeonatos, pois 0 nosso interesse se volta para a observagao
de como se d&o as relagdes entre os jogadores e entre eles e a audiéncia.

A abordagem foi netnografica e a nossa coleta incluiu a captura de dados, que Kozinets
(2014) denominou como ‘“arquivais”, ou seja, dados copiados diretamente de discursos
preexistentes dos membros da comunidade online e em cuja criagdo ou estimulacdo ndo nos
envolvemos diretamente. Levamos em consideragdo, conforme orienta o autor, as relagdes
sociais dentro e fora da internet, além dos aspectos audiovisuais do objeto de pesquisa: “a analise
de dados netnograficos deve levar em conta comunicac@es intervenientes que ocorrem durante o
curso de nossa investigacdo. Ela deve atentar para o subtexto, bem como para o contexto e texto
nas mensagens” (KOZINETS, 2014, p. 126). Uma das principais vantagens que vislumbramos
ao aplicar essa abordagem de forma passiva € justamente o fato de ndo interferirmos no processo
comunicacional. Temos, por outro lado, a ciéncia de que se trata de uma coleta qualitativa online,
sem pretensdes generalizantes.

O pesquisador deve permanecer consciente de que esta observando um recorte
comunicacional das atividades de uma comunidade on-line, e ndo a comunidade em si,
composta por outros desdobramentos comportamentais além da comunicagdo (gestual,
apropriac0es fisicas etc.), sendo esse um dos principais diferenciais entre o processo
etnografico off-line e 0 on-line (AMARAL, A; NATAL, G.; VIANA, L., 2008, p. 39).

O primeiro video que analisamos foi produzido pelo streamer Marcelo David, cujo
nickname ¢é ‘cold’, jogador por nds ja referenciado. Intitulado “jogando com amigos”®, o
streaming tem a duragdo de 6 horas e 28 minutos e obteve 92.098 visualizagdes (27/8/21).

O segundo video, intitulado “bizinha jogando com amigos>®” pertence a Bruna Marvila,
nick ‘bizinha’, considerada a jogadora do ano de CS em 2019 e 2020. O video tem a durag&o de
4 horas e 21 minutos e obteve 4.163 visualizagdes (27/8/21) e trata-se de um dos seus videos com
maior audiéncia, contudo, possui bem menos visualiza¢bes do que a maioria dos streamings de

jogadores do sexo masculino.

35Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021.
36Twitch. Disponivel em: https://www. Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021.
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O nosso foco de anélise se concentrou em alguns aspectos, entre 0s quais: a postura do
streamer durante a transmissdo, os discursos orais deste ator com os outros jogadores da partida
e com os viewers e, destes ultimos, as interacdes com outros espectadores e com o streamer.
Depois de selecionados os videos, procedemos ao download, pois eles podem se tornar
indisponiveis nos servidores apds um ou dois meses. Abaixo podemos ver a tela de um dos
streamings escolhidos. A imagem do streamer cold aparece no canto esquerdo inferior, enquanto

0s viewers escrevem no chat situado no lado direito da tela.

Figura 52 — Tela de um streaming na Twitch
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Fonte: Twitch. Disponivel em; https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 10 ago. 2021.

No chat, os viewers conversam informalmente através de mensagens de textos, emotes
e emojis®’. A Twitch possui uma galeria de emotes proprios, alguns retratando streamers que
ficaram famosos ou celebridades da cultura pop das redes sociais e que viraram memes®,

O streamer pode enviar mensagens publicas ou privadas para os visitantes. O registro e
permanéncia dos discursos orais e escritos, na web, possibilitaram que pudéssemos acessa-las de
forma assincrona. Na sequéncia, abordaremos algumas caracteristicas da plataforma de

transmissdo que condicionam a forma como se da a comunicagao entre 0s USUArios.

37 Emotes sio pictogramas criados através dos sinais de pontuagdo, nimeros e caracteres especiais, diferentemente
do emoji, que é um icone ilustrado. Se trata de uma forma de comunicagdo que complementa a linguagem verbal,
revelado ac¢les e emocBes. Muitos emotes sdo memes de jogadores.

3 0 termo, utilizado na internet, referindo-se a rapida propagacdo de um video, imagem, frase etc., alcancando

muita popularidade.
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8.2 O papel da Twitch, do streamer e do viewer

A Twitch, de propriedade da Amazon, foi criada em 2011 e hoje € a principal plataforma
de streaming ao vivo de jogos do mundo, incluindo transmissdes de e-Sports. O Brasil € 0
segundo pais mais ativo da plataforma, com mais de 140 milhdes de usuarios (SANTANA,
2021).

Em julho de 2021, a Twitch registrou 1,75 bilhdo de horas vistas, um aumento de 23%
em relacdo a julho de 2020 (ZAMBON, 2021).

O site da empresa (Twitch.tv) esclarece que ela é mais do que um servico de
transmissdes ao vivo: “é o lugar onde milhdes de pessoas se relinem diariamente para conversar,
interagir ¢ criar seu proprio entretenimento ao vivo”. Originalmente, a plataforma abrigava
somente canais de games, que continuam sendo 0s que tém maiores acessos, mas com o tempo
passou a disponibilizar outras categorias como culinaria, arte, musica etc.

O consumo se d& de diversas formas: acesso para visualizacdo (recurso utilizado nessa
pesquisa), producdo de streamings (nosso objeto de andlise), disponibilizacdo e
compartilhamento desses contetdos. Na medida em que o streamer aumenta a sua base de
seguidores, a plataforma proporciona novos recursos, recompensas e formas de monetizar o seu
canal. N&o é necessario ser um usudrio cadastrado para assistir as transmissdes, mas para interagir
no chat é solicitado o registro.

Sobre a forma como uma denudncia de violéncia simbdlica ou trapaca pode ser feita, €
preciso acessar a pagina da conta do canal alvo da denuncia e clicar nos trés pontos verticais,
abaixo do reprodutor de video. Depois de selecionar onde a acdo ocorreu (por exemplo, na
transmissdo), a pessoa seleciona "Ameacas, dano, ou por alguém em risco". Em abril de 2021, a
Twitch anunciou que passaria a banir streamers que tivessem ma conduta (assédio ou declaragdes
de 6dio) também fora da plataforma, como nas redes sociais Twitter e Facebook ou até mesmo
fora da internet. Para tanto, contratou um escritdrio de advocacia para auxiliar no processo. Ou
seja, cada vez mais as fronteiras entre o virtual e o real se aproximam.

A posicdo que o discurso do streamer assume, retomando a Analise de Discurso, €
hierarquicamente superior a do viewer, pois € ele quem joga. Além disso, as possibilidades de
acdo do streamer sdo maiores: pode conversar oralmente com 0s outros jogadores e comentar
algo escrito no chat.

O quadro abaixo, extraido do artigo “Consumo digital como performance sociotécnica”

(MONTARDO et al., 2017) ilustra os recursos que os atores utilizam para que aconteca a
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transmisséo e consequente interacdo entre os atores. Fica evidente que o comprometimento do

streamer é bem maior.

Figura 53 - Funcionalidades disponiveis para o espectador (viewer) e o jogador (streamer)

Interface
da Interface
pigina Interface do Chat Microfone Webcam
da da programa Jogo Escrito (para (para
partida | dashboard de comunicagiio) comunicagiio)
no transmissiio
Twitch
Espectador Utiliza - - Assiste L& e escreve Ouve Assiste
Lé e escreve
s"::i:::’: a - Utiliza Utiliza Joga da(s‘;:lt:g::ds ’ou Fala E filmado
outra tela)

Fonte: MONTARDO et al., 2017, p. 57.

A atuacdo do sujeito-streamer é pautada por preocupacdes que vdo além da partida.
Enquanto ele transmite ‘ao vivo’ precisa, em paralelo, interagir com os espectadores, pois a sua
missdo ndo se restringe a ganhar a partida; ele ¢ um ‘produto’ de entretenimento, feito para
agradar quem assiste ao seu canal. Esse sujeito é condicionado (assujeitado) pela ideologia
capitalista e pelas regras da plataforma Twitch, onde joga e produz contetidos que devem levar
em conta as preferéncias da audiéncia. Ou seja, 0 streamer tem a sensacao de ser a origem do
dizer, acompanhada da percepcao iluséria da liberdade de poder-dizer, de ser o protagonista no
streaming, mas seus discursos sao bem marcados por uma formacao ideoldgica que envolve um
mercado bilionario de entretenimento.

Apesar de ser condicionado por regras mercadolégicas, o streamer se encontra em uma
posicao de autoridade, empreendendo o papel de quem transmite um saber. O seu discurso tende
a ser, portanto, do tipo autoritario em que, segundo a AD, a reversibilidade praticamente inexiste.
O conceito de reversibilidade, explica Orlandi (1987), indica uma situagdo em que n&o é possivel
definir, a priori, o lugar do locutor e do ouvinte, pois acontecem trocas de papéis durante o
processo comunicacional.

Pela nocéo de reversibilidade, proponho ndo fixar de forma categérica o locutor no lugar
do locutor e o ouvinte no lugar do ouvinte. Em minha perspectiva, esses polos, esses
lugares ndo se definem em esséncia, mas quando referidos ao processo discursivo: um
se define pelo outro, e, na sua relacdo, definem o espaco da discursividade (ORLANDI,
1987, p. 239).

