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RESUMO

Ao longo das ultimas trés décadas, vem se ampliando cada vez mais a importancia das
interacOes digitais na internet no dia a dia das sociedades atuais. Dentre todas as esferas de
linguagem do mundo digital hodierno, o universo dos jogos digitais on-line vem assumindo
lugar de destaque, especialmente na vida das geracdes mais recentes. Partindo de um interesse
particular nas producdes linguisticas realizadas em situacdes de conflito e/ou hostilidade entre
0s usuarios de ambientes digitais on-line, este trabalho teve como interesse primordial
compreender, sob o enfoque tedrico-epistemolégico dos estudos da (im)polidez, o
funcionamento da interacdo entre multiplos jogadores em jogos eletrdnicos on-line. Sob esse
enfoque, objetivou-se identificar, descrever e analisar como, em partidas de jogos eletrénicos
on-line, os participantes da interacdo elaboram estratégias coletivas em time por meio dos
mecanismos de polidez e impolidez, no ambito de situacdes de tenséo relacional. Foi empregada
uma metodologia qualitativa-interpretativista, amparada nos principios teorico-
epistemologicos da Etnometodologia, da Andlise da Conversacdo e da Sociolinguistica
Interacional. Por meio de gravacdo de audio e video (da tela do jogo), foram coletadas e
analisadas trés partidas em dois jogos eletronicos diferentes, isto &, seis partidas no total. A
escolha dos dois jogos, League of Legends (LoL) e Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO),
se deu pelo fato de serem concebidos, nesta pesquisa, como os dois mais representativos no
universo dos jogos de “competicdo” entre equipes, o que possibilitou diversificar os dados. As
andlises dos dados indicaram como resultado que os papéis especificos desempenhados por
cada jogador os influenciam a escolherem certos mecanismos de polidez e impolidez
especificos, cujos usos sdo (ou ndo) legitimados e/ou ratificados pelos participantes a depender
da observancia e do cumprimento adequado desses papéis. Tais papéis e funcdes comuns sdo
requeridos/esperados de modo mais incisivo em momentos prototipicos de tensdo relacional,
em fases da partida regularmente categorizadas pelos jogadores como mais decisivas, perigosas,
delicadas etc. Ao tensionar funcdes e papéis em situacdes potencialmente conflituosas, os

interactantes foram compelidos a elaborar estratégias de manutencéo da harmonia na interagao.

Palavras-chave: (im)polidez; interac6es on-line; jogos eletronicos multiplayer.



ABSTRACT

Throughout the last three decades, the importance of digital interactions on the internet
is gradually evolving in the everyday life of current societies. Among all fields of language
usage in the daily digital world, online electronic games are in the spotlight, especially in the
life of younger generations. Because of a particular interest in linguistic uses performed in
conflict/hostility situations among online digital users, this work aims to describe and analyze
the functioning of interactions among multiple players through online video games, drawing
upon (im)politeness studies. From that emphasis, we had, as research objective, to identify in
online video game matches how the participants elaborate collective team strategies through
politeness and impoliteness mechanisms, particularly in contexts of potentially conflicting
situations. We used a qualitative-interpretative methodology, supported by theoretical-
epistemological principles of Ethnomethodology, Conversation Analysis and Interactional
Sociolinguistics. Through recording audio and video (of in-game screen), we collected and
analyzed three matches of two different online video games, that is, six matches in total. The
two selected video games, League of Legends (LoL) and Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO), were chosen because we considered these two, at this research, as the two more
representative online competitive team video games, which enabled this work to diversify the
data. The data analyzes thus indicate that the specific roles performed by each player determine
specific strategies of politeness and impoliteness, which usage (or not) are legitimized and/or
ratified by the participants, depending on the adequate compliance and fulfillment of these
roles. These roles, functions and strategies are more sharply required/expected in stereotypical
moments of “relational tension”, at match phases that are regularly categorized by players as
more decisive, crucial, dangerous, delicate etc. By tensioning functions and roles in potentially
conflicting situations, interactants were compelled to elaborate interactional strategies for the

maintenance of interpersonal harmony.

Keywords: (im)politeness; online interactions; multiplayer video game.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho teve como interesse primordial compreender, sob o enfoque teérico-
epistemoldgico dos estudos da (im)polidez, o funcionamento da interacdo entre multiplos
jogadores em jogos eletronicos on-line. Para tanto, buscou-se identificar, descrever e analisar
como, em partidas de jogos eletronicos on-line entre multiplos jogadores em equipes, 0S
participantes da interacdo elaboram estratégias coletivas em time por meio dos mecanismos de
polidez e impolidez, no &mbito de situacdes potencialmente conflituosas — isto &, em momentos
de tensdo relacional® prototipicamente recorrentes. Foi empregada uma metodologia
qualitativa-interpretativista, amparada nos principios da Etnometodologia, da Analise da
Conversacdo e da Sociolinguistica Interacional. Tais correntes fundamentam o campo de
pesquisa no qual nos inserimos e fornecem as bases para os estudos dos fenémenos relacionados
a (im)polidez. Com base nesses preceitos, foram analisados 0os mecanismos de (im)polidez
empreendidos pelos participantes com vista a organizarem taticamente em equipe, em seis
partidas de dois jogos eletronicos diferentes?, trés partidas de cada. Os resultados da pesquisa
demonstraram que os papéis especificos desempenhados por cada jogador — a depender de sua
funcéo na equipe e de outros aspectos sociointeracionais previamente estabelecidos na relagédo
de dominancia entre os interactantes — determinam certos processos sociointeracionais de
polidez e impolidez especificas, cujos usos sdo (ou ndo) legitimadas e/ou ratificadas pelos
participantes a depender da observancia e do cumprimento adequado desses papéis. Por
conseguinte, identificou-se que esses papéis, funcdes e estratégias comuns sdo requeridos de
modo mais incisivo, enquanto expectativas de comportamento!, em momentos prototipicos de
tensdo relacional, em fases da partida regularmente categorizadas pelos jogadores como mais
importantes ou decisivas.

As mudancas recentes, nas Ultimas décadas, na forma como os seres humanos lidam
com as suas trocas comunicativas e sociointeracionais do dia a dia estdo estabelecendo um novo
modelo de organizacdo social, pautado muitas vezes pelo que é publico (ou ndo) em seus

respectivos espacos digitais (BARTON; LEE, 2015). Tal fato € corroborado por Berker et al.

1 Utiliza-se aqui estes termos tecnicamente, com base nas consideragdes tedricas de Spencer-Oatey (2002), que
caracteriza os “momentos de tensdo relacional” como as situag¢des primordiais de ocorréncia da (im)polidez, nas
quais os participantes apresentam divergéncias no gerenciamento da relacdo interpessoal, de modo atravessado
por “expectativas de comportamento”, as quais sdo dinamicamente negociadas na interagao.

2 A escolha dos dois jogos, League of Legends (LoL) e Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), se deu pelo
fato de serem concebidos, nesta pesquisa, como os dois mais representativos no universo dos jogos de
“competicdo” entre equipes de cinco jogadores em cada lado, além de serem dois formatos de jogos bastante
distintos entre si, 0 que possibilitou uma maior diversificagdo e/ou generalizagdo dos dados.
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(2005), sob 0 argumento de que as pessoas passaram a naturalizar nos seus cotidianos as préaticas
digitais como algo comum, necessario e/ou fundamental. Esse processo é denominado pelos
autores como domesticacéo da tecnologia, segundo a qual a tecnologia integra e medeia a vida
das pessoas, na mesma medida em que a propria tecnologia se adapta ao longo do tempo para
facilitar atividades do dia a dia (BERKER et al., 2005).

Desde a decada de 1990, com o surgimento da Web 2.0, vem se ampliando cada vez
mais a importancia das interacfes digitais on-line no cotidiano das sociedades humanas
contemporaneas. Como consequéncia disso, paralelamente também vém assumindo uma
notavel relevancia as investigagdes linguisticas acerca de tais interacdes, especialmente em um
momento sbcio-histérico em que a hostilidade entre os usuérios de internet e os fluxos
constantes de reproducéo de desinformacdo vém despontando como problemas socioculturais
cada vez mais emergentes do século XXI.

Em meio as diversas esferas de linguagem que podem ser identificadas e categorizadas
no mundo digital hodierno, o universo dos jogos digitais on-line vem assumindo lugar de
destaque, especialmente na vida das geracGes nascidas a partir da década de 1980. Algo
certamente notavel em relacdo a essa importancia dos jogos eletrénicos no cotidiano das
geracOes atuais diz respeito ao fato de que, atualmente, o desenvolvimento de jogos digitais
gera mais lucro que as industrias do cinema e da musica juntas, além de movimentar um maior
namero de recursos humanos e forca de trabalho (HARADA, 2018). Visando a contribuir com
a analise dessa parcela tdo quantitativamente significativa das interaces on-line, este trabalho
tomou corpo.

Levantou-se, assim, como necessidade central de pesquisa desenvolver um tratamento
analitico acerca da organizacdo que os interactantes empreendem quando buscam elaborar
estratégias para a execucao de acOes coletivas em time. Este trabalho se volta, entdo, para a
investigacdo das fungdes sociointeracionais que 0os comportamentos linguistico-textuais dos
interactantes apresentam estrategicamente nessas atividades. Este trabalho investigativo foi
realizado por meio da andlise dos procedimentos e fungbes dos comportamentos
agressivos/hostis, a partir de conceitos tedricos caracteristicos dos estudos da interacéo verbal,
mais especificamente relacionados as correntes mais recentes de carater sociointeracionista dos
estudos da (im)polidez.

Partindo desse interesse central, propds-se que as interacdes em partidas on-line de jogos

eletrénicos fossem tomadas como objeto de analise desta pesquisa. Entendemos, nesse sentido,
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que se faz necessario estudar diferentes géneros® de jogos eletronicos, objetivando proporcionar
uma maior pluralidade aos dados de pesquisa e, com isso, viabilizar a elaboracdo de
generalizagGes que possam, de fato, servir no futuro a outras aplicagfes de pesquisa na mesma
area. Para esta pesquisa, foram selecionados jogos dos dois géneros tidos como mais
representativos para o universo dos jogos de cunho “competitivo”.