No discurso de tipo ludico ocorre uma suspenséo dessa condigéo, por se tratar de uma

comunicacao dialdgica. Ja no discurso de tipo polémico, a reversibilidade ocorre com a ‘tomada
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da palavra’ do interlocutor e consequente troca de posicdes. A diferenca entre o polémico e o
autoritario (o do streamer) é que neste Ultimo existe uma dindmica propensa a anular a tomada
de palavra do ouvinte, resultando em uma tentativa de impedir a reversibilidade. Isto acarreta
uma tendéncia a monossemia. Dissemos ‘tentativa’ porque “quando ¢ zero o discurso se rompe,
desfaz-se a relacdo, o contato, e 0 dominio (o escopo) do discurso fica comprometido. Dai a
necessidade de se manter o desejo de torna-lo reversivel” (ORLANDI, 1987, p. 240). O que a
autora chama de ‘ilusdo da reversibilidade” € que sustenta o discurso autoritario, lembrando que
o locutor nunca tem dominio exclusivo do seu discurso, ja que todo discurso tem relacdo com
outros que o antecederam (interdiscurso). Na Twitch, em que ndo ha igualdade nas formulacGes
entre os interlocutores, as condic¢des de producgéo do discurso impossibilitam a reversibilidade e,
desta forma, a polissemia fica comprometida. Assim, os discursos entre os viewers sdo do tipo
polémico ao passo que os discursos do cold sdo do tipo autoritario.

A autoridade do streamer fica clara logo no inicio do video de cold (ver figura abaixo)
quando os viewers/fas o reverenciam como um ser com habilidades sobrenaturais, com termos

99 ¢¢

como “mestre dos magos”, “monstro”, “bruxo”:

Figura 54 — Saudacdes ao cold

115 £ : salve mestre
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1:59 [ ryanzinhoxerecard: salve bruxoo

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

Durante o streaming, observamos que muitos viewers tentam interagir com cold

fazendo-lhe perguntas sobre taticas e aspectos mais técnicos, mas o ‘mestre’ privilegia a
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interacdo entre aqueles que Ihe doam dinheiro (através de um botdo especifico) ou oferecem
gorjetas; estas tltimas se dao através dos ‘bits’, moedas virtuais que podem ser adquiridas pelos
espectadores. A moeda também é utilizada quando o usuério deseja participar de chats exclusivos
para assinantes, sem ser inscrito, ou para enviar mensagens ou emotes que aparecem em destaque
na propria tela do jogo. Ou seja, entre os viewers existe uma hierarquia, proporcional ao
investimento que eles se dispdem a fazer. A figura abaixo mostra o destaque que é dado para o

viewer que faz uma doacao:

Figura 55 - Doac0es dos fas durante o streaming

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

Muitas doacgdes sdo feitas para obter alguma informacdo ou como moeda de troca para
que o streamer assine o perfil do doador que, com isso, consegue mais prestigio na sua
comunidade de origem.

A monetizacdo na Twitch funciona também por meio do programa de afiliados e por
parcerias. Os streamers podem oferecer uma assinatura do canal e veicular anuncios. Além disso,
é possivel fazer parcerias para divulgar produtos da Amazon, jogos e itens dos games. Toda vez
gue um viewer faz a compra, durante a transmissao, o streamer ganha uma comissao.

Quando afirmamos que a posicdo do streamer € hierarquicamente superior,
discursivamente falando, por conta do espaco maior que ele ocupa na transmissdo e pela
autoridade da qual ele estd imbuido, temos também que levar em consideragdo que tudo o que é

produzido durante o streaming tem como intencdo agradar ao publico que esté assistindo (o que
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leva o streamer a lucrar financeiramente) e isso acaba condicionando o jeito de jogar e 0s
discursos que dele derivam. O streamer pode se utilizar de vérias dindmicas para manter a sua
audiéncia interessada como, por exemplo, promocOes e ofertas de itens especiais para 0S
seguidores de seus canais. E, claro, a sua habilidade de comunicador que, por vezes, se traduz
em simplesmente deixar que os viewers interajam livremente, independentemente do tom da
conversa, pois discursos polémicos costumam resultar em maior audiéncia.

Observamos no video de cold que alguns espectadores nao doadores insistiam em lhe
fazer perguntas, mas sem éxito. Em alguns casos os proprios jogadores tentavam responder a
questdo do colega, em uma atitude inicialmente colaborativa mas, por vezes, essa interagdo
acabava resultando em embates com xingamentos. Vamos exemplificar uma dessas situagdes,

originadas pela seguinte pergunta do nick ‘chadeercheereka’, ao cold:

1:36:03 chadeercheereka: @coldzin quando
mato um cara que tava com todas as
granadas ele dropa todas 777 @coldzin

O viewer autoapelidado de ‘chadeercheereka’ tentou infringir (intencionalmente ou nao?)
a préatica de que sO pagantes interagiam com o streamer. Os outros espectadores, sabendo que ele
ndo obteria resposta do cold, postaram opiniGes sobre o assunto, algumas divergentes. Em
consequéncia disto, ‘chadeercheereka’ posta a seguinte mensagem, na tentativa de motivar outros

a perguntarem a mesma coisa para o “pro” (professor cold):

1:38:42 chadeercheereka: cara t6 muito perdido,
cada cara fala alguma coisa , manda a
msg no chat tbm guys pra gente ter uma
resposta do pro

A repercussdo desse convite ndo foi amistosa (ver figura 56), revelando um lado mais
toxico da comunidade. E um exemplo de como os discursos entre jogadores de CS misturam
colaboracdo e amistosidade com humilhacdo e intolerdncia. Como vimos no capitulo sobre
fandoms, sdo posturas marcadas por um sentimento forte, de paixao. Além disso, lembremos que
a distancia fisica e o fato de o jogador ndo ver o outro como uma pessoa e Sim como um

‘nickname’ dificulta a empatia. A figura abaixo reune algumas postagens ofensivas:
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Figura 56 — Embates toxicos
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Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

Cabe precisar que a atitude do streamer cold de responder a perguntas somente dos
pagantes (doadores) ndo € uma regra, mas uma pratica bem usual quando o autor do video é um
gamer profissional. E também usual a ndo interferéncia do streamer nas conversas entre 0s
viewers, no chat. Mesmo quando o tom é ofensivo.

Em um chat o ‘tom da conversa’ ¢ percebido de uma forma diferente de como ocorre
em uma conversa presencial. Nos discursos orais sao utilizados varios recursos expressivos como
risada, ritmo da respiracéao, postura corporal, entonacdo da voz, expressoes faciais e outros gestos
que auxiliam no entendimento dos sentidos, sem que estes tenham que ser explicitos. Ja nos
discursos escritos sobrevém algumas transposi¢ées como, por exemplo, as letras em maiusculo

simulando um grito ou a utilizacdo de um emoji/emote como simbolo para representar um

39 C4: E a bomba que os terroristas tém que plantar em alguns locais para concluir o objetivo da rodada
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sentimento. O entendimento dos sentidos, em um chat informal, pressupde que 0s usuarios
tenham um repertorio prévio sobre a linguagem nele utilizada que, no caso dos gamers, tem varias
abreviacdes de palavras e especificidades graficas. E o caso de um dos mais famosos e antigos
emotes no ambiente gamer: o kappa, que mostra o rosto de um ex-funcionario da plataforma
Justin. TV, que depois se transformaria na Twitch. Seu nome é Josh DeSeno e o termo kappa, que
tem origem no folclore japonés, significa uma criatura que atrai pessoas para rios e lagos. Nos
chats, a imagem é utilizada para demonstrar sarcasmo e zombaria. O meme ganhou variagoes,
muitas criadas pelos proprios jogadores. Quem nédo tem o costume de participar dos chats da

Twitch pode atribuir ao simbolo um sentido diferente do pretendido.

Figura 57 — O emote ‘kappa’ e algumas versdes
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Fonte: Google. Disponivel em: https://www.google.com.br/search?q=kappa+Twitch. Acesso em: 25 ago. 2021

Aguiar (2018) realizou uma pesquisa em que observou as intera¢fes surgidas durante
um streaming de jogo, na Twitch e destaca que a forma de jogar do streamer é negociada com
as expectativas de seu publico acerca de seu perfil: “Ao usarem taticas populares entre seu
publico, mas de sua propria maneira, 0s streamers imprimem sua personalidade no ato realizado.
As dindmicas dessa negociacdo € que caracterizariam a identidade do canal de streaming e de
seu streamer” (AGUIAR, 2018, p. 33).

O video que analisamos leva o nome de “jogando com amigos”, que sugere algo
informal e prazeroso, bem diferente do clima competitivo e estressante de uma partida de
campeonato. Verificamos essa descontragdo nas conversas entre 0s streamers, que pareciam se
divertir até mesmo quando eram eliminados durante a partida. Em alguns momentos do jogo, as
manobras sugeriam que houve trapaca, as quais eram prontamente comentadas pelos viewers e
suscitavam risadas. A intencionalidade dessa manobra ‘ndo ética’ é claramente de entreter a
audiéncia atribuindo, assim, um sentido diferente do que teria em um campeonato, em que
trapacear é uma atitude execravel. Uma dessas trapagas (cheating) consiste em "telar": o jogador
olha a tela do computador do oponente, o que Ihe permite saber a posic¢éo exata dos inimigos. Eis
alguns comentarios que foram suscitados quando aparentemente isso aconteceu em uma das

partidas:
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Figura 58 — Comentérios sobre uma suposta trapaca no jogo
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. 0 telador avisou a ele
kkkkkk
: tava telando em cold
| : TELADO
: galera do chat sabe quando
tela kkkK...tudo especialista

\

/

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

Em outro momento, houve a suspeita de ter ocorrido o “baitar”,

que ocorre quando um

jogador utiliza outro de isca para conseguir eliminar o inimigo de forma mais facil. Em um

campeonato isso seria condendvel, mas como se trata de um jogo entre amigos, trapacas sdo

divertidas e engajam os espectadores. Eis alguns posts:

Figura 59 — Comentarios sobre uma suposta trapaca no jogo (2)

1:41:56

1:42:03

1:42:03

1:42:04

1:42:04

1:42:04

1:42:05
1:42:05
1:42:05
1:42:06
1:42:07

um baitando o outro

: kkkkkkkkkkkkk

- ~.? DA DD

. Krl Kkkkkkkkkkk

0.

lucas_allebrante:
kkkkkkkkkk
fpspsicol: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
kkk

a baiters club

lucasss762: tudo se baitando
kKkkkkkkkkkkkk

polarhpc: krl kkkkko

ninjapoa: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
corsao: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

&

iceg_br: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
kkkkkkk

[ Koppassauro: quem baita mais???

l40

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

40 ~"i'9 Risada que é a versdo emote do LOL (laugh out loud). A foto é do streamer Totalbiscuit.
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Como vimos, os streamers da Twitch tém um sistema de monetizagdo para seus canais,
ja os viewers ganham pontos ap6s um certo tempo assistindo as lives, ou acertando palpites de
enquetes feitas pelos streamers. Estes pontos podem ser resgatados de diferentes formas como,
por exemplo, destacando uma mensagem ou desbloqueando um emote especial por um dia.

Para a Twitch é o publico viewer quem realmente interessa: “Eles formam a comunidade
que capitaliza o site, ndo s6 ao pagar em dinheiro para ter acesso a algumas possibilidades
restritas, mas ao fornecer a Twitch o capital social que lhe permite firmar parcerias com
anunciantes e produtoras de jogos” (MONTARDO et al., 2017, p. 55). As pesquisadoras
aplicaram um questionario junto aos usuérios da Twitch, a fim de identificar a percepcédo deles
sobre a plataforma. Entre os resultados da pesquisa, destacamos que as caracteristicas mais
apreciadas pelos viewers sdo o carisma/simpatia do gamer e capacidade de entreter, mais do que
a habilidade de jogar.

Prova disso ¢ que a categoria da Twitch mais vista (dado de julho de 2021) foi a “Just
Chatting”, que ¢ quando o Streamer ndo joga, mas simplesmente troca ideias com seus
admiradores (ZAMBON, 2021).

Outro dado expressivo da pesquisa de Montardo (2017) é que os respondentes
afirmaram preferir acompanhar as transmissdes de jogos ao vivo, para interagir, mais do que
simplesmente assistir ao video ja gravado, de forma assincrona. Esta informacao é importante
porque revela que, ao assistir a uma partida, o jogo fica em segundo plano, menos valorizado do
que a interacdo entre 0s gamers.

Sobre os viewers, Aguiar (2018) constatou que o espectador de streaming comenta e
conversa de forma semelhante ao modo como faria, caso estivesse observando algum conhecido
jogar na mesma sala: “onde amigos se reuniam para observar uns aos outros jogando e comentar
sobre como eles proprios jogam, quais acdes e decisdes no jogo seriam as melhores ou nao [...]
tecer comentarios jocosos, fazer piadas sobre a forma de um ou outro jogar” (AGUIAR, 2018,
p.20).

Observamos esse clima de descontracao e ‘humor’ no streaming de cold. Alguns
comentarios descompromissados revelam a idade juvenil de grande parcela desse publico.

Selecionamos alguns posts, ndo sequenciais, como exemplo:
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Figura 60 — Tom descompromissado do chat

/ 47:03 guerzony: peidei alguém quer cheirar? \

3:12:22 choice_scarfl: Eu t6 imaginando a

ha alheia que o cold deve estar de

ler esse chat
3:12:22 berouso. KKKKKKKKKKKKKKKEKKKKKKKK

KKKKKKKK

2:54:46 okaidO: 10 aquil de boa tomando uma

3:12:50 yuri1998sd1: virou 5 serie esse chat

3:13:20 juliopicademell: algueém precisando fazer
xame de prostata, eu fago gratuitamente

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

Vaérios temas, sem qualquer conexdo com o0 jogo, sdo tratados durante o video. O
formato de chat ndo favorece reflexdo e discursos elaborados. A imediatez € uma caracteristica
fundamental nesse ambiente, sob pena de o usuério ficar ‘out of timing’4t. Alguns discursos sdo
voltados para um especifico interlocutor e outros sdo direcionados a todos os presentes. Podemos
constatar, na figura abaixo, os discursos sobre politica que marcam a presenca do viewer, de

forma controversa, mas no habitual tom de “zoa¢do” (chacota, zombaria).

Figura 61 — A politica no chat

/ 55:02 DiegoBrunoski: @Bolsonaro boa noite \

5511 [} JColacio: @JairBolsonaro

55:34 uStevaNNobodyr bolsonaro o caralho,
LULA LULA 2022

55:40 Lucas_cs_22: @BarackObama
s6:38 [P wesley_wsa: BOLSOLULA 22

56:53 [ : LULANARO 2050

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

“1 Fora do tempo, atrasado

42 G Emote usada para expressar desinteresse diante de uma situacdo considerada chata. A imagem foi retirada
de uma stream em que o jogador Oddler caiu no sono durante uma maratona de 72 horas jogando Resident Evil.
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Durante as mais de seis horas do video de cold, ocorrem varias partidas e alguns
momentos de intervalo, mas sem a interrup¢do da transmissao. Mesmo quando cold ndo estd na
frente da tela, os viewers continuam conversando sobre assuntos Varios.

Uma postagem que mostra a diversidade de assuntos tratados e que causou muita
controversia foi a de um espectador cujo nickname ¢ ‘luiiscistal0’:

41:34 luiiscostal0: boa noite chat, preciso muito
de ajuda, alguém me doa um gas por favor,
minha filha ndo esta comendo comida ha
mais de 1 semana ;{

A repercussao negativa que esse pedido de ajuda obteve (ver figura abaixo), revela que
0s viewers assistem a outros streamings com frequéncia, a ponto de reconhecer algumas
postagens reincidentes nos chats. Outro ponto que chama a atengédo € o espirito solidario que se

manifesta quando alguém ‘externo’ tenta engana-los.

Figura 62 — Viewers unidos contra o suposto impostor

4218 c marcusvip27: esse Luiiz 1a em todas as

lives pedindo dinheiro hoje cedo o cara ja

fortaleceu no gas

43:09 CapitaoSalame: @luiiscostall Vocé nao ja

g;;:tl“r_m 0 gas?

44:36 c marcusvip27: @brnzika26 esse cara

pode até ta precisan

mesmo mas hoje
pela manha ele tava «

) outra live pedindo

dinheiro pro gas e ndo respondeu ngm

45:38 bmzika26: @marcusvip27 EU AJUDEI ELE
FAZ UNS 15 DI ANDEI A GRANA PARA
ELE NO PIX DO CARA E ELE TA FALANDO
AINDAD E GAS ACHE! ESTRENHO PQ
EU AJUDEI ELE JA !!!

46:58 brnzika26: @diogo_nill @marcusvip27 EU

SO ESTA DANDO O GOLPE USANDO A

FILHA DELE

47:41 [ marcusvip27: @brzika2f

2 que vC ez sua parte, pessoas ruim

sempre existem

4742 L

47:44 cdiogo_mll @brnzika26 eu achoque e o
mesmo, usa uns I‘A.cg'-‘ e sempre manda

spam do gas e filha. ndo caiam nisso galera

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021
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Conversas paralelas sobre os jogadores profissionais também ocorrem com frequéncia
e demonstram que a vida pessoal dessas celebridades também é do interesse dos fas, assim como
a de qualquer celebridade de outros esportes mais tradicionais. Um exemplo sdo as conversas
sobre um suposto sumico, das lives, de um jogador chamado Fernando Alvarenga (conhecido por

‘fer’) duas vezes campeéo mundial de CS:

Figura 63 - Interesse pela vida pessoal do jogador profissional

/ 40:31 ALLANZERAW: pg o Fer ndo ta mais \

faraanddns vunse
azendo lives?

41N c : @ALLANZERAW ele terminou

com a mina e tirou uns dias de folga da live

41:16 xlucasx1999: @ALLANZERAW parece que

0 irmao dele opero e ele ta em um momneto

N Y

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

As ag0es desses streamers profissionais, fora do universo do jogo, interferem na forma
como os viewers 0s retratam nos chats. Entre os jogadores que participavam do streaming de
cold sob nossa analise esta Lincoln Lau, conhecido como fnx. Campe&o de dois Majors*, é um
personagem polémico dentro e fora das partidas. Em maio deste ano (2021), participou de um
reality show, exibido pela emissora MTV, chamado ‘De férias com o ex”, em que cinco mulheres
e cinco homens se relacionam em uma mansdo, na praia. A sua participacdo ganhou muitos
memes, principalmente no Twitter e no Instagram. Sua estreia se deu com uma apari¢do saindo
do mar. Abaixo podemos ver um post em que fnx convida os fés para assistirem ao programa,
prometendo ‘causar’. No post, o jogador se autodenomina ‘pai’, sugerindo uma suposta
experiéncia e autoridade no ‘jogo da vida’, ao afirmar que “agora que o jogo vai comecar de

verdade’.

43 Considerado o principal campeonato de CS do mundo
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Figura 64 - Convite para assistir ao reality show com a participacéo do jogador

@5

View More on Instagram

oQd N
73,901 likes
linfnx

Esquece que hoje € a entrada do pai na casal! Agora que o jogo vai comegar de verdade!
Eu e meu parceiro @bruninho , dupla de bomb, tamo chegando pra causar @. Cola 14 na
@mtvbrasil, @primevideobr e @mtvdeferiasbr as21:30 pra vc ndo perder nada!! #forget

#explosed #normal

all 1,093 comments

Fonte: Instagram. Disponivel em: https://www.Instagram.com/p/COiR29UHUdZ/?utm
_source=ig_embed&ig_rid=fc4cfib5-62b2-4010-b4ee-b03ffd4861f3. Acesso em: 22 ago. 2021

Vale sublinhar que a aparéncia fisica de boa parte desses jogadores profissionais de
games (as celebridades) em nada se assemelha ao estere6tipo do gamer sedentario que retratamos
anteriormente, presente em uma charge e no imaginario de quem nao conhece esse universo. A
tatuagem é também algo usual nessa comunidade: no corpo e nas armas.