Compreendemos aqui que essa pluralidade nos dados se faz valorosa para este tipo de
interacdo por considerarmos que, quando se trata de estudos na area de interacdes digitais, uma
analise de dados baseada em uma Unica plataforma pode-se tornar obsoleta em um curto espaco
de tempo — como, por exemplo, quando observamos, nos dias de hoje, dados de pesquisas sobre
chats virtuais das décadas de 1990 e 2000. Por isso, este trabalho sugere, para uma observacdo
mais eficaz, analises comparativas de eventos interacionais diversos, explorando dois géneros
desse dominio da linguagem digital que sejam composicional e caracteristicamente distintos
entre si, na medida em que sejam o0s jogos selecionados também representativos desses
universos de interacdo on-line. Os dois jogos escolhidos e a motivagéo para tais escolhas estéo
descritas na proxima secao, de aspectos metodoldgicos.

Além do estudo sistematico da organizacdo desse tipo de interacdo, outro ponto de
atencao desta pesquisa diz respeito a necessidade de suprir um recorrente interesse das empresas
desenvolvedoras de jogos digitais: 0 combate ao comportamento categorizado como
“agressivo” ou “toxico” entre 0s jogadores em interacdes on-line dentro e fora de partida
(FONSECA, 2018). Tanto em meio as empresas criadoras de jogos quanto dentro das
comunidades de jogadores, € recorrente a crenga de que uma intensa producéo de discursos de
carater agressivo ou ofensivo (cf. LIUKKONEN, 2018; RIMINGTON, 2017) por parte de um
jogador pode interferir diretamente no seu desempenho dentro da partida ou no desempenho de
todo o time, especialmente em jogos de cooperacdo em equipe. Tal crenca é utilizada, por
exemplo, pelas empresas desenvolvedoras como argumento para se tentar criar em suas
comunidades de jogadores uma cultura de interacdo mais pacifica, amigavel e colaborativa.
Temos, entdo, o intuito de também desenvolver uma investigacdo acerca da autenticidade desse
argumento, correlacionando ao longo das analises as ocorréncias observadas com seus
respectivos efeitos no andamento da interacdo entre os aliados de uma mesma equipe e suas
respectivas relacdes interpessoais.

Esse interesse de pesquisa fez despontar algumas perguntas que guiam a elaboracéo

deste trabalho. Que estratégias sociointeracionais sdo elaboradas pelos jogadores quando

% Este termo ndo é adotado aqui de modo técnico. Sendo assim, ndo se refere a nenhuma teoria de género

99 .

textual/discursivo, mas apenas aos “formatos”, “tipos” ou “estilos” de jogos.
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buscam executar agdes coletivas em time? Como os conceitos dos estudos da interagéo verbal
estdo relacionados com a elaboragdo dessas estratégias e a organizagdo desse tipo de interacdo?
Que motivagdes levam os jogadores a langarem mao de comportamentos categorizados como
agressivos ou ofensivos dentro da partida on-line? Quais s&o 0s mecanismos de (im)polidez
mais recorrentes, em quais momentos e por quais razées? Por fim, existem correlagdes entre as
formulas de (im)polidez utilizadas pelos jogadores e supostos objetivos interacionais dentro da
organizagdo em equipe?

Tomando como ponto de partida tal questionamento inicial e as perguntas levantadas a
partir disso, assumimos como objetivo geral da pesquisa: analisar as fungfes sociointeracionais
que os recursos linguistico-textuais de (im)polidez adquirem na organizacao do jogo em equipe
e na elaboracéo de estratégias que visem a uma sistematizacao de acoes coletivas em time.

Sob esse alicerce, para o alcance do objetivo geral, desenvolveu-se o estudo visando
também a atingir alguns objetivos especificos relevantes para este trabalho de pesquisa: (a)
descrever como se efetua a organizagéo da interacdo entre os jogadores em analise, mapeando
recursos linguistico-textuais relacionados a mecanismos de (im)polidez; (b) identificar os
mecanismos de (im)polidez mais recorrentes, enfocando os momentos de “tensdo relacional”
predominantemente prototipicos; (c) relacionar tais mecanismos de (im)polidez com
procedimentos de elaboracdo simultdnea de estratégias de jogo em equipe por parte dos
jogadores; (d) analisar relagdes entre a utilizacdo das formulas de (im)polidez identificadas e o
funcionamento do trabalho sociocomunicativo em equipe.

Ao se lancar em busca da resolucdo dessas perguntas, seguindo os objetivos aqui
descritos, este trabalho se justificou por diferentes razdes: (i) tanto por seu pioneirismo, tendo
em vista que ainda sdo poucas as pesquisas da area em pds-graduacao stricto sensu que, de fato,
tratam especificamente dessa esfera de linguagem das interacbes digitais, o universo
interacional dos jogos eletrénicos; (ii) quanto pela crescente necessidade de se desenvolverem
andlises linguistico-textuais a respeito dos comportamentos aparentemente hostis nas trocas
comunicativas da esfera digital on-line (ZAGO, 2012).

Como contribuicdo para os estudos da interacdo verbal, propomos um enfoque no
desenvolvimento de teorizacdes acerca de comportamentos categorizados como (im)polidos no
meio digital e suas possiveis motivacdes sociointeracionais. Ao tomar essa abordagem como
foco da pesquisa, entendemos que o tipo de investigagdo proposta por este estudo pode
contribuir com outros trabalhos contemporaneos que busquem tratar da organizacao linguistico-
textual em géneros também do ambiente digital — especialmente se considerarmos que ainda

ndo h& amplas descri¢cdes desse tipo de interacdo nas areas da Analise da Conversacdo e da
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Sociolinguistica Interacional. Este trabalho analisou estritamente dados de textos on-line
efetivos do objeto de estudo aqui delimitado, mas pretendeu-se também, com esta pesquisa,
possibilitar construgdes futuras de aparatos tedricos sociointeracionais que deem conta dos
fenbmenos interacionais em jogos eletrénicos on-line. Com efeito, a construcdo tedrica aqui
estabelecida foi pensada de modo voltado a investigacdo das fungdes sociointeracionais que 0s
recursos linguistico-textuais adquirem na organizacdo do jogo em equipe e na elaboracéo de
estratégias sociocomunicativas que visem a uma sistematizacdo de agdes coletivas em time.

Sob essa proposta, organizamos as secOes deste trabalho de modo a elucidar,
primeiramente, 0s campos tedrico-epistemoldgicos da sociointeragcdo nos quais nos amparamos,
para, a partir disso, desenvolver as andlises dos dados, discussGes dos resultados e
generalizagBes teoricas propriamente ditas. Dessa maneira, uma majoritaria fracdo desta
dissertacdo se distribui em duas grandes partes, as se¢oes 3 e 4.

Antes do desenvolvimento das bases tedrico-epistemologicas deste trabalho, faz-se
necessario delinear todos os processos de constru¢do do corpus, além de elucidar como se
desenrolaram as etapas de analise, descricdo e discussdo dos dados, e seus respectivos
resultados e interpretacdes. Com essa motivacdo, depois desta introducdo, na segunda secéo
desta dissertacédo, sdo apresentados o0s aspectos metodoldgicos da pesquisa. Nessa secao, estdo
expostos: (i) a abordagem metodoldgica assumida para o tratamento e analise dos dados; (ii) as
informacGes substanciais sobre os jogos que foram selecionados, por quais motivacGes de
pesquisa e de que se tratam em seus respectivos géneros; (iii) os procedimentos de coleta,
transcricdo e analise dos dados; (iv) as etapas de analise, categorizacdo e interpretacdo dos
dados; (v) uma descricao geral dos aspectos globais dos jogos eletronicos analisados, tanto em
relacdo ao funcionamento dos dois jogos quanto acerca das duas equipes analisadas e suas
relacGes interpessoais. Com relacdo a esta Gltima etapa, pode-se destacar que concebemos como
ferramenta metodoldgico-analitica relevante uma apresentacdo dos aspectos globais dos jogos
eletronicos e de cada equipe. Desse modo, uma ampla parte da secdo de aspectos metodoldgicos
é voltada para a descricdo dos aspectos béasicos dos dois jogos eletrénicos abordados na
pesquisa, League of Legends (LoL) e Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), tanto no que
concerne ao funcionamento, objetivos e organizacdo do jogo em si, quanto aos aspectos
etnogréaficos e informacdes gerais acerca das equipes analisadas e seus respectivos membros
(os participantes da pesquisa).

A secdo 3 deste trabalho é destinada a construcdo do aparato tedrico desta pesquisa.
Primeiramente, demarcamos as mais diferentes areas que, de algum modo, debrucam-se sobre

a nogdo de interacdo, para, a partir disso, delinear os elementos fundamentais de campos
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tedricos como a Etnometodologia, a Analise da Conversagdo e a Sociolinguistica Interacional,
que se fazem Uteis para a perspectiva tedrico-epistemoldgica que aqui adotamos sob o rétulo
geral de Andlise da Interacdo Verbal. Ainda nessa subsecéo 3.1, ja com esses campos tedricos
devidamente selecionados, apresentados e descritos, discorremos sobre alguns conceitos gerais
que sdo fundamentais para uma analise da interacdo verbal, tais como as no¢des de comunidade
de fala, evento de fala, redes sociais, sequencialidade, adjacéncia, relevancia condicional e
preferéncia.

Logo em seguida, na subsecdo 3.2, com base nessa conceitua¢do dos campos teoricos
aqui abordados para uma analise da interacdo verbal, desenvolvemos uma caracterizacdo mais
ampla, inicialmente, do que seriam as interagdes verbais on-line. Para tanto, tragamos
primeiramente o que entendemos por “interagdo on-line”, tratando ndo apenas das
caracteristicas estruturais, mas também dos seus aspectos mais globais enquanto textos e
praticas. A partir dessa visao textual-discursiva para as interagdes on-line, defendemos também
uma abordagem émica de pesquisa para a analise desse tipo de interacdo. Por fim, enfocamos
0 conceito de interacdo propriamente em jogos eletrénicos on-line, enfatizando a relevancia das
situacOes de embate entre multiplos jogadores como fendmeno conflituoso e substancialmente
produtivo para o tipo de estudo aqui pretendido.

Na ultima subsecdo de construcdo teorica, desenvolvemos finalmente as concepcées
tedricas do campo de estudo ao qual centralmente nos situamos, os estudos da polidez e
impolidez. Antes de tudo, elaboramos um panorama geral dos estudos da (im)polidez, tracando
um apanhado bibliografico de toda a area de pesquisa, tratando brevemente de todas as linhas
que ja estudaram o fen6meno da (im)polidez e suas respectivas abordagens. O aparato tedrico
no qual nos amparamos para a analise dos dados nesta pesquisa €, por fim, delimitado nas trés
subsecdes seguintes: exploramos a linha de investigacdo da (im)polidez como mecanismo
avaliativo dos participantes, na qual nos situamos teorico-epistemologicamente; também
desenvolvemos as categorias efetivamente fundamentais de analise dos dados neste trabalho,
descritas sob as nomenclaturas de face, direitos societarios, intencionalidade e emocdes; €, ao
fim da subsecdo, discutimos as peculiaridades do fendmeno linguistico da (im)polidez mais
propriamente em interacdes que se realizam no ambiente digital on-line.

Na quarta secdo desta dissertacdo, apresentamos e exploramos todas as analises dos
dados, os resultados observados e suas respectivas discussdes, expondo as devidas reflexdes e

entendimentos aos quais chegamos a respeito da (im)polidez em jogos eletrdnicos on-line
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multiplayer*. Tomando como base a descrigio global dos jogos e equipes analisados (realizada
na subsecdo 2.3, da secdo de aspectos metodoldgicos), desenvolvemos uma ampla discusséo
acerca dos resultados observados por meio da analise de dados ao longo de toda a pesquisa. Tal
discussao se desenvolve neste trabalho através do seguinte percurso de momentos interacionais
passiveis de emergéncia da (im)polidez — isto é, situacfes prototipicas de tensdo relacional —,
identificados em ambos 0s jogos, revelando funcdes especificas para os mecanismos e férmulas
de (im)polidez postas em interacdo: negociacdo das a¢des iniciais do early game (inicio do
jogo, no caso do LoL) ou round (rodada, no caso do CS:GO); reclamacgdes ou criticas a aliados
ao longo da partida; demonstracdes de frustracdo a prépria face ou em associacdo; alertas,
avisos e informacdes de jogo taticamente produtivas; celebragdes ao final do round, da jogada
ou da partida.

Ao final das reflexdes desenvolvidas em cada uma dessas subsecoes, propde-se em uma
Gltima parte da secdo uma discussao dos resultados, com base em contabilizacdes de frequéncia
das ocorréncias, a fim de demonstrar de modo mais explicito os resultados identificados nas
analises, por meio de quadros e imagens, formulando avaliacdes e julgamentos indutivos com
base nas recorréncias mais sobressalentes em meio aos dados. As analises desses dados apontam
para a constatacdo de que os papeis especificos de cada jogador influenciam as estratégias que
sdo legitimadas ou ratificadas pelos participantes, a depender da observancia e do cumprimento
adequado desses papéis. Além disso, evidenciou-se que tais estratégias sao esperadas nos
momentos prototipicos de tensdo relacional, em fases da partida tidas como mais importantes
ou decisivas.

Essa subsecédo é sucedida, por conseguinte, pelas consideracdes finais do trabalho, nas
quais sdo apresentadas generalizacdes, conclusdes mais amplas e resolucbes propostas para 0s
resultados observados no decorrer da pesquisa. A partir disso, pdde-se também propor reflexdes
sobre a produtividade dos dados para pesquisas futuras, assim como para consensos tedricos

vindouros na area de pesquisa em que este trabalho se circunscreve.

4 Trata-se dos jogos eletronicos cuja mecénica basica de jogo pressupde a interacio entre dois ou mais individuos,
jogando juntos e/ou contra outros jogadores, para atingir determinados propdsitos e vencer a partida. O
funcionamento desse tipo de jogo estd devidamente explicado no item 3.2.3 desta dissertacao.
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2 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa adotou uma abordagem de investigacdo de natureza primordialmente
qualitativa, tendo em vista que, para a analise de dados, assumimos uma perspectiva
etnometodoldgica, tratando as categoriza¢Ges de forma distinta em cada situacdo particular de
analise (COULON, 1995). Em outras palavras, levou-se em conta indutivamente o que os dados
apresentaram enquanto fendmenos, praticas ou eventos de linguagem, para entdo observar o
papel das categorias de analise nesses tipos de ocorréncias.

O tipo de prética de pesquisa que empreendemos se ampara no que Glaser e Strauss
(1967) caracterizam como “teoria fundamentada nos dados”, uma abordagem metodolégica que
se origina em correntes do chamado interacionismo simbolico. Tal abordagem se volta para o
entendimento da realidade com base no conhecimento da percepgéo ou “significado” que certo
contexto ou objeto tem para o individuo participante da interacdo social. Esse metodo de
pesquisa diz respeito, de tal maneira, a uma linha de estudo qualitativa, que aplica alguns
procedimentos sistematicos para, a partir disso, desenvolver indutivamente uma teoria com base
nos dados investigados, em vez de apenas aplicar teorias ja existentes.

Tal concepgcdo metodologica fundamentada nos dados se coaduna também com uma
pratica de pesquisa microetnografica (GARCEZ; BULLA; LODER, 2014), perspectiva essa
gue orienta nossa abordagem acerca dos dados observados nesta pesquisa, tendo em vista que
entendemos o papel do analista da interacéo verbal como o de buscar responder a pergunta geral
“o que esta acontecendo aqui e agora?”’. Em outros termos, entende-se que uma pratica
microetnogréafica reconhece o aspecto fundamentalmente situado das praticas sociais cotidianas
e, assim, visa essencialmente a “observar a vida como ela é entre aquelas pessoas, naquele
encontro, naquele cenario, ali-e-entdo” (GARCEZ; BULLA; LODER, 2014, p. 260). Ao
assumir tal pratica metodoldgica, € de nosso interesse compreender o papel do conhecimento
social, praticado na e pela linguagem, no universo do particular, do situado, e da experiéncia
continua e dinamica dos participantes da acdo social.

Também desenvolvemos, por outro lado, algumas contabilizacdes dos dados para
demonstrar, por meio dessas quantificacGes, a recorréncia e a relevancia dos fendmenos
analisados. Tendo em vista o carater ethometodoldgico e microetnografico desta pesquisa,
privilegia-se 0 aspecto particular, situado e qualitativo dos dados coletados e investigados.

Caracteriza-se, assim, uma pesquisa de abordagem qualitativa (CRESWELL, 2010).
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2.1  Construcéo do corpus, tratamento dos dados e transcrigao

A construcdo do corpus de pesquisa se deu por meio da gravacdo em video — para se
coletarem as interagdes por chat tanto falado quanto escrito — de 3 (trés) partidas em 2 (dois)
jogos eletrdnicos diferentes, compondo um total de 6 (seis) partidas. Cada uma dura, em média,
30 (trinta) minutos. Os dois jogos selecionados foram: (i) League of Legends, jogo de MOBA®
que, durante a maior parte da década de 2010, foi 0 mais jogado do mundo e que possui até hoje
0 cendrio competitivo profissional mais bem estabelecido dentre todos os jogos multiplayer on-
line, sendo a Riot Games, a desenvolvedora do jogo, a empresa do ramo que distribui as maiores
premiacdes por conta propria; (ii) Counter-Strike: Global Offensive, jogo de FPS® que possui a
maior tradicdo dentre os atuais multiplayer on-line, sobretudo por ter sido um dos primeiros
jogos eletronicos da historia a desenvolver competicdes profissionais em diversos lugares do
mundo, inclusive no Brasil, desde o ano de 2001.

Para coletar as gravagdes, buscamos — por meio da divulgacdo de um questionario
virtual (Apéndice A) em redes sociais e foruns virtuais’ — 10 (dez) voluntéarios, sendo 5 (cinco)
de cada um dos jogos, pois essa é a quantidade maxima de jogadores por equipe em ambos. A
escolha dos voluntarios se efetuou sob o critério basico de jogarem em servidores brasileiros
ou latino-americanos, sem distin¢do de classe, raca/etnia, regido do pais, identidade de género,
nem qualquer outra orientacdo pessoal ou ideoldgica. Para além disso, os critérios de incluséo
foram os seguintes: jogar em servidores brasileiros ou latino-americanos; apresentar idade
superior a 18 (dezoito) anos; ser falante de lingua portuguesa, preferencialmente portugués
brasileiro. Em consonancia com esses parametros, foram estabelecidos também os critérios de
exclusdo da pesquisa: individuos que ndo joguem em servidores brasileiros ou latino-
americanos; apresentar idade inferior a 18 (dezoito) anos; falantes de outras linguas maternas
que ndo seja a lingua portuguesa.

Os procedimentos de transcricdo que utilizamos para as gravacdes se amparam nos
modelos de estruturacdo da interacdo encontrados em Schegloff & Sacks (1973) e Sacks,

Schegloff & Jefferson (1974), trabalhos em que se delineiam conceitos basilares como turno,

° Género de jogo eletronico que significa “Multiplayer Online Battle Arena”, ou “Batalha em arena multijogadores
online”, em tradugdo livre. Esse género se tornou muito popular a partir de 2003 com Defense of the Ancients
(DotA), uma adaptacéo (mod) do jogo Warcraft I11: The Frozen Throne.

& Género de jogo eletronico que significa “first person shooter”, ou “tiro em primeira pessoa”, em tradugdo livre.
Pode-se afirmar facilmente que esse é o género mais popular no mundo dos jogos, a partir do qual derivam diversos
outros géneros e do qual surgiram muitos dos jogos mais lucrativos da historia.

" A divulgacdo se deu por meio de redes sociais, como o Facebook e o Instagram, e foruns de discussdo em
ambiente on-line, como o Reddit. O formulario divulgado, além de poder ser visto nas imagens do Apéndice A,
também se encontra ainda aberto no seguinte link: <https://forms.gle/7akg5hDnFb1ErfFU6>.
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pares adjacentes, sequéncias inseridas, sequéncias paralelas e tdpico discursivo. Todas essas
nogdes teodricas foram revisitadas e novamente sistematizadas por Marcuschi (2003), que
estabeleceu um padrdo de transcri¢do proprio. O autor argumenta que “ndo existe a melhor
transcrigdo, todas sdo mais ou menos boas”, a depender dos propdsitos subjetivos e
interpretativos da pesquisa e do proprio analista (MARCUSCHI, 2003). Partindo desses
trabalhos seminais, 0 modelo de transcricdo aqui utilizado adota um carater relativamente
autoral, que se baseia também nas Normas para Transcrigdo do Projeto NURC (PRET]I, 2003).

Tal modelo pode ser descrito por meio do quadro a seguir:

Quadro 1 — Normas e sinais de transcrigdo

Ocorréncias Sinais

Contextualizagbes iniciais do transcritor, comentarios « )
descritivos e detalhamento de entonacao/volume da voz

Entonacéo de interrogacédo ou davida ? (em caso de énfase
prosodica, usa-se ??
ou ???)