Antes dessa participacdo no reality, fnx se envolveu em uma dendncia feita pela
streamer Renata Schozen, que o0 acusou de ter exposto um video intimo dela, sem autorizacéo,
para seus amigos do Whatsapp.

Outra polémica recente, desta vez ocorrida durante um streaming de uma partida de CS,
envolveu fnx em um bate-boca com o streamer Allan Rodrigues, cujo pseudonimo ¢ ‘estagiario’.
Allan, que é mais conhecido como jogador e comentarista de FIFA (game de futebol), foi

criticado por fnx pela fraca atuacdo na partida. No video do Youtube, que obteve mais de 90 mil

visualizagdes (22/8/21), intitulado  “ &2 &2 FNX brigou com Estagiario e o clima pesou
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MUITO” #4, o ‘estagiario’ comenta: “O cara (fnx) fica cobrando que eu seja bom no CS. No
FIFA eu espanco ele. O cara fica gritando o jogo inteiro e fica negativo. Como é que pode? O
cara ¢ campeao mundial!” Em tempo real, fnx retruca: “Carioca lixo da porra”.

Entre os comentarios dos espectadores do Youtube, a maior parte € condenando a

postura do fnx. Selecionamos abaixo alguns posts com maior nimero de curtidas.

Figura 65 — Comentario a respeito do video no Youtube “FNX brigou com Estagiario e o clima
pesou MUITO”

. Joao Otavio Scarano ha 1 semana

o~

E t30 bonito ver quando alguém ndo deixa o outro passar por cima de vocé e coloca ela
no cantinho, Que classe do estagidrio, que respostas que ele deu pro Fnx durante a
discussdo toda. Ndo conhego ele, mas ganhou meu respeito.

v 523 @I RESPONDER

lago Santos ha 1 semana

v Fnx € igual @ maioria dos proplayers BRs
Acha que € a Unica bolacha do pacote s6 porque geral abaixa a cabega pra ele, zoado
de mals mano

e 3906 W RESPONDER

Guilherme Constantino ha 1 semana

& FNX cresce em cima de quem é "menor” que ele, 0 egocentrismo em ganhar um major
ha décadas € o msm dos Ivl 21 gc, respeitamos a histéria mas tem um motivo de ngm
mais respeitar ele, aula de ser humano é o fallen, pena que ele ndo aproveitou essa
experiéncia

e 270 & RESPONDER

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=TI3YH5AW-PM&ab_channel=
TriboneraFamily. Acesso em: 22 ago. 2021

Observa-se que os discursos condenam o fato de fnx, se achar superior e no direito de
criticar uma suposta fraca atuacdo do estagiario e nada € dito sobre 0 xingamento preconceituoso
“carioca lixo de porra”. E quando se enaltece a “classe do estagiario” e como ¢ “bonito ver
quando alguém ndo deixa o outro passar por cima”, ndo ¢ feita nenhuma referéncia a violéncia
da fala do estagiario “no FIFA eu espanco ele”. O que fica evidente ¢ que o foco dos discursos
se concentra nas posicoes hierarquicas entre 0s autores-streamers, mais do que nos sentidos dos

conteudos violentos.

# Video disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=TI3YH5AW-PM&ab_channel= TriboneraFamily.
Acesso em: 28/8/21
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Esses eventos que narramos envolvendo a vida privada e atitudes do fnx, que nada tem
a ver com o seu desempenho enquanto jogador, interferem diretamente na imagem que os fas de
CS fazem dele. Voltando ao streaming do cold que selecionamos para a nossa analise, a atuacao

de fnx durante a live gerou alguns protestos que se misturaram a sua atuagéo fora da internet:

Figura 66 — Criticas ao fnx

1:42 usermasterr. ¥

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021
Esses discursos sdo uma evidéncia de que mundo ‘real’ e ‘virtual’ se confundem no
processo de subjetivacdo. Houve também quem se posicionasse em defesa de fnx, ironizando ou

reclamando dos comentérios negativos. Salientamos que os argumentos de defesa se resumem a

atacar a opinido alheia, mostrando que o que predomina é o embate e ndo o didlogo:


https://www.twitch.tv/videos/1113629581

Figura 67 — Comentarios defendendo fnx

/ 1:42:57 ujrafaelmendes fnx chato? deixem de \
mimimi, mds

1:4318 : fnx é foda kkkkkk
1:43:22 ) Luis12Fernand0_: 9 MANHE O FNX

o

E MUITO CHATO o

1:45:59 Rafffao: pleno 2021 e os cara levando a

sério o fnx

1:46:24 [P inimig . : caralho chat acaba

esse assunto pelo amor de deus vamo ver
0S cara jogar
45

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021
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Em alguns momentos, ndo muito frequentes, acontece algo de extraordinario na partida

e 0s comentarios se voltam para ela. N&o se trata de um diélogo entre os participantes, mas de

marcacgéo de presenca:

Figura 68 — Comentarios sobre a partida

/’I:UE:L‘&E

1:02:46

1:02:50
1:02:31
1:02:52
1:02:53

1:02:54

\’I:UE:SQ

fawkes_013: Que bala \

meunomeeari: @nightbot fala meu !
followage logo porra

™ Gabriel443: qota
u : Qota
: juro que nem vi essa bala =/

¥ marcelo17: que isso velho olha essa
bala

™ mauricio_zjunior: !mira

: eagle forte até dessa distancia
_o /

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

O streaming de cold comecou no final da noite e, por volta das 5 horas da manhd, os

jogadores d&o sinal de cansaco e decidem assistir a um canal de esquetes de humor, no Youtube,

4 ﬁ Usar essa imagem significa chamar alguém de "bebé chorao".
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antes de encerrar a transmissdo. Esse tipo de acdo € comum nos streamings de jogos. O youtuber
escolhido, que ndo tem nenhuma relagdo com games, foi Diego Defante, humorista que tem mais
de 1 milhdo de inscritos e € bem conhecido dos viewers, que continuam a interagir com ‘risadas’,

acompanhando as risadas de cold e seus amigos.

Figura 69 — Comentarios ao video de humorismo no final do streaming

5:07:17 roxetim: defante & muito bom cara
kakakakaa

5:07:20 leohinkelmann: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
kkkkkkkkkkk

5:07:22 sandroy_: kkkkk

5:07:23 kaemyzin: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

5:07:24 | KKKKKKKKKKKKKKKKKKK

s:07:24 [
PajeeziiN: KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK
KKKKKKKKKKKKKKKKK

5:07:26 kibedamassa: KKKKKKKKKKKKKKKK

5:07:26 . KKkkKkkkkkkkkkkkKKkkKKEEEKEKEK
kkkk

somblyx: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
. kkkkkkkkkkkkkk

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

As 6h27 da manha cold decide terminar a transmissio e seus admiradores se despedem
com afeto, demonstrando aprovacdo aos contetdos que foram oferecidos pelo streamer. O
coragdo roxo é a cor da Twitch:
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Figura 70 - Agradecimentos dos viewers

: coldVamos coldVamos n

somblyx: FALOU MESTRE

6:27:29 PP P

6:27:29 nanzmusic: viwwwwwww

6:27:30 D 1.3 S 1.3 L
" 9 " 9
-

6:27:30 pedokaterk: viww cold

6:27:30 william13sk: VLW AMOR

6:27:30 [[[§[% dvd_ribeiro: boaaal

6:27:31 Guscarneiro: @ @ @ @ P
6:27:31 jugoorange: @

6:27:31 : SAIDERA

6:27:32 diferenciado10: & PP
6:27:32 n blackjhonnybr: TMJ
6:27:34 Gpmthziau: @ @ WP
6:27:34 - PP P

yansigqueira: valeu godzera

leohinkelmann: tmijj 46

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/videos/1113629581. Acesso em: 18 ago. 2021

O segundo video a que assistimos é da streamer Bruna ‘bizinha’ Marvila. Os primeiros
comentérios em seu video ndo tém a mesma veneracao feita a cold. A escolha dos nicknames
também revela uma diferenca de posicionamento: cold foi escolhido, segundo relato do jogador,
para passar a imagem de coracéo frio e calculista no jogo. Ja bizinha é uma forma diminutiva e
que exprime intimidade e carinho.

Outra diferenca entre este segundo video e o anterior é a importancia dada, no chat, a
aparéncia fisica das jogadoras, que reforca o estere6tipo da mulher objeto. Os elogios a beleza (e

ndo a destreza) de Bruna e suas colegas sdo retrucados com agradecimentos orais.

=y

4 9 Emote do streamer Gaules na verséo pescador
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Figura 71 — Elogios as jogadoras

11:36 g d@ & OliveiraZezinho: Time das Lmdh

11:42 Kkiller6561: Foi optic

11:45 binhozeflra: a pro player mas bonita da
twitch muuuuu

1:35:00 IxOn4rd0O: vamo casar quando?

3:27:39 [P Naamah1349: boa noite, lindeza @@

Q 15 giaanlucaal3: carioca mais linda @ /

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021

Os assuntos paralelos ao que acontece na partida séo poucos e divergem dos observados

nas partidas do cold, como falas de culinéria:
Figura 72 - Conversas paralelas sobre culinéria

/55::.7 a@ g OliveiraZezinho: @bizinha \

Enquanto tu falava de lanche, estava aqui

jantando. Que timing!

s55:42 [ bOres: bizinha teamo

s6:50 g de : vct ta mto dhr

56:56 [T 4@ & OliveiraZezinho: @bizinha Tem
arroz além de batata frita com queijo, entao
e quase lanche

57:01 [P bOros: vou jantar agora tbm, peixe

grelhado com saladinha e uma coca pra
equilibrar ne

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021

Outro contraste é a forma como a jogadora interage com 0s viewers: bizinha procura
conversar, por voz, com a sua audiéncia, dirigindo parte da sua atencéo a leitura das mensagens,
em detrimento dos eventos que ocorrem na partida. Bizinha ndo faz distin¢do entre espectadores

doadores e ndo doadores, ao contrario de cold que interage somente quando é remunerado.
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As interagBes entre os viewers é muito amistosa e ndo foram observadas ofensas nas
postagens. A quantidade de interacfes e polémicas é bem menor se comparadas ao primeiro
video:

Figura 73 - Saudacdes a bizinha

/&::ﬂ iy - salve \

0:52 [Fd[F) Nightbot: Ta salvo @LINT & &
S (Y £ 43

1:22 g [ matbr: Salve

1:23 P[] Nightbot: Ta salvo @mator € €

1:25 gg [ matbr: Mic ta bom, hein?

0:5

on

1:45 : 0li
157 48 E mdtbr: Tudo bem, e vocé, @bizinha ?

QB 48 ] x_iS37EN: boa noite biz y

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021

Pelos pseuddnimos dos espectadores ndo € possivel afirmar que a maioria é do género
feminino. Trata-se de um perfil bem diferente do que encontramos no video de cold; mais
interessados em amenidades e troca de afetos.

No streaming da gamer € muito utilizado um recurso chamado StreamElements, que é
um conjunto de ferramentas automaticas para otimizar a interagdo com os viewers e fazer

publicidade de produtos e servicos. E frequente também o uso de Nightbot, que é um bot de bate-

papo:

4 ﬁ Um cumprimento casual. Usado ao entrar o chat ou para receber alguém em uma transmissao
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Figura 74 — Utilizag8o de StreamElements e Nightbot no video

7:44 [J[-) Nightbot: Vantagem do SUB : Acesso
ao Discord da BiZneyLandia, Emote DIFER

ENCIADO, acesso ao grupo do
WhatsApp, acesso a aulas gratis de CSGO
na lojinha, acesso a bizAcademy se preferir,
no gual eu separarei um dia a um grupo de
subs para poder ajudar IN-GAME no CS,
tirando duvidas, também posso ajudar a
montarem times, Garantia de Perfil assinado
enfim, malor proximidade comigo =D

7:47 [Tg 4@ & OliveiraZezinho: !UpTime
7:47 [P [Z) Nightbot: 7 minutes 58 seconds

7:47 P[] streamElements: @OliveiraZezinho,
bizinha has been streaming for 7 mins 58
secs

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021

No final da transmissdo, assim como ocorreu no streaming anterior, bizinha buscou
algum contetdo diferente na internet para descontrair e encerrar a transmissdo. Em vez de buscar
um video, fez uma busca, no google, sobre ‘como saber se seu cabelo ¢ saudavel?’ e compartilhou
um teste de porosidade do cabelo, que consiste em encher um copo de agua e dentro colocar

alguns fios. Os viewers gostaram do desafio e até comentaram sobre o possivel desfecho do teste:

Figura 75 — Bizinha no teste de porosidade do cabelo e alguns comentarios dos viewers

4:04:48 a 48 RoyMustangFPS: Fio de cabelo

4:04:51 cv agoeobixo: @Spatiinha Mano eu
pensei a mesma coisa
4:04:54 a 4@ RoyMustangFPS: Nani "3
-
4:05:38 t : @magoeobixo doidera ne

Kikkkikkkkkk
40543 4e unataluxafps Bruna tenho certeza
que voCe ira esquecer esses cabelos na

agua e vai tomar

4:05:50 u 3 litros de agua e 1 fio de
cabelo
4:06:00 c magoeobixo: @nataluxafps eu vou nr

ge mais em

4:06:26 Spatiinha: juro kkkkkkkkk tmb acho g ela

val beber alguma hr

4o [ nataluxafps: @magoeobixo
kkkkkkkkkkkkk

4:06:29

Fonte: Twitch. Disponivel em: https://www.Twitch.tv/bizinha/video/1119468405. Acesso em: 20 ago. 2021
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Com a finalidade de verificarmos se esse padrdo de discursos que encontramos no video
da bizinha se repete com outras gamers, assistimos a streamings de jogadoras que também tem
visibilidade no universo do CS, tais como: Izabella ‘izaa’ Galle*®, Karina ‘kaah’ Takahashi*® e
Julia ‘julih’ Gomes®.

Observamos que as conversas sdo muito parecidas, em clima de cordialidade e
amenidades mesclados com mensagens de sorteios e pedidos para serem seguidas nas redes
sociais. O jogo em si ndo € o principal atrativo.

Levantamos a hipdtese de que o motivo pelo qual ndo encontramos discursos violentos
nesses canais de jogadoras de CS, na Twitch, é que os videos com discursos ofensivos podem ter
sido deletados por elas. Para comprovarmos essa suposicao, pesquisamos no Youtube ‘mulheres
gamers’ e como filtro ordenamos ‘por relevancia’. Obtivemos os seguintes titulos, em ordem:
“Como ¢ ser mulher nos jogos online”; “Mulheres no universo gamer #conversasqueimportam”;
“Pro players humilhados por garotas”; “O machismo e a toxicidade nos games...”; “Jovens
reagem a como ¢ ser mulher nos jogos online” entre outros que, em comum, tratam da violéncia
simbdlica sofrida pelo género feminino. Selecionamos para a nossa analise os dois videos com
maior numero de visualizages.

O primeiro video, publicado no inicio de 2021 e que conta com quase 2 milhGes de
visualizages leva o titulo de “Como ¢ ser mulher nos jogos online”>. Traz trechos de lives de
games de contetdo violento em que jogadoras foram vitimas de xingamentos, através do audio
do jogo, s6 por serem mulheres. A coletdnea mostra ofensas machistas como ‘“vagabunda”,
“cadela”, retardada” ¢ as reagdes de consternagdo e choro por parte das gamers. Em uma
passagem do video um jogador declara: “Eu ia jogar sério, mas quando vi que tinha mulher no
meu time eu comecei a trollar”?,

Lemos, abaixo do video, alguns dos comentarios que geraram maior numero de

interagdes, como o da ‘Kely’, que destaca que os insultos, durante essas partidas, atingem ambos

0s sexos, mas quando € voltado contra a mulher é exclusivamente pela questéo do género:

8 Twitch. Disponivel em:https://www.Twitch.tv/videos/1176111804filter=archives&sort=time. Acesso em: 19
out. 2021

49 Twitch. Disponivel em:https://www.twitch.tv/videos/1167535508. Acesso em: 22 out.2021

>0 Twitch. Disponivel em: https://www.twitch.tv/videos/1184269445. Acesso em: 25 out. 2021

1y outube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_channel=JOHANNATV. 7
jan. 2021. Acesso em: 19 out. 2021.

52 provocagdes ofensivas visando desestabilizar o outro jogador
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Figura 76 — Post criticando o sexismo nas partidas

¥ Fizado por JOHANMNA TV
Kely ha 9 meses

Pra quem ta falando que homens também sdo xingados em jogos: dbvios que eles tbm 230, mas ndo sdo insultados apenas por serem
homens, esse € o ponto

gh 11mil GP '.!'." RESPOMDER

+ Ver 496 respostas

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_channel
=JOHANNATV. 7 jan. 2021. Acesso em: 19 out. 2021.

Esse ponto de vista obteve muitas respostas, a quase totalidade de concordancia, mas
também alguns comentarios, argumentando que se a pessoa entra nesse ambiente toxico deveria
estar preparada para subir as consequéncias. O post de Gabriel, repleto de palavrdes, é um
exemplo de discurso que segue essa linha de pensamento:

Figura 77 — Post sobre postura das gamers

:? Gabriel ha 0 meses (editada)

"nousa fui chingada vo posta no twitter como mulher sofre por ser chamada puta " ndo fode né porra se vocé ndo aguenta ser
chamado de algo a intemnet néo e seu lugar pois isto e ogue tem de monte,mas enfim fodasse pg existe o karalho da opcéo de mutar
ou vocé ndo sabe gue existe essa opgdo?

gh 57 GF  RESPONDER

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_channel
=JOHANNATYV. 7 jan. 2021. Acesso em: 19 out. 2021.

Essa rejeicdo do publico masculino, que domina a cena dos jogos de contetdo violento,
pode ser 0 motivo por que sejam poucos os torneios de Counter-Strike com equipes femininas,
que tém menor prestigio e, consequentemente, oferecem premiaces menores.

Nos esportes tradicionais, geralmente atletas de géneros diferentes competem
separadamente porque o desempenho fisico dos homens €é superior. No e-Sports essa divisdo
também acontece, mas por um motivo diferente: evitar que mulheres sejam alvo de assédio e que
ndo se sintam emocionalmente seguras para competir de forma equanime. O preconceito de
género pode desestabilizar o equilibrio psiquico e s&o muitos os relatos de mulheres gamers que
séo alvo de ofensas.

Ksenia “vilga” Kluenkova, diversas vezes camped de CS na liga feminina, critica a falta
de apoio da plataforma Valve, detentora do jogo, e atribui 0 menor nimero de mulheres gamers

ao fato da comunidade ser sexista:

E preciso ter muita forca para ignorar todo esse 6dio que recebemos e manter nossa
mente focada no nosso sonho. [...] Ha varios ignorantes que ndo conseguem ver as
coisas pela nossa perspectiva. Os fatores pra isso acontecer sdo muitos - 0 modo de


https://www.youtube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_
https://www.youtube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_
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pensar, 0 preconceito da sociedade, até mesmo o qudo diferente muitos pais criam
meninos e meninas e como a maioria das meninas brinca de boneca e bola de menino.
[...] Os times masculinos (com raras exce¢des) ndo tem nenhuma garota sob sua tutela,
ndo importa o quéo bhoa ela seja (JAIRO, 2021).