Entonac&o injuntiva ou imperativa I (em caso de énfase

prosodica, !l ou !l

Entonacéo enfética, acento forte ou elevacédo da voz Caractere(s)
maidsculo(s)
(Exemplo: vamos

emBORA)
Fala com silabacéo -

(Exemplo:

va em-BO-RA)
Indicacdo de que a fala foi tomada ou interrompida .11
Indicacdo de transcricdo parcial (...)

Qualquer pausa breve

Pausas longas (a partir de dois segundos, contando a cada meio | (+2.0), (+2.5),
segundo) (+3.0), (+3.5),
sucessivamente

Prolongamento de vogais ou de consoantes (como s, r) ouiou i,
sucessivamente
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Truncamento (caso ocorra homografia, usa-se acento /

indicando a silaba tonica) (Exemplo: acabd/)

Falas simultaneas, sobreposicéo de vozes, tomada de turno [[ ligando as linhas
das duas elocugdes

Incompreenséo de palavras ou segmentos inteiros Escreve-se:
((incompreensivel))

Hipoteses do que se ouviu Escreve-se dentro
dos parénteses a
hipGtese em si:

((hipotese))

Repeticdes Reduplicacéo de
letra ou silaba

(Exemplos: eee
ele; pa pa pare).

Pausas preenchidas, hesitacbes ou sinais de atencdo | Expressdes faticas
(backchannel responses) convencionadas,
como “eh”, “ah::”,
“ih::2”, “mhm::”,
“ahd”, entre outros.

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Marcuschi (2003) e Preti (2003).

Para além das transcri¢fes das falas registradas nas gravacoes de voz, também se fez
necessario sistematizar as analises dos aspectos visuais sociocomunicativamente relevantes
para a interacdo, que periodicamente se apresentavam na tela ao longo da partida. Para tanto,
determinou-se a cor vermelha como cor padrdo para destaques em geral. Com isso, todas as
alteracdes realizadas nas imagens de captura de tela (printscreens) retiradas da tela de gravacéo
do jogo — tais como énfases, destaques, omissdo/sigilo de nomes e nicknames reais, omissdo de
fotos/avatares dos usuarios (no CS:GO), descricdes e transcricdes de elementos presentes na
tela — estdo predominantemente destacadas na cor vermelha, por meio de tarjas, circulos, setas

e caixas de texto.
2.2 Preceitos éticos e metodoldgicos para a coleta dos dados
A realizagdo da pesquisa obedeceu aos preceitos éticos da Resolucdo 466/12 e 510/16

do Conselho Nacional de Saude. Todas as informacGes e dados pessoais nesta pesquisa Sao

confidenciais, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo
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estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participagdo de cada voluntario. Todos 0s nomes estdo
mantidos em sigilo absoluto, sendo utilizados c6digos nas andlises, tais como “Jogadorl”,
“Jogador2” etc. Os dados coletados nesta pesquisa (as gravagdes de partida) estdo e ficaréo
armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador principal, pelo
periodo de, no minimo, 5 anos apds o término desta.

Quanto aos riscos de pesquisa, assumimos que 0s participantes poderiam sentir-se
desconfortaveis e/ou constrangidos em saber que estariam sendo gravados, assim como
poderiam se sentir do mesmo modo em saber que teriam aspectos de sua performance
linguistica analisados. Caso houvesse danos decorrentes dos riscos previstos, o pesquisador se
prontificou oficialmente a comunicar-se com o0(s) participante(s) e assumir as devidas
responsabilidades por tais danos. No que diz respeito aos beneficios de pesquisa, 0S
participantes foram certificados de que poderiam ser beneficiados com informacdes analiticas
a respeito de seus comportamentos linguisticos em partida, o que inclui informacdes sobre como
tais comportamentos contribuem para um bom ou mau funcionamento da organizacdo de
estratégias em equipe. Todos os participantes da pesquisa assinaram, por espontaneo interesse,
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), concedendo a autorizacao para analise
das gravacdes de voz e video (o documento base se encontra no Apéndice B).

Todas as informacges relativas ao desenvolvimento da pesquisa foram comunicadas
oficialmente, pelos devidos meios burocraticos, ao Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Pernambuco (doravante CEP-UFPE). Apos avaliacdo de toda a
documentacéo, foi fornecido pelo CEP-UFPE o parecer consubstanciado (Anexo A), no dia 17
de abril de 2021, autorizando o inicio dos procedimentos de coleta da pesquisa, sob obrigacéo
de cumprir o seguinte cronograma informado pelo pesquisador principal: (a) cumprimento das
disciplinas e leitura da bibliografia, de 02/03/2020 a 30/03/2021; (b) coleta e organizacdo dos
dados, de 24/05/2021 a 23/06/2021; (c) analise dos dados e recorte tedrico-analitico, de
16/06/2021 a 24/09/2021; (d) redacdo da dissertacdo, de 30/08/2021 a 10/12/2021; (e)
qualificacdo da dissertacdo, de 08/11/2021 a 12/11/2021; (f) reviséo, ajustes e acréscimos finais
ao texto, de 15/11/2021 a 28/01/2022; (g) defesa final e entrega da dissertacdo, de 07/02/2022
a 18/02/2022. Quanto ao ultimo item do cronograma, apds prorrogacdo regimental do prazo de
defesa desta dissertacao, foi realizado também o devido comunicado ao CEP-UFPE, ajustando
as respectivas datas para 6 (seis) meses adiante.

Outro aspecto metodolégico diz respeito a realizagdo objetiva das coletas/gravagdes em
si. Em cada um dos jogos, coincidentemente, ocorreu 0 mesmo tipo de colaboragéo: um jogador

teve noticia da pesquisa, se voluntariou e convidou outros quatro colegas de jogo para também



24

se voluntariarem e jogarem juntos todas as trés partidas. Ambos os jogadores que chamaram
seus colegas residem na Regido Metropolitana do Recife (RMR). Os cinco voluntérios de cada
um dos respectivos jogos formaram equipes e jogaram partidas casuais juntos em data e horéario
marcado. As trés partidas de Counter-Strike: Global Offensive (doravante CS:GO) se deram no
dia 18 de julho de 2021, enquanto que as trés partidas de League of Legends (doravante LoL)
foram realizadas em 24 de julho de 2021. Em ambos os casos, a gravacdo foi feita pelo
computador do primeiro voluntario, aquele quem chamou 0s seus respectivos colegas para
participar da pesquisa.

Algo importante a ser destacado diz respeito a um propdsito de estudo que precisou ser
descartado, devido exclusivamente a impossibilidade de realizacdo. Uma das pretenses iniciais
da pesquisa também foi comparar a interacdo em partidas com jogadores casuais com partidas
realizadas em contextos competitivos profissionais — ou, a0 menos, com partidas de treino de
equipes profissionais. Ou seja, pretendia-se fazer correlacbes e comparacGes entre a dindmica
de interacdo de jogadores profissionais e de jogadores casuais/amadores. Seriam, desse modo,
12 (doze) gravacOes: metade das gravagdes relativas a partidas casuais e a outra metade
concernente a partidas do cenario competitivo do universo dos “esportes eletrénicos” (os
chamados “eSports”). Para as gravacdes do contexto competitivo, entramos em contato com
todas as organizacgdes profissionais das principais competicGes de esportes eletrdnicos, tanto no
LoL quanto no CS, para coletar gravagdes de partidas oficiais ou dos treinos de suas equipes
competitivas. No entanto, ndo obtivemos resposta com intencdo de participacdo por parte de
nenhuma das organizacdes, nem por e-mail, nem pelas suas respectivas redes sociais.

O procedimento de coleta de dados se deu, como ja informado, em dois diferentes
momentos. Tanto no dia da gravacao das partidas de League of Legends, quanto no dia da coleta
de Counter-Strike: Global Offensive, o pesquisador esteve presente na chamada de audio e
assistiu, de seu computador pessoal, a todas as trés partidas. Isso permitiu que fossem
elaboradas simultaneamente, ja no momento das gravacbes, as primeiras analises e
interpretacdes dos dados de pesquisa. Foram observadas, nessas analises simultaneas e em
andlises posteriores (ao longo das semanas seguintes), algumas recorréncias de situacoes
potencialmente conflituosas, mais especificamente, momentos da interacdo passiveis de
emergir mecanismos linguisticos de (im)polidez.

Levando em consideracao tais recorréncias, o primeiro voluntario (aquele quem gravou
as partidas), em cada um dos dois jogos, foi convidado para contribuir com observagoes,
descrigdes e interpretagdes em uma nova etapa de analise geral dos dados, sob o formato de
lembranga estimulada, ou stimulated recall (GASS; MACKEY, 2017). Nesse método de
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analise, tem-se como proposito colocar em jogo para o(s) participante(s) as recorréncias
preliminarmente identificadas, (re)assistindo as gravacfes junto com o(S) participante(s) e
avaliando, situadamente, os comportamentos dos interactantes (SILVERMAN; MARVASTI,
2008). Faz-se importante essa etapa de andlises pela razdo de que este trabalho se trata de uma
pesquisa de carater etnometodoldgico e microetnogréfico, em que o olhar praxiolégico dos
membros da comunidade é fulcralmente importante para a interpretacdo dos dados (GARCEZ;
BULLA,; LODER, 2014).

A partir das transcricbes de todas as gravacgOes, primeiramente identificamos o0s
mecanismos de polidez e impolidez mais recorrentes, observando as manifestagdes mais
comumente utilizadas e buscando relacionar tais fendmenos com procedimentos de elaboracao
simultanea de estratégias de jogo em equipe. A partir dessas primeiras analises preliminares,
tanto simultaneamente em partida quanto a posteriori (inclusive, em stimulated recall),
categorizamos as ocorréncias de (im)polidez em cinco fendmenos e/ou fungbes que,
preliminarmente, assumimos como responsaveis por reger diferentes aspectos da organizacao
da interacdo em ambos os jogos analisados: negociacdo das acdes iniciais do early game ou
round; reclamaces ou criticas a aliados ao longo da partida; demonstracdes de frustracdo a
propria face ou em associacao; alertas, avisos e informagdes de jogo taticamente produtivas;
celebracdes ao final do round, da jogada ou da partida.

Apenas a partir dessa categorizacdo inicial, utilizando os mecanismos tedricos de
andlise, discutidos especialmente na subsecdo 3.3, empreende-se de fato andlises mais
aprofundadas. Antecipadamente, pode-se listar aqui as seguintes categorias de analise dos
dados: (a) faces — qualitativa, de identidade social e relacional; (b) direitos societarios — de
igualdade e de associacgdo; (c) intencionalidades — por meio das intengdes a priori, post-facto e
coletivas; (d) emocgdes — pelos indicios de harmonia e desarmonia. A efetividade e a real
recorréncia desses fendmenos/funcdes estdo descritas, analisadas, discutidas e interpretadas nas
subsecdes 4.1 a 4.6 deste trabalho. Assumindo como ponto de partida a identificacdo dessas
manifestacdes de (im)polidez, analisamos ainda correlacdes entre: (i) as ocorréncias dos
mecanismos sociointeracionais de (im)polidez e suas possiveis motivacdes ou fungdes dentro
de jogo; (ii) a utilizacdo dos mecanismos identificados e o0 jogo de poder inferido e negociado
na relacdo interpessoal entre os jogadores de uma mesma equipe; (iii) 0 uso de estratégias
especificas por parte dos participantes e seus desempenhos positivos/negativos dentro de
partida. Todavia, antes de qualquer gesto interpretativo ou reflexdo maior sobre os dados, é

primordial que haja uma descri¢do geral dos aspectos globais dos jogos eletrénicos analisados,



26

tanto no que diz respeito ao funcionamento dos dois jogos estudados quanto no que concerne

as equipes analisadas em si. Foi com base nisso que desenvolvemos a subsecao a seguir.

2.3 Aspectos globais dos jogos eletronicos analisados

Os jogos eletrdnicos multiplayer séo bastante diversos entre si, com relagdo tanto ao seu
funcionamento e linguagem prépria, quanto aos seus aspectos socioculturais, simbdlicos e
historicos no interior de suas respectivas comunidades de jogadores. Por esse motivo, faz-se
imprescindivel descrever e apresentar os aspectos globais de cada um dos dois jogos
selecionados para esta pesquisa: League of Legends (LoL) e Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO). Para este trabalho de descricdo e contextualizacdo dos dados, foi relevante ter em
mente que nem tudo que parece tacito para os membros dessas comunidades é de conhecimento
publico para alem dessas esferas de comunicacgdo. Ainda nesse sentido, o analista e pesquisador
desta dissertacdo também se inseriu enquanto membro, ao mesmo tempo em que buscou afastar-
se de uma visao plenamente de senso comum, para descrever analiticamente o objeto de estudo.
Em funcdo disso, pde-se em foco aqui nesta subsecdo as informacGes mais elementares e
indispensaveis, delegando as subsecGes de analise dos cinco momentos prototipicos de tensdo
relacional (4.1 a 4.5) o devido aprofundamento.

Acerca dos jogos analisados, consideramos pertinentes apresentar aqui informacdes
relacionadas a: (i) como surgiu o jogo, qual o género no qual se insere e do que se trata tal tipo
de jogo; (i) como se organiza, no sentido de objetivos, mapas, rotas, funcdes e estilos de jogo,
niveis e rankings, tipos de avatares (os “bonecos”, como sdo as vezes chamados), economia e
moeda interna, itens e tipos de armas, atributos etc.; (iii) girias, chavdes, expressdes comuns e
modos linguageiros de se organizar tacitamente em qualquer partida desse jogo; (iv) posicao de
importancia no mercado dos jogos digitais e relevancia (inclusive, em nUmeros) para o universo
dos jogadores em geral; (v) informacdes historicas ou culturais que explicitem a relevancia e o
significado para o mundo dos jogos de perfil competitivo.

Ja quanto aos jogadores e as equipes em si, levamos em consideracdo informacdes tanto
do ponto de vista individual, de cada jogador, como também da relacdo entre os participantes
da interacdo. Desse modo, para essa parte da contextualizacdo dos dados, delineou-se as
seguintes informac6es como fundamentais: (i) dados basicos de cada participante, tal como data
de nascimento, sexo bioldgico, orientacdo de género, local de nascimento e cidade do pais onde
vive atualmente; (ii) funcdo, papel ou estilo de jogo preferido, ou mais frequentemente

desempenhado por cada jogador; (iii) ha quanto tempo cada participante € usuario do jogo em
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questdo e qual relacdo afetivo-sentimental de cada um com esse jogo; (iv) qual o maior nivel e
ranking (elo, patente) ja alcancado dentro do jogo por cada jogador; (V) organizagdo bésica e
funcOes determinadas entre os cinco jogadores para as trés partidas gravadas; (vi) relacdes de
poder estabelecidas e/ou negociadas (previamente ou ndo) entre os participantes. E
indispensavel salientar que todos os voluntérios dessa pesquisa estdo anonimamente protegidos
por codigos. Néo s6 nesta subsecdo, mas em todo o trabalho a seguir, atribuimos uma sigla para
cada um dos 10 (dez) participantes da pesquisa. No caso do LoL, utilizou-se os codigos 1A,
1B, 1C, 1D e 1E. Ja enquanto no CS:GO, foram utilizados os termos 2A, 2B, 2C, 2D e 2E.

2.3.1 League of Legends — funcionamento do jogo

Desenvolvido e publicado pela Riot Games, em 2009, o League of Legends (LoL) € um
jogo eletrénico on-line do género “batalha multijogador”, mais conhecido popularmente pela
sigla MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Esse género se popularizou na virada dos anos
2000 por causa do mod® Defense of the Ancients (DotA), que surgiu a partir de uma adaptac&o
do jogo Warcraft I1l: The Frozen Throne. Nesse formato de jogo (MOBA), ha dois times com
5 (cinco) jogadores de cada lado, cada um controlando um avatar (geralmente chamados de
“campedo” ou “her6i”, a depender de como o jogo prefere chamar). H4 dezenas de jogos
atualmente desse tipo/género, inclusive no universo mobile (para aparelhos moveis). Os
jogadores, no League of Legends, sao chamados de “invocadores”, pois, na logica do jogo, eles
invocam/controlam um representante (campeéo) na arena de batalha. No LoL, ha atualmente
158 campedes possiveis de se jogar.

Os campedes de cada jogador sdo escolhidos previamente a partida em si, na chamada
fase de “seleg¢Oes e banimentos” (picks e bans), na qual cada invocador “proibe” (apenas para
aquela partida) um campedo que ele ndo quer jogar contra, entdo ninguém pode escolhé-lo.
Logo em seguida, em ordem alternada, cada equipe escolhe um campedo. Os campebes
selecionados sdo distribuidos respectivamente para cada jogador de cada “rota” (lane), rotas
essas que correspondem a funcdo de cada jogador dentro da equipe. Para entender-se mais
nitidamente essa fase de jogo pré-combate, observemos a seguir um exemplo da tela de selecdes
e banimentos da 12 partida (alteracfes e destaques por meio de tarjas, circulos, setas e caixas de

texto, predominantemente em vermelho).

8 Termo que se refere a uma alteragdo em um jogo a fim de fazé-lo operar de forma diferente da versio original,
indo desde pequenas alteracdes até a criagdo de novos jogos a partir do contetdo original.
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Imagem 1 — Selec¢des e banimentos no League of Legends (LoL)
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Fonte: acervo da pesquisa.

As rotas sdo o topo (top), 0 meio (mid), a rota inferior (bot) e a selva (jungle). Nas trés
rotas principais, surgem tropas (minions) de cada lado, que ajudam a avancar contra as
estruturas inimigas (torres, inibidores e nexus). As torres (11, no total) protegem as rotas,
atacando com lasers que podem matar um campedo (que se aproxima demais) com poucas
rajadas, e fornecem ouro aos inimigos quando derrubadas. SO é possivel atacar a torre adversaria
sem ser atacado quando ela estd “distraida” com seus minions. Os “Inibidores” sdao os 3 (trés)
cristais azuis (ou vermelhos) semelhantes ao “Nexus” (cristal principal que fica logo em frente
a base), porém menores e localizados nas trés entradas da base. Quando destruidos, surgem
“supertropas” (superminions) mais fortes do lado da equipe que destruiu (apenas na rota onde
um inibidor for derrubado), o que ajuda a avancar ainda mais rapido contra 0 Nexus, o cristal
principal (cuja destruicdo é o objetivo central do jogo para vencer).

As funcgbes sdo: (i) top laner (topo), aquele que deve jogar na rota do topo, geralmente
auxiliando a equipe como um “engager”, comegando as lutas de equipe e/ou entrando na linha
de frente; (ii) jungler (cacador), aquele que deve jogar na selva, ajudando os jogadores das rotas
sempre que possivel, fazendo “ganks”, i.e., surgindo de surpresa para atacar os adversarios na
rota; (iii) mid laner (meio), que deve jogar na rota do meio, geralmente como mago ou
assassino, sendo responsavel por boa parte do dano magico da equipe, o chamado dano por
“ability points”, ou AP; (iv) AD carry (atirador), que joga na rota inferior e, atacando a

distancia, geralmente sera responsavel pela maior parte do dano fisico da equipe, o chamado
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dano por “atack damage”, ou AD; (v) suporte, que também deve jogar na rota inferior (bottom
lane, ou bot lane), auxiliando o atirador (com fornecimento de cura ou outros recursos), que
normalmente é o campedo mais fragil, e também sendo responsavel por, as vezes, criar
“engages” (iniciar lutas) ou proteger o time de engages adversarios.

Em resumo, o objetivo do jogo, o qual leva a vitéria, é chegar ao Nexus (um cristal azul
ou vermelho) na base adversaria e destrui-lo. Para fazé-lo, no entanto, hd obstaculos no
caminho: trés torres em cada rota e duas torres em frente ao Nexus, que atacam com um dano
massivo (a ndo ser que haja “minions” para receber o dano); tropas (minions) adversarias, que
se tratam de pequenos adversarios, com pouco dano, mas em grande quantidade; além dos trés
inibidores localizados logo ap6s a ultima torre de cada uma das trés rotas. Matar 0s minions
(dando o ultimo ataque) fornece ouro (gold), que pode ser utilizado para comprar até 6 (seis)
itens na base, 0 que torna o campedo significativamente mais forte. Também h& monstros na
selva (entre as rotas) e no rio que corta 0 mapa ao meio, 0s quais também fornecem ouro, além
de proporcionar atributos/bencéos (buffs) a quem matou, tal como mais vida, mais “mana”
(magia), mais dano, mais velocidade etc.