Voltando ao video do Youtube, em meio a outros comentarios condenando a violéncia
“subida” pelas gamers, duas pessoas (pelas assinaturas sdo supostamente mulheres) postam
ofensas reciprocas, em tom de sarcasmo. Notamos com frequéncia o uso da violéncia verbal
dentro dos discursos polarizados, nas redes sociais, 0 que revela uma toxicidade até mesmo nos
debates que objetivam criticar esse tipo de comportamento. Abaixo citamos alguns trechos da

discussdo entre ‘Kelly Braga’ e ‘Vitoria Medeiros’, que comecam a partir de um post que insinua

a fragilidade psiquica das mulheres ao dizer: “se ndo aguenta vai beber leite”.

Figura 78 — Posts de embate entre comentaristas

° Kelly Braga ha © mwses (#

E aguela valna histdnia  ndo aguenta babe leite kickk

gy 19 &8 RESPONDER
‘ Vitdeia Medeiros ha 0 messs
Kelly Braga infelizmente, 0 cometor (acho eu) esagou Sud breve tentativa de escrever 3lg0 Que PESSOAs § PENSAM COMO Ve
achana legal, e daniam um "Ha HA”
teNte NOVEMENTE Mais tarde, 1alves ve consiga

y %2 6P RESPONDER
Vitéria Medeiros ha 8 meses

ey Braga val Mas vC comgiy, 1530 NA0 CONtradks © comentano que apagou destinade a mim? Me faz pensar que considerou og
eu disse e “tenmtou novamente® kkkkk . e eu nao te ensined 4 escrever, EU TE IRONIZEL tem diferencia **

b 3 &F  RESPONDER
Vitéria Medewros ha 5 meses

Kelly Braga e sobre vc me chamar de lxo, fazer 0q7 € aguela veiha hisiona, ndo aguenta? Bebe leite
ah » &9 RESPONDER

Kelly Braga ha 9 meses

8 Medewos 36 12nho uma colza pra dizer, da adeus a sau canal kkkk
ay 9P RESPONDER
Vitoria Medeiros ha 9 meses

Kelly Braga ta safe, i ganho nada kkkkk e pg apagou o5 aplausos? Eu gostel deles.. e @ lindo como v se coloca no mesmo
contexto do seu 1' comentarnio sempre que me responde kkkkkk agr vou dormir, , 1chau kkk

ah 23 G  RESPONDER

Kelly Braga ha 9 messs

s Mederos vai mesmo, vai dormir mesmo, assim o ambiente fica melhot | até amanha minha querida |

Fics com Deus

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.Y outube.com/watch?v=bvXDF1XsfDQ&ab_channel
=JOHANNATV. 7 jan. 2021. Acesso em: 29 out. 2021.
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Assistimos a um outro video, com mais de 1 milhdo e meio de visualizagdes, que
supostamente critica 0 sexismo nos games, mas ja no titulo sugere que perder para uma mulher
é algo do qual se deve envergonhar: “Pro®® players humilhados por garotas”>.

No inicio do video, o streamer Daniel explica que quem domina 0s maiores
campeonatos de e-Sports sdo os homens “e quando vocé vé€ uma menina embolachando (batendo)
um cara ¢ muito da hora, ainda mais quando o maluco ¢ arrogante”. Assim como no filme
anterior, este € uma coletanea de trechos de partidas de campeonatos de games de contetdo
violento. Aqui o foco é mostrar as expressdes de desonra dos players ao serem

“surpreendentemente’ derrotados por mulheres. A maioria dos comentarios ¢ no sentido de

desprezar e ridicularizar os homens, em tom ir6nico:

Figura 79 — Post de defesa da mulher através da ridicularizacdo do homem

Ewvellyn ha 1 anc
&% 0 pior & guando tu ganha e eles dizem que foi sorte KKKKKKKKK ndo meus gueridos, & pg a menina jega melhor do que vos mesmo.
gy 7mil GF  RESPOMDER

+ Ver 475 respostas

% #r & Pandora ha 11 meses (editado
[ A gente percebi o nivel de maturidade da mulher comparado ao do homem guando ela ganha e néo fica se gabando ou humilhando o cara,
se fosse ao contrario, ela tivesse cometido algum erro ou algo do tipo ia ser xingada, enfim né

(Gente, eu falei isso brincando e & 56 minha opinido, eu ndo 16 generalizando nada ok, isso & pro pessoal que t& vindo falar merda aqui,
obrigada, de nada, eu esqueci de acrescentar algo no que escrevi @ tem gente vindo falar merda aqui, nem todo homem & assim, mas
grande maioria €, se vc Se Nega a ver isso € porgue vc gosta de se fazer, pronto )

Mostrar menos
gb 29mil §P  RESPONDER

* Ver 182 respostas

purple ha 11 meses
Masculinidade fragil & t8o engracada

gh 1.5mil GP RESPOMDER

* Ver 149 respostas

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=yDlawYhQYUKk&ab_channel=Reviews
deGames. 19 nov. 2019. Acesso em: 26 out. 2021.

Diante do exposto, € importante assinalar que a questdo de género nos remete a reflexdes
sobre o que é ser masculino e 0 que é ser feminino, frutos de uma identidade construida pela

nossa cultura e que é impregnada de atributos e privilégios baseados no aspecto biolégico. O

33 Pro é abreviacio de profissional
>4 Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=yDlawYhQYUk&ab_channel=Reviews deGames.
19 nov. 2019. Acesso em: 26 out. 2021.
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género aparece como forma de representar relagcdes de poder, que nos discursos se traduzem na
producdo de subordinacdes, de um lado, e de formas de submisséo ou resisténcia, do outro lado.

O exercicio da autoridade masculina é tdo disseminado ao ponto de, por vezes, ser aceito
por ambos 0s sexos como algo natural. A frase “se ndo aguenta bebe leite” carrega esse sentido
de que a mulher gamer, se quiser continuar jogando, deve se resignar a autoridade do homem.
Como ja mencionamos neste estudo, € a escola, a midia, a familia entre outras instituigdes
contaminadas pela ideologia, que tém esse papel formativo, transmitindo valores, modelos de
papéis e estereotipos de género.

Para concluir as nossas analises sobre os discursos durante um streaming de jogo,
propomos uma indagacao: o que motiva milhares de fés de CS a passarem a noite conectados em
uma plataforma, ndo para jogar, mas para assistir a outros jogarem e bater papo sobre assuntos
variados? A ldgica por tras da crescente popularidade desse formato pode, em parte, estar na
vontade do fa de ampliar seus conhecimentos e melhorar suas proprias experiéncias nos jogos,
assistindo a quem joga melhor. Mas, como vimos, esses streamers s@o mais do que especialistas.
Eles sdo personalidades carismaticas que tém por objetivo proporcionar um conteudo de
entretenimento que seja lucrativo. A transmissdo ‘ao vivo’ agrada pela veracidade e pela
possibilidade de interagir no chat no momento em que os fatos acontecem, proporcionando um
discurso de embate, de tipo polémico. E também um aspecto importantissimo, no ambiente, a
possibilidade de socializagdo com pessoas que compartilham dos mesmos interesses e paixao por
um determinado titulo — no caso o CS. E através das interacdes discursivas que se negociam
sentidos, se constroem relacdes sociais e se compartilham valores simbolicos. Esses fas buscam
também, na plataforma, uma valvula de escape para o estresse do cotidiano em um modelo de
diversdo imediata, ainda que, em varios momentos, as conversas ndo sejam amistosas. Cabe a
reflexdo de que ndo é o jogo nem o streamer o protagonista do streaming, mas a plataforma
Twitch, que oferece 0 ambiente propicio para que os fas se encontrem e interajam.

Nesse ponto, vale resgatar a pesquisa realizada por Mazurek (2018) sobre como a
violéncia é ressignificada entre os fas desse género de contetido violento. O ambiente estudado
pelo autor consiste em um grupo do Facebook denominado “Ilha da Macacada” que, na época,
possuia 800 mil membros. Em agosto deste ano (2021) contabilizamos 629 mil seguidores, apesar
das paginas estarem desatualizadas. A proposta inicial dessa comunidade era tratar, em tom de
deboche, de contetdos relacionados a cultura gamer. Com o tempo e 0 aumento do numero de
membros houve uma diversificacdo dos conteudos publicados; passou-se a compartilhar
conteudo pornografico, videos de latrocinios, suicidios, atos de terrorismo, entre outros temas

violentos. No entanto, por conflitar com as regras de conduta do Facebook, os administradores
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do grupo tiveram que restringir esse contelido e autorizar somente postagens, sempre com
comicidade, sobre assuntos como eventos, produtos, parcerias, divulgacdes de canais de games:
“o grupo alterou-se completamente, dando a impressdo da auséncia total de violéncia, sendo
substituido pelo espirito de descontragao (humor), conteido sobre games ¢ atos de caridade”
(MAZUREK, 2018, p. 47). Contudo, logo se pode constatar que aquela violéncia mais visivel de
antes transitou para uma violéncia mais velada, de carater simbolico, manifesta em postagens
preconceituosas, estigmas, insultos. Por ser encoberta, a violéncia simbdlica, tal como enfatiza
Zizek (2014), pode passar ‘despercebida’ e ser normalizada por quem ¢ o autor desses contetidos
e, por vezes, por quem € a vitima, ja que é exercida para manter as regras e o poder de uma
sociedade, ditando o que ¢ aceitavel e o que ndo é. A violéncia simbdlica constroi e impde um
certo campo simbolico e exclui outros, silenciando-os. E nos discursos da comunidade “Ilha da
Macacada” temos um componente a mais: o humor.