Os principais monstros selva sdo o Azul (Blue) e o Vermelho (Red), que fornecem buffs
bons para dano magico e para dano fisico, respectivamente. No rio, existem os dois grandes
objetivos da selva: Bardo e Dragao. O Bardo fornece por 4 minutos um buff de vida e forca
(dano) as tropas aliadas, o que ajuda a avancar e derrubar as estruturas da base inimiga muito
mais rapido e de forma mais segura. Ja 0 Dragdo pode fornecer 4 buffs diferentes, a depender
do Dragdo que estiver vivo: Dragdo Infernal (aumenta o dano contra inimigos); Dragdo da
Montanha (aumenta o dano contra estruturas); Dragdo das Nuvens (mais velocidade de
movimento); Dragdo do Oceano (maior restauracdo de vida e mana); Dragdo Ancido (amplifica
todos os buffs ja conquistados). Partindo dessas informacdes gerais, vejamos na imagem a
seguir um mapa do jogo com as devidas indicacGes de cada parte, objetivo ou estrutura
(destaques e explicacdes realizados por meio de tarjas, circulos e caixas de texto, em diferentes

cores).
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Imagem 2 — Mapa do League of Legends (LoL)
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Fonte: site oficial do jogo.

Matar minions adversarios ou monstros da selva fornece ndo apenas ouro (e buffs, no
caso dos monstros), mas também experiéncia (xp), 0 que faz com que o campedo passe de nivel
dentro da partida e se torne mais forte, podendo elevar (upar) o nivel de suas habilidades (skills),
ganhando um ponto de habilidade a cada nivel. Caso um campedo (invocador) morra, seja para
uma tropa ou monstro, seja para um campedo (invocador) adversario, o0 campedo demora algum
tempo para renascer na base (esse tempo escala e fica maior ao longo da partida). Morrer €, por
iss0, uma das piores ocorréncias ndo so para o jogador como para a equipe, pois o jogador deve
voltar andando, da base, para onde estava — além de que sua morte fornece experiéncia e ouro
para o adversario que o matou. Quando um campedo volta a base (fazendo o chamado “recall”,
pela tecla B), ele consegue regenerar vida, mana (magica) e todos 0S outros recursos por
completo. Outra razdo para voltar a base é também o interesse por comprar itens com o ouro
acumulado ao longo da partida.

As habilidades de cada campedo sdo Unicas e correspondem as cinco teclas Q, W, E e
R. O nivel maximo dentro de partida é 16 (dezesseis) para o campedo e 5 (cinco) para cada uma
de suas habilidades — com excecdo da ultimate (tecla R), que alcanca até o nivel 3 (trés). Ainda

quanto ao uso de teclas, a movimentagdo do campedo dentro do jogo se d& pelos cliques do
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botdo direito do mouse, sendo utilizada a seta do mouse para mirar as habilidades, por meio de
uma visdo isométrica, de cima e relativamente a distancia. Levando tudo isso em conta, pode-
se examinar na proxima imagem a visdo de um jogador dentro da partida (destaques e

explicagOes realizados na cor vermelha, com tarjas e caixas de texto).

Imagem 3 — Visdo do jogador dentro de partida (LoL)
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Por se tratar de um jogo de estratégia em equipe, 0s invocadores ndo devem
simplesmente andar para frente atacando o que vier logo inicio do jogo (early game), mas
escolher muito pacientemente as suas acdes. Por diversas vezes, deve-se recuar ou cumprir
objetivos pelo mapa, seja nas rotas, na selva ou no rio — 0 que os torna mais fortes a medio (mid
game) ou longo prazo (late game), para 0 momento do jogo quando houver alguma batalha de
equipe inteira (team fight). As partidas, por essa razdo, costumam durar em torno de 25 a 35
minutos, assim que uma equipe chega ao Nexus adversario e o destroi. Além das funcdes de
rota, hd também iniimeros estilos de jogo: tanker, aquele quem aguenta e recebe o dano inimigo;
bruiser, um guerreiro que luta corpo a corpo, aguenta um pouco de dano, mas também consegue
ferir; healer, aquele quem vai curar os aliados; crowd control ou engage, aquele quem vai
iniciar as lutas, imobilizando ou prendendo algum(ns) dos adversarios; split pusher, aquele
quem vai ficar em uma rota lateral, apenas derrubando torres e avangando o mapa, ganhando

territorio; dentre outros.
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No LoL, os jogadores sdo ranqueados pelo seu nivel de habilidade, o que é medido pela
quantidade de vitorias que o jogador consegue ao longo da temporada (do ano) no modo de
partida ranqueada (as chamadas rankeds). Todo ano, o ranqueamento (sistema de ligas) é
reiniciado e os jogadores recomecam do zero. Os rankings (elos) dentro do jogo séo: Ferro (do
IV ao I); Bronze (do IV ao I); Prata (do IV ao 1); Ouro (do 1V ao 1); Platina (do 1V ao I);
Diamante (do 1V ao 1); Mestre; Grao-mestre; Desafiante. Sendo assim, o Ferro 1V é o nivel
mais baixo de ranqueamento do jogo e Desafiante o nivel mais alto, no qual geralmente estéo
os jogadores profissionais. Jogadores com maior elo (ranking) ou que ja tiveram elo alto em
alguma época tendem a ser mais respeitados entre os colegas e, com efeito, assumem nas
partidas posicao de lideranca e autoridade para chamar jogadas (dar as calls).

Como pode se notar até aqui, ha diversas expressées comuns na linguagem utilizada
pelos membros dessa comunidade virtual, sendo muitas delas estrangeirismos advindos da
lingua inglesa. A fim de explicitar e esclarecer a maior parte das girias, chavdes e expressoes
comuns identificadas nesta pesquisa, especificamente nos dados das partidas de LolL,

elaboramos o seguinte quadro ilustrativo com algumas outras expressées comuns:

Quadro 2 — Expressdes comuns da comunidade de LoL

TERMO SIGNIFICADO
Ace Quando uma equipe inteira é eliminada e todos estdo mortos em um
mesmo momento (feito muito valioso em qualquer partida).
Backdoor Quando um jogador consegue passar despercebido, sorrateiramente,

derrubar o nexus inimigo e encerrar a partida.

Build ou Buildar

Conjunto de itens e habilidades que o jogador compra/evolui ao
longo da partida, para “construir” um tipo de jogo (um play style).

Cait ou Caitar

Jeito de jogar em que o atirador anda para trds entre um ataque e
outro, a distancia, afastando-se de golpes corpo a corpo.

CC ou Crowd Trata-se do uso de habilidades de “controle de grupo”, que afetam a
Control mobilidade de campebes adversarios, como por meio de paralisia,
lentidao, atordoamento, enraizamento e arremesso.
Engage Ato de iniciar um combate, geralmente com habilidades de CC.

Gank ou Gankar

Ato de atacar um ou mais adversarios de surpresa, usando de
superioridade numérica para derrota-los com mais facilidade.

Leash

Quando outro campedo ajuda o jungler (cagador) a derrotar um
monstro da selva, tornando o processo mais rapido — geralmente, é
feito no inicio do jogo, no nivel 1 (quando todos estdo ainda fracos).

Peel

Quando um jogador protege um aliado de equipe para que ele possa
atacar adversarios de forma mais livre, sem precisar “caitar”.

Tank ou Tankar

Tipo de jogo em que um jogador escolhe um campedo mais voltado
para “aguentar o dano” do time adversario, “buildando” ao longo da
partida para ser aquele que vai na linha de frente das lutas.

Pick off

Encontrar no mapa um campedo adversario isolado do resto de sua
equipe (o que torna 0 combate mais facil) e elimina-lo.
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Poke ou Pokar

Pequenos ataques ndo letais a um campedo inimigo, Sucessivos,
repetitivos e a distancia, o que drena a vida aos poucos e o forca a
voltar para a base (regenerar vida), para ndo correr maiores riscos.

Split push Estratégia que consiste em isolar um jogador de um lado (rota) onde
ndo estd tendo atencdo de nenhum dos times, para que ele consiga
“empurrar a rota” sozinho (sem nenhum adversario para combaté-10)
e assim derrubar torres mais facil e rapidamente.
Wardar Ato de posicionar uma “sentinela” ou “totem de vigilancia” em

algum ponto do mapa, o que garante uma visdo a toda a equipe aliada
de tudo que ocorrer naquele raio de visao.

AA ou Auto-ataque

Trata-se do ataque basico de qualquer campedo, que consiste apenas
em clicar em um minion adversario, monstro ou campedo adversario.

Farm ou Farmar

Dar o ultimo ataque (o ataque fatal) em um minion ou monstro, o que
fornece uma quantidade de ouro (utilizada para comprar itens ao
longo da partida).

Freezar Estratégia que consiste em atacar pouco 0s minions, para a rota
“congelar” (parar) em um ponto seguro para “farmar”.
Ultar Utilizar a habilidade de “Ultimate”, que fica no botdo R e que
costuma ser a habilidade mais poderosa de todo campedo, possuindo
0 tempo de recarga mais longo para ser reutilizada.
Early game Trata-se dos minutos iniciais, em que ndo ha muito combate e os
invocadores estdo apenas tentando “farmar” e ganhar experiéncia.
Mid game Essa ¢ a fase da partida quando comega a haver disputas mais sérias
por objetivos (entre 15 e 25 minutos, normalmente).
Late game Essa fase diz respeito aos momentos mais decisivos (a partir dos 25

minutos em diante, normalmente).

Fonte: Coutinho (2021).

Ha pelo menos meia década, o LoL vem sendo um dos trés jogos mais populares do

mundo em quantidade de jogadores, ano apds ano. S6 em 2020, por exemplo, houve 8 (oito)

milhdes de jogadores simultaneos todo dia, em média. Na categoria de jogos do género MOBA,

trata-se disparadamente do jogo de maior sucesso, tanto casual quanto competitivamente. A sua

maior relevancia se da, justamente, devido ao seu pioneirismo no mundo dos esportes

eletrbnicos (e-sports), sendo responsavel por muitos dos eventos mais grandiosos desse

universo esportivo eletrénico. Ja ha quase uma década, a Riot Games, empresa dona do jogo, é

responsavel por produzir e financiar alguns dos maiores torneios de esporte eletrénico de todo

o mundo, todos os anos, sendo até hoje a empresa de jogos que mais financia com recursos

proprios (em premiacdo) e mais desenvolve torneios préprios em todos os continentes do

mundo. No Quadro 3, a seguir, pode-se verificar uma breve sintese dessas informac@es e de

tudo exposto até aqui sobre o jogo em questao.

Quadro 3 — Sintese das caracteristicas globais do LoL

CARACTERISTICAS GERAIS DO LEAGUE OF LEGENDS




Surgimento e
tipo/género de jogo

Jogabilidade, organizacéo e
objetivo do jogo

Relevancia no mercado

Desenvolvido pela Riot
Games, em 2009. Trata-se de
um jogo do género “batalha
multijogador”, mais
conhecido pela sigla MOBA,
formato de jogo em que ha
dois times com 5 jogadores
de cada lado, cada jogador
controlando um avatar dentre
aqueles fornecidos pelo jogo
(os chamados “campedes”).
No LoL, ha atualmente 158
campedes disponiveis para
escolha no inicio de cada
partida.

Os campedes de cada jogador séo
escolhidos na fase de “picks e
bans”, cada um de acordo com a
“rota”/lane (funcdo) na qual ird
jogar: topo (top), selva (jungle),
meio (mid), AD carry (adc) e
suporte (sup). O objetivo principal
é destruir um cristal na base
adversaria (o “nexus”). Para tanto,
0s jogadores devem derrotar
minions, monstros da selva e
campedes adversarios, 0 que
fornece experiéncia (para adquirir
nivel) e ouro (para comprar itens).
Assim, os campedes ficam mais
fortes para avangar sobre as torres
e inibidores inimigos, chegando
ao nexus adversario.

A empresa do jogo é
responsavel por alguns dos
maiores eventos de esporte

eletronico, financiando

COM recursos proprios
torneios proprios em todos
0s continentes do mundo.
O LoL é um dos trés jogos
mais populares. No género
MOBA, trata-se do jogo de
maior sucesso, tanto casual
guanto competitivamente.

Apenas em 2020, por

exemplo, houve oito

milhGes de jogadores
simultaneos todo dia, em
média.

Fonte: acervo da pesquisa.
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Para além de uma descricdo geral das caracteristicas que constituem o jogo League of
Legends (LoL) e como funciona a sua jogabilidade, também julgamos de suma importancia
uma descricdo microetnografica da organizacdo basica da interacdo entre os participantes da
pesquisa no caso especifico desse jogo. No proximo item (2.3.2), com isso em Vvista,
descreveremos tanto as caracteristicas individuais de cada um dos cinco participantes, quanto
também a estrutura da relacdo interpessoal entre esses jogadores, delimitando também as

relacGes prévias de dominancia e poder de fala/deciséo.

2.3.2 League of Legends — equipe analisada

Antes de qualquer observacdo, faz-se importante esclarecer que todos os participantes
analisados nos dados relativos as partidas de League of Legends tiveram suas informacGes
pessoais confidenciadas, tais como seus respectivos nomes e nicknames (apelidos) dentro do
sistema do jogo. Sob essa premissa, 0s jogadores serdo referidos neste trabalho pelos cddigos
1A, 1B, 1C, 1D e 1E. O conjunto de cinco participantes desta parte da pesquisa se voluntariou
para fornecer as gravacdes a partir da sugestdo do Jogador 1D, que conheceu todos 0s outros
quatro jogadores, ha anos, justamente através do ambiente de interacdo on-line do proprio jogo.
Essa equipe foi formada sob o pretexto de jogarem juntos casualmente, apenas algumas

partidas, sem objetivos (semi)profissionais. Por essa razdo, alguns dos jogadores estavam
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jogando em rotas/funcbes que ndo seriam as mais comuns ou mais confortaveis para cada um.
Com base nas informacg6es prestadas pelos jogadores no formulério de recrutamento (Apéndice
A) e nas interpretagdes prestadas pelo Jogador 1D em lembranga estimulada — fundamentada
na dindmica de stimulated recall, com base no método de Gass e Mackey (2017) -,
descreveremos a seguir alguns aspectos constituintes do perfil de cada um dos cinco
participantes. Todos eles se identificaram no formulario de recrutamento como homens
cisgénero heterossexuais.

O Jogador 1A joga LoL com bastante frequéncia (acima de 15 dias por més), mas se
considera um jogador casual. Esse participante joga o LoL ha mais de cinco anos. Seu maior
elo (ranking) ja alcangado no sistema de partidas ranqueadas foi o de Ouro IV. Trata-se de um
cidad&o brasileiro negro/pardo, de 27 anos, nascido e ainda residente em Salvador (BA). Sua
funcdo/rota normalmente preferida no jogo é a de atirador (AD carry). Nas trés partidas aqui
analisadas, o Jogador 1A assumiu, por outro lado, a funcdo de top laner, na qual também joga
com certa periodicidade.

Identificando-se como um jogador “hardcore” (assiduo), o Jogador 1B também
apresenta uma frequéncia de “log-in” alta, acima de quinze dias por més. Sua primeira conta
no jogo foi criada ha cerca de dois anos e seu maior elo ja alcangado foi 0 ranqueamento de
Prata IV. Esse participante também é um cidad&o brasileiro negro/pardo de 42 anos, nascido e
ainda residente em Brasilia (DF). A sua rota (lane) predileta é a de cacador (jungler), funcao
justamente a qual esse jogador foi designado por sua equipe no conjunto de todas as trés partidas
aqui analisadas.

O periodo de dois anos jogando o League of Legends também foi o tempo declarado
pelo Jogador 1C, que se considera assiduo e, assim como 1A e 1B, entra no LoL para jogar
alguma partida ao menos quinze dias todo més. O ranqueamento mais bem-sucedido por parte
desse jogador foi o elo correspondente ao Prata Il. O Jogador 1C é um cidaddo brasileiro
negro/pardo, de 27 anos, nascido em Sao Félix (BA) e residente atualmente em Feira de Santana
(BA). A funcdo na qual prefere jogar € a rota do meio (mid), precisamente a que foi atribuida a
ele pela sua equipe.

O Jogador 1D foi aquele quem apresentava o maior tempo de experiéncia de jogo no
LoL, tendo jogado, até entdo, por oito anos ininterruptos. Sua frequéncia de log-in, assim como
0s outros, é de mais de quinze dias por més. O maior elo j& alcangado por esse Jogador foi o
ranqueamento de Platina Il, o maior entre todos da equipe, com uma ampla distancia. Mesmo
ja tendo competido por equipes semiprofissionais, ele se considera um jogador casual

atualmente. Esse participante € um cidaddo brasileiro branco, de 25 anos, nascido em Recife



36

(PE) e residente atualmente em Jaboatdo dos Guararapes (PE). O Jogador 1D gosta mais de
jogar na rota inferior (bot lane), na funcéo de atirador (ADC), e foi exatamente nessa funcéo
pela qual ele jogou nas trés partidas.

Tal como todos os outros quatro voluntérios, o Jogador 1E também costuma jogar
partidas de League of Legends em mais da metade dos dias do més, mas ele considera um
jogador casual. O participante em questdo comecou a jogar ha cerca de dois anos e seu maior
ranqueamento j& alcancado foi o elo correspondente ao Bronze I, 0 mais inferior entre todos os
colegas de equipe. Trata-se de um cidaddo brasileiro negro/pardo, de 25 anos, nascido e ainda
residente em Salvador (BA). Sua funcéo geralmente preferida no LoL é a de atirador (ADC).
No entanto, para as trés partidas coletadas, o Jogador 1E foi encarregado pela equipe de jogar
na funcgéo de suporte.

Em resumo de todas as informacdes individuais dos cinco participantes da pesquisa

nessa parte dos dados, pode-se observar um panorama geral no Quadro 4, a seguir.

Quadro 4 — Sintese das informacdes sobre os participantes da equipe de LoL

Autoidentificaces, | Frequéncia e tempo Funcéo preferida e eI
. . A 2 . g
idade, cidade onde de experiéncia no funcéo nas partidas (elo)
nasceu e onde vive jogo coletadas
Homem negro/pardo | Joga LoL ha mais de 5 Sua funcéo/rota Seu maior elo
1A | de 27 anos, nascido anos, com uma preferida é a de atirador | ja alcancado no
e ainda residente em | frequéncia acima de 15 | (AD carry). Nas partidas sistema de
Salvador (BA). dias por més, mas se analisadas, assumiu a partidas
considera um jogador | funcdo de top laner, na | rangqueadas foi
casual. Joga o LoL. qual também joga com Ouro IV.
certa periodicidade.
Homem negro/pardo | Joga LoL ha cercade2 | A suarota predileta é a O maior elo
1B | de 42 anos, nascido anos, com uma de cacador (jungler), (ranqueamento)
e ainda residente em | frequéncia de mais de | funcdo justamente a qual | j& alcancado
Brasilia (DF). 15 dias por més, e se foi designado por sua por esse
identifica como um equipe em todas as trés jogador foi 0
jogador assiduo. partidas analisadas. de Prata IV.
Homem negro/pardo | Joga LoL ha mais de 2 | A funcdo na qual prefere | Seu maior elo
1C | de 27 anos, nascido anos, considera-se jogar é arota do meio | ja alcangado no
em Sdo Félix (BA) e | assiduo e entrano LoL | (mid), precisamente a sistema de
residente atualmente para jogar alguma que foi atribuida a ele partidas
em Feira de Santana partida ao menos pela sua equipe. ranqueadas foi
(BA). quinze dias todo més. Prata Il.
Homem branco de Possui 8 anos de Prefere jogar na rota O maior elo ja
1D | 25 anos, nascido em experiéncia. Sua inferior (bot lane), na alcangado por
Recife (PE) e frequéncia é também | funcdo de atirador (AD esse Jogador
residente atualmente | de mais de 15 dias por | carry), e foi exatamente | foi Platina Il, o
em Jaboatdo dos més. J& competiu nessa funcdo pela qual maior entre
Guararapes (PE). semiprofissionalmente, ele jogou nas trés todos da
mas se considera um partidas. equipe.
jogador casual.
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Homem negro/pardo | Costuma jogar partidas | Sua fungéo prediletano | Seu maior elo
1E | de 25 anos, nascido | de LoL em mais de 15 | LoL é a de atirador (AD | j& alcangado foi
e ainda residente em dias do més, mas se | carry). No entanto, para Bronzel, o
Salvador (BA). considera um jogador as trés partidas, foi mais inferior
casual. Comecgou a encarregado pela equipe | entre todos 0s
jogar ha menos de 2 de jogar na funcéo de colegas de
anos. suporte. equipe.

Fonte: acervo da pesquisa.