Tratamos em um capitulo precedente sobre o discurso humoristico, quando
apresentamos algumas charges sobre o gamer; trata-se de um tipo de discurso que transita entre
parafrase (padrbes pré-estabelecidos na sociedade) e polissemia (novos sentidos) e tem como
caracteristica atenuar (camuflar) a violéncia simbdlica e reforcar estere6tipos, como ocorre na
‘Ilha da Macacada’ e nos videos dos streamers que analisamos. A Analise de Discurso pressupde
a existéncia de uma opacidade do texto. Pécheux (1995, p. 160) afirma que o sentido das palavras
ndo existe ‘em si mesmo’, mas “¢ determinado pelas posi¢des ideologicas que estdo em jogo no
processo socio-histdrico, no qual as palavras, expressdes e proposi¢des sao produzidas, isto €,
reproduzidas”.

A finalidade de quem profere um discurso humoristico é provocar o riso do interlocutor
e, para tanto, ele precisa projetar que esse destinatario compartilhe de certos valores e crencas.
Assim, uma piada machista sé alcangara o seu objetivo de ‘fazer rir’, se o ouvinte for machista.
No video de cold, observamos como é recorrente o0 uso do humor preconceituoso e o quanto ele
aumenta as interagdes. Ja para o ‘alvo’ da piada nao existe empatia, como afirma Mazurek (2018,
p. 55): “o riso coisifica seu alvo, o comico, na maioria das vezes, ¢ colocado em torno de uma
caracteristica singular e ndo do ser humano em sua complexidade, podemos interpretar esse
processo de objetificagdo como violéncia”. O sujeito gamer nao ¢ muito diferente do sujeito ndo
gamer no que tange o narcisismo e a falta de empatia.

Daremos sequéncia as reflexdes nas consideragdes finais do estudo.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo é mais do que um fendémeno fisiol6gico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa
os limites da atividade fisica e bioldgica. E uma funcéo significante, isto ¢, encerra um
determinado sentido. No jogo, existe alguma coisa “em jogo” que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo (HUIZINGA, 2000).

O game de entretenimento € uma midia cuja relevancia vai além do sucesso comercial.
Trata-se de uma linguagem do cotidiano que agrega fandoms, pauta discursos os quais circulam
na web e extrapolam a fronteira digital. Sua implicacdo sociocultural justifica a importancia de
ser objeto de estudo na comunicacao.

A presente tese privilegiou a modalidade online multiplayer e a afinidade com
contetidos de violéncia. Essa categoria reune os ‘hardcore gamers’, jogadores assiduos e muito
ativos, com seus discursos que misturam antagonismo, cooperacdo, individualismo e a expressédo
de sentimentos que combinam paixao e 6dio. O nosso objetivo foi o de buscar compreender como
a violéncia nos games € significada por esses jogadores-fas, a partir dos discursos que os envolve.

Para tanto, comegamos apresentando um panorama dos games online multiplayer,
demarcamos as concepcdes de violéncia utilizadas no estudo e descrevemos o game Counter-
Strike (ou CS) - juntamente com o seu fandom, para dar materialidade a analise do potencial de
sentido. Como metodologia, utilizamos os pressupostos da Anéalise de Discurso (AD) de linha
francesa, devido ao carater multifatorial e ideoldgico envolvido nesse universo dos games. De
posse desse arcabouco, procedemos as nossas analises dos discursos dos gamers e dos discursos
sobre os gamers nas midias jornalisticas, na voz do Estado, nas redes sociais e durante as partidas.
A consciéncia de que cada pais tem as suas peculiaridades culturais nos levou a eleger a realidade
sociocultural brasileira nas nossas arguicoes.

Neste mercado bilionério de jogos eletrénicos, o investimento de empresas privadas,
interessadas em aproximar suas marcas do consumidor, deram aos games competitivos — e os de
violéncia fazem parte dessa categoria — um carater profissional. Exerceram essa préatica atraves
de estratégias como o patrocinio de campeonatos de jogos eletrdnicos (e-Sports), o incentivo e
suporte para o fd na criacdo de modificagbes do jogo (mods), desenvolvimento de plataformas
para streamings, redes sociais, cursos e tutoriais para novatos, lojas virtuais para compra e venda
de produtos relacionados ao jogo, entre outros itens. Em outras palavras, produtos e servigos que
enriquecem as plataformas de origem, as marcas patrocinadoras e 0s jogadores cocriadores.
Como pudemos observar, esse apoio comercial condiciona a forma como os discursos sdo

construidos nesse ambiente.
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Nas nossas pesquisas sobre os discursos durante os streamings na Twitch, percebemos
que o0 sujeito-streamer € assujeitado pelas regras da plataforma, que o molda para ser um
‘produto’ de entretenimento, feito para agradar a audiéncia.

Ao final desta extensa pesquisa, 0s dados coletados nos permitiram nos aproximar
razoavelmente da nossa hipétese de que o fator ‘violéncia’ ¢ um forte agregador das comunidades
de gamers dessa categoria de jogos de contetdo violento, néo pelos significados negativos que
se atribuem a ela no mundo ‘real’, mas por uma normaliza¢dao e ressignificacao criada pelos
proprios gamers, que passam a associar violéncia a algo positivo, acentuado pelo valor simbdlico
de objetos associados a for¢a e poténcia, e que leva a catarse, a consagracao e ao reconhecimento
na comunidade de pertencimento. Sistematizamos, a seguir, as razdes que nos levam a sustentar
0 argumento da hipotese

Ao afirmar que a violéncia é um fator agregador no fandom de GCV, tomamos como
evidéncia o fato da indUstria de videogames utilizar a representacdo da violéncia como um dos
fatores de atratividade dessa comunidade. Embasados em estudos de Recuero (2009),
percebemos que as hostilidades que ocasionalmente desenrolam-se nos fandoms séo efeitos da
paixdo com que os fds se envolvem nas discussfes e na ordenacdo que se forma entre os
integrantes. As controvérsias sdo parte importante nesse ambiente e contribuem para a prépria
existéncia e manutencao dessas comunidades. Especulamos que as relagdes que se estabelecem
nos discursos dos fandoms do CS sédo, predominantemente, de empoderamento simbdlico. A
busca por visibilidade e influéncia faz parte desse ambiente, que é interligado a questdo de
identidade e afeto, mas também a posicdes hierarquicas e confrontos. Essa intensidade emocional
pode se traduzir em paixdo, mas também em 6dio.

Zizek (2014) associa 0 excesso de 6dio a ndo aceitacdo do diferente, ou seja, quando o
discurso de um ator ndo vai ao encontro dos valores preconizados pelo outro, essa violéncia é
utilizada com o objetivo de silenciar o “sujeito alvo”.

O Counter-Strike é um dos games em que a toxicidade é tema recorrente. Os discursos
que ocorrem nessa sociabilidade sofrem a interferéncia dos estratos entre os jogadores. No
“mundo real” as pessoas tendem a se intimidar quando interagem com uma figura de autoridade
Ou que possui um status maior que o seu. No meio online o que € mais determinante é a habilidade
em se comunicar. As intera¢fes sociais, que permitem aos interlocutores criar uma ‘identidade’
geram valores tais como reputacao e autoridade que sdo muito valorizadas entre os gamers. Para
tanto, o locutor/jogador constroi enunciados segundo o que acredita que o fandom tenha como
valores positivos e que possam resultar em aceitacdo e prestigio. H4 uma forte conexdo entre

aquilo que alguém decide publicar e a visdo de como a sua audiéncia (0s outros fas) percebera
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tal informacdo. Sao as formacGes imaginarias, fazendo referéncia a AD, que fazem com que o
sujeito se cologue no lugar do interlocutor, antecipando o sentido que suas palavras irdo produzir
e articulando sua argumentacdo. O humor aparece com frequéncia nos discursos dos fandoms
como estratégia para submeter o ‘outro’, com base na percepgao e reforco de esteredtipos. E
como reacdo as ofensas subidas, ndo é raro encontrar 0s mesmos discursos preconceituosos ja
cristalizados na nossa sociedade, carregados de uma aparente legitimidade.

Os fandoms sédo sujeitos-produtores que criam interagdes virtuais e reais nas comunidades
de afinidade e ndo se contentam em ser mera audiéncia. Eles disseminam e ressignificam
discursos consolidados em tom de camaradagem e solidariedade, mas também de violéncia
simbodlica. O aparente anonimato propiciado pelo nickname do fa e pela interface do
computador/celular pode favorecer o exercicio de construcdo de uma identidade e de
comportamentos discursivos diferentes dos empregados na vida real, mas nem por isso isentos
da formacao discursiva derivada da ideologia dominante na nossa sociedade, com suas crengas e
preconceitos.

Os desenvolvedores de jogos se utilizam das producGes dos fas para moldar os seus
produtos — de acordo com as expectativas do ‘ptblico-alvo’ — e tendem a replicar ‘formulas’ de
sucesso que representem baixo risco. Esse fendbmeno pdde ser apurado em producdes dos
préprios fas, que também manifestaram a preocupacao de agradar a comunidade a fim de obter
notoriedade e lucratividade. Na leitura de um wallpaper produzido por um f& de CS,
identificamos uma proliferacdo de referéncias misticas que apontam para discursos imagéticos
ja consolidados no universo do gamer e onde a arma (e tudo no seu entorno) faz referéncia ao
poder e prestigio que dela derivam.

Sobre aarma, que é a protagonista no CS, dedicamos um topico das nossas investigacdes
tomando como referéncia as ideias do tedrico alemé&o Marx sobre o fetichismo da mercadoria. O
capitalismo, para Marx, incutiu o pensamento contemporaneo de que o objetivo do trabalho é a
obtencédo de dinheiro que, por sua vez, possibilita a realizacdo de desejos — dai a adoracéo por
objetos inanimados — através da aquisicdo de mercadorias. Desta forma, as relagdes sociais séo
colocadas em segundo plano se comparadas a relagdo entre coisas; estabelecem-se relagdes entre
o dinheiro que se ganha e as mercadorias que se compram. Aproximando esse pensamento ao
protagonismo das armas no CS, o jogador compra aderecos que nao tém funcionalidade (as skins
e 0s adesivos das armas ndo adicionam vantagem competitiva), mas agregam, de um lado, um
valor simbolico de idolatria pelo objeto “arma” e, de outro, tornam-se simbolo de personalizagdo

e prestigio (status) daquele que os possui perante o fandom. A comunidade de fas se constitui
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como uma das principais razdes por que alguns games resistam ao tempo, como € o caso do
Counter-Strike.

Em uma das nossas pesquisas secundarias reportamos relatos de gamers que afirmam
gostar de game de contetdo violento (no caso o Counter-Strike) pelo prazer de superar desafios
e exercitar habilidades no controle, além da sensacdo de poder e prestigio ao subir no ranking.
Identificamos que a violéncia no game ¢ justificada pelo objetivo de superagdo de ‘obstaculo’:
ter uma missdo justifica o assédio, a tortura e a matanca, seguindo a maxima dos fins que
justificam os meios. O grau e o tipo de violéncia (cada vez mais realistica, por conta dos avancos
tecnoldgicos) manifestos durante uma partida ndo geram repulsa, apesar de 0s jogadores ndo
aceitarem que essa violéncia tenha como alvo mulheres, criangas ou animais. Esses sentidos
positivos atribuidos a violéncia nos games estdo em sintonia com a forma como a moral e a ética
sdo vividas na atual sociedade capitalista, que é individualista, competitiva e consumista. Uma
sociedade, no dizer de Byung-Chul Han (2017), marcada pela violéncia da positividade e pela
depressao.

Para a AD, a ideologia e as condig¢des historicas, sociais e politicas produzem no sujeito
sua fala, que se materializa na linguagem. Portanto, a relacdo entre linguagem e ideologia é
inseparavel. Na conducdo do nosso estudo procuramos seguir as orientacfes de Fiorin (1998)
que adverte que o analista de discurso deve ocupar-se ndo do enunciador real, mas daquele
inscrito no discurso, condicionado pelos mecanismos ideoldgicos que impdem determinados
processos de significacdo.

A ideologia, seguindo essa teoria, medeia a relacdo do individuo com o mundo,
transformando-o em sujeito. Essa interpelacdo do individuo em sujeito e sua individualizacdo
pelo Estado, resultam em um sujeito ao mesmo tempo livre e responsavel. E esse mecanismo de
interpelacdo que permite que alguns sentidos sejam consolidados e € a l6gica do capital que
impGe sentidos, que sdo construidos e que reforcam as estruturas sociais, reproduzindo as
relagdes de dominagé&o.

A maioria dos discursos é retomada de outros discursos e este imbricamento,
denominado interdiscurso, é constituido pela meméria de algo ja dito antes.

Conforme explica Orlandi (2009), vivemos em um sistema capitalista no qual o
individuo é visto como um potencial consumidor. O discurso do mundo globalizado, segundo a
autora, silencia a pluralidade linguistica, que é necessaria a dinamica das sociedades e dos
sujeitos no mundo. Sobre isso, observamos que um fendmeno que acompanha e caracteriza o
universo dos games € a frequente utilizagdo de termos em lingua inglesa. Orlandi (2012b) lembra

ue nao exi is que sej ingu inglé ingu ,
e ndo existe pais que seja monolingue, mas ao se ‘eleger’ o inglés como a lingua dos gamers
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a pluralidade fica prejudicada. A padronizacéo do inglés como lingua global transforma sujeitos
falantes em usuarios, sujeitos-produto e a prioridade passa a ser o consumo de mercadorias.

La Taille (2009) segue nessa linha de raciocinio ao identificar a busca por um sentido
na vida, nesse mundo capitalista, pelo consumismo e pela diversdo sem renuncias. Nesse
ambiente ndo existe espa¢o para o dialogo, o respeito ao outro, a valorizacdo da honestidade.
Destarte, a moralidade se fragiliza. Também Zygmunt Bauman (2014) observa que as pessoas
deixaram de enxergar e sentir as demandas sociais, tendo seu foco voltado exclusivamente para
0 consumismo e a construcdo de uma identidade privatizada. Nesse dmbito, o ‘eu’ narcisico
torna-se o centro da existéncia.

Em paralelo a uma vida pautada na individualidade e nos prazeres momentaneos,
observamos um desequilibrio fisico e psiquico, como constatado por Byung-Chul Han (2017),
quando fala em uma violéncia ‘positiva’ atribuida a ideologia capitalista, que impulsiona o
sujeito a autoexploracdo. O individuo se vé& impelido a consumir 0 maximo possivel, pois quanto
mais posses tem, mais se sente poderoso e invencivel. Nesta sociedade cunhada por Lipovetsky
(2020) como sociedade da ‘seducdo’ e por Han como sociedade ‘do rendimento’, a pessoa trava
batalhas didrias consigo mesma e, como pontuam o0s dois tedricos, isso resulta em um
individualismo narcisista. A ndo percepcao da violéncia sistémica, que é invisivel aos olhos das
pessoas, impede a construcao de um contrapoder que possa questionar a ordem capitalista.

No tocante a violéncia subjetiva e aos tipos de violéncias objetivas — sistémica e
simbdlica —recorremos a Zizek (2014), para quem a violéncia é prépria do ser humano, da cultura
e das organizacdes sociais. O estudioso divide a violéncia entre uma mais aparente e outras duas
mais invisiveis. Aquela mais aparente, chamada de subjetiva, € exercida por um agente
claramente identificavel. Ela é mais palpavel e ofusca um outro tipo de violéncia, chamada de
objetiva, que é menos visivel, porém mais efetiva.

A violéncia objetiva se subdivide em sistémica e simbdlica. A primeira é inerente ao
funcionamento do sistema socioecondmico sendo uma das suas implicagdes silenciar outros
discursos. A segunda violéncia € a simbdlica, que age no interior da linguagem e evidencia a
dominacdo cultural hegemonica. Para Zizek, a violéncia simbdlica é ‘invisivel’, pois a vitima
ndo percebe esse processo e, por vezes, nem se sente vitima de violéncia, vivenciando aquela
situagdo como algo natural. De novo trazemos o humor, muito utilizado nesses discursos, como
recurso que contribui para sua naturalizacao.

De modo geral, os jogos de contetido violento sdo alvo de critica pelo Estado por conta
de uma suposta normalizacdo e banalizacdo da violéncia que a frequéncia a esse tipo de jogo

pode acarretar. Os criticos desse pensamento, como Morin (2003), lembram que a banalizagao
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da violéncia ndo tem origem nos games, mas na propria sociedade. E recorrente nas midias o
debate sobre se 0s games podem ou ndo serem motivadores de episodios violentos. Trata-se de
um discurso de tipo ‘autoritario’, que impde uma verdade a priori, Sem espaco para polissemia.

Enquanto a fala da midia jornalistica, de entretenimento e do Estado séo reverberadas
para toda a nagdo, pouco ‘ouvimos’ do lado dos gamers. Em um dos capitulos desta tese,
pudemos ouvir a voz dos gamers que se contrapde a esses discursos preconceituosos através da
hashtag #SomosGamersNaoAssassinos, no Twitter. Percebemos que o sujeito ‘gamer’ se diz a
partir do que ¢ dito sobre ele: “ndo somos assassinos” ¢ um manifesto contra os discursos
incriminadores, mas néo revela muito sobre quem s&o eles e como se posicionam.

Ponderamos, a partir disso, que o ambiente dos games peca em termos de apropriacao
do discurso social, ou seja, fala-se muito sobre games e gamers, mas quem fala ndo €, na maioria
das vezes, o jogador. Esse pode ser um dos motivos que favorecem a propagacéo, pela midia e
pelo Estado, da ideia preconceituosa sobre o gamer. A imagem identitaria dos gamers é recoberta
por estere6tipos, que o relacionam a jovens solitarios em seus quartos, alienados do mundo ao
seu redor e sem habilidade social.

Walter Benjamin (2015) sugere que o capitalismo é como uma religido, pois esta a
servico da resolucdo das mesmas inquietacGes. E pontua que é uma religido cultual, em que todas
as coisas s6 adquirem significado na relacdo imediata com um culto que ndo expia culpas: “Nesse
aspecto, tal sistema religioso é decorrente de um movimento monstruoso. Uma monstruosa
consciéncia de culpa que ndo sabe como expiar langa médo do culto, ndo para expiar essa culpa,
mas para torné-la universal”. Benjamin enxerga o capitalismo ndo como redentor, mas como
incentivador de um consumo que traz sofrimento.

Lembremos que Orlandi (2009) defende a ideia de que para enfraquecer a violéncia
simbdlica e sistémica é importante ressignificar o que nos chega do discurso capitalista, pois se
é nos discursos que a ideologia se fortalece, é nele também que novos sentidos podem mudar a
nossa forma de viver em sociedade, através de um processo polissémico que ndo esta presente
nos discursos autoritarios, mas naqueles dialdgicos. E no dialogo, portanto, que habita o caminho
para a transformacao.

Esperamos que esta tese possa contribuir para desdobramentos de pesquisas sobre
games, no ambito da comunicacédo, além de estudos que se utilizam de conceitos da Analise de

Discurso de linha francesa.
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