Partindo da peculiaridade de funcdo desempenhada pelo Jogador 1E (que prefere jogar
de ADC, mas se submeteu a jogar todas as partidas exclusivamente como suporte), algo
imediatamente relevante a se destacar é que tal fungdo (suporte) acaba por vezes “sobrando”
em diversas partidas/equipes, sendo assim muito comumente delegada aquele jogador com
menor respaldo “técnico” ou com menor autoridade no quesito competéncia/habilidade dentro
de jogo — o que foi propriamente o que se deu no caso desta equipe analisada. Ainda com relacéo
a tal “respaldo” de habilidade, evidenciamos de imediato que o Jogador 1D assumiu, em todas
as trés partidas, uma posicdo muito explicita de lider da equipe. Isso o levou a ser responsavel
ndo sé por chamar jogadas (shout caller), mas também de explicar e orientar minuciosamente
0s outros jogadores em relacdo ao que deveriam fazer (e como) em suas proprias rotas/fungoes,
muitas vezes ensinando-os ou lembrando-os de aspectos basicos do jogo. Tal assimetria de
poder e papéis provocou algumas ocasides de tensdo relacional particularmente salientes,
desvelando recursos de (im)polidez préprios, como veremos ao longo das analises nas

subsecdes 4.1 a 4.5.
2.3.3 Counter-Strike: Global Offensive — funcionamento do jogo

O primeiro jogo da série “Counter-Strike” (CS) foi desenvolvido em 1999, pela Valve
Corporation, inicialmente apenas como um mod do jogo de maior sucesso da empresa na época,
o Half-Life. Em questdo de meses, o CS se tornou uma febre mundial, rapidamente
ultrapassando o sucesso do proprio jogo base. Diferente do Half-Life, o CS ndo tinha nenhuma
historia, pois seu proposito basico era o de ser um jogo exclusivamente competitivo entre
multiplos jogadores, baseado em partidas entre duas equipes de cinco jogadores. O “CS:GO” €
0 terceiro sucessor dessa série, que foi lancado em 2012 e vem se mantendo ativo até entdo,
sem ser substituido, devido ao seu vasto sucesso comercial.

Seu género concerne a um first person shooter (FPS) multiplayer, género que significa,
em traducéo livre, “tiro em primeira pessoa” entre multiplos jogadores. Ha pelo menos duas
décadas, esse é o género mais popular na esfera dos jogos eletrénicos on-line, a partir do qual

derivam diversos outros géneros e do qual surgiram muitos dos jogos mais lucrativos da
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historia. Inclusive, ndo € nada exagerado afirmar que a série de jogos Counter-Strike ¢,
indubitavelmente, a maior responsavel pelo amplo sucesso desse género. No entanto, a propria
natureza desse tipo de jogo também é responsavel por seu tamanho éxito mercadoldgico, afinal
trata-se de uma mecénica de jogo muito 6bvia, simples e intuitiva: mirar e atirar em inimigos.
Além disso, em vez de uma visdo de cima, controlando o boneco com cliques na tela (como no
LoL), o jogador controla o seu préprio avatar, sob uma visdo em 12 pessoa, andando por meio
das setas do teclado ou por meio das teclas W (frente), A (esquerda), S (tras) e D (direita).

Imagem 4 — Viséo do jogador dentro de partida (CS:GO)

Jogador 2C +Jog. 2D | "f‘

Jogador adversario na mira g

\ .

P o T AK-47 | Grade de Safari
VISAO DO JOGADOR 2D
Jogador 2E@ Escada ena » (RADID): Langando molotov! e " " ” ’
Jogador 2€ atacou um al ,
s ping: 54 ms up: 64
49Jogador 28 : 1304 cmd: 64
.2 ms var: 0.003 ms officia

@ 45 mm @ B2 : B 30 /=
Fonte: acervo da pesquisa — visdo do Jogador 2D, com inimigo na mira e Jogador 2C a esquerda.

Ainda a proposito disso, o funcionamento do CS:GO a nivel realmente competitivo
envolve, evidentemente, outras caracteristicas fundamentais. Diferente do LoL, uma partida de
CS:GO néo se da de forma continua e ininterrupta. As partidas acontecem por rounds (rodadas),
podendo ocorrer até 30 (trinta). A equipe que chegar a 16 (dezesseis) vitorias em rounds ganha
a partida. H& também a possibilidade de empate, caso ambos vencam 15 (quinze) vezes,
igualmente. Para assimilarmos como se organizam 0s mapas/territorios onde se desenrola o

jogo, examinemos primeiramente a proxima imagem.
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Imagem 5 — Desenho do mapa Dust2 do CS:GO
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CAMINHO DA MORTE

THIFTONT WDy

-------

Fonte: Techtudo. Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br>. Acesso em: 02 nov. 2021.

Também de modo dissemelhante do LoL, no CS:GO, as duas equipes sdo alocadas cada
uma em tipos de objetivos diferentes, em partes diferentes do mapa: (a) uma equipe assume o
papel de terrorista (terrorist), ou TR, devendo armar uma bomba (chamada “C4”’) em uma das
duas localiza¢Bes propicias no mapa (os chamados bomb A e bomb B) e protegé-la até terminar
a contagem para a explosdo, ou deve matar todos os adversarios; (b) ja a outra equipe assume
0 papel de contra-terrorista (counter-terrorist), ou CT, devendo impedir a bomba de ser
plantada, ou deve matar todos os adversarios. Caso a bomba seja plantada, os CTs devem tentar
desarma-la antes da explosdo (que leva 40 segundos para detonar). No inicio de toda rodada, os
CTs “nascem” (aparecem) sempre bem mais perto dos bombs que os TRs, pois devem proteger
essas localizagoes.

Quando a partida chega ao 16° (décimo sexto) round, os papéis de cada equipe se

invertem, isto é, quem era CT passa a ser terrorista, e vice-versa. Por isso, as equipes passam a
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ter que usar outras estratégias — e € assim que muitas partidas acabam virando. Uma
particularidade do CS:GO é que ndo had um mapa Unico, mas dezenas deles. Nos jogos
competitivos de e-sports, por exemplo, as equipes costumam jogar “melhor de 3” (MD3) ou
“melhor de 5” (MD5), cada equipe escolhendo um mapa que quer jogar, alternadamente. O
mapa ilustrado no desenho da Imagem 5 se trata do chamado “Dust2”, o mais tradicional ¢
comumente mais jogado, e que existe desde o CS original. Outra peculiaridade tem relacdo com
o chamado “controle financeiro”, que se trata da gestao de a¢des que trazem dinheiro ao player
no fim da rodada: matar adversarios, plantar/detonar bombas (ou desarmar, no caso dos CTSs),
sobreviver ao round, ganhar o round, dentre outras. Com esse “dinheiro”, o jogador pode
comprar armas (cada vez melhores), granadas (de diversos tipos), colete a prova de balas,
capacete e equipamentos de utilidade. Caso o jogador morra, ele perde tudo que tinha em posse
— 0 que faz com que jogar passivamente e perder propositalmente um round por ina¢do seja um
tipo de estratéegia comum em alguns momentos, por exemplo.

Diferentemente do LoL, ndo ha uma relacdo entre um boneco escolhido e uma funcao
dentro do jogo. Em vez disso, 0s jogadores de uma mesma equipe se coordenam e combinam
como cada um deve jogar e quais papéis cada um deve assumir. Algumas funcdes determinam
guem deve entrar antes ou depois em determinado lugar, ou quem deve ficar atras protegendo
ou fazendo outra funcdo. Trataremos, a seguir, de algumas dessas funcées basicas. A primeira
¢ o “entry” (o 1° na entrada), aquele jogador que da o primeiro tiro e recebe o primeiro tiro.
Quando joga de TR, essa funcédo corresponde ao primeiro jogador a tomar um bomb, “botando
a cara”, e naturalmente ¢ muitas vezes o primeiro a morrer, em sacrificio para a estratégia da
equipe. O entry deve ser paciente, para ndo entrar de qualquer jeito e pode haver dois no mesmo
time. Uma variagdo, semelhante a essa fungao, ¢é a de “riffler”, que também deve ser o primeiro
a “trocar dano”, mas ja a distancia, antes de entrar. A funcdo que se segue ¢ aquela comumente
chamada de “star player” ou “trader” (2° ou 3° na entrada), que se trata daquele jogador que
deve pegar os principais abates (kills), o jogador “estrela”, pelo qual o time deve morrer para
que ele possa matar, para que ele “limpe” o outro time. Outra funcdo relevante ¢ o “In Game
Leader” (IGL), também chamado de shout caller (3° ou 4° na entrada), que se trata do jogador
gue que deve puxar as jogadas, precisando jogar mais recuado que 0S outros para observar o
jogo e fazer a leitura das jogadas que virdo. O “suporte” (4° na entrada) deve ser aquele jogador
que fara as fungdes de apoio, usando as chamadas granadas “utilitarias”, tais como a smoke
(bomba de fumaga), a flash (para cegar a visdo) e o molotov (bomba incendiaria). Outra funcéo

também comum ¢é o “lurker” (5° na entrada), que deve jogar mais “lento”, ficando para tras,
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para assim tentar pegar os adversarios de lado ou por trds — muitas vezes chamada popularmente
de “costinha”.

Hé ainda algumas fungdes que sdo especificas para a equipe que esta jogando do lado
dos counter-terrorists (CTs). Trata-se, por exemplo, do “solo bomb” ou “ancora”, que fica
sozinho protegendo um dos bombs (A ou B), ndo devendo sair de nenhuma forma, a ndo ser
que a C4 seja efetivamente plantada pelos TRs no outro bomb. Outra funcdo tipica de CT é a
de “rotator”, uma espécie de coringa, que deve jogar dividido entre os dois bombs (A e B),
“rotacionando” rapido para proteger, sempre estando atento e apto a correr para um ou outro
bomb, a depender do que o time precise. Ha também o “awper” (termo derivado da arma
“AWP?”), que se trata daquele que joga com uma arma do tipo sniper, permanecendo recuado,
por tras, para matar de longe. O “awper” deve permanecer parado em um bomb, mirando e
“marcando” posi¢do, sendo também muitas vezes o IGL do lado dos CTs.

Tal como ocorre no LoL, ha no CS:GO um sistema de ranqueamento por éxitos e
desempenho individual em partidas ranqueadas. Também do mesmo modo, esse sistema de
ranqueamento — tratado pelo nome de “patentes” — atribui, tanto tacita quanto
institucionalmente, uma ideia comum entre os jogadores de “nivel” competéncia ou habilidade.
Em outras palavras, aqueles que tém uma maior “patente”, via de regra, tém sua voz mais
respeitada pela equipe dentro de partida e tende a exercer autoridade, muitas vezes assumindo
o papel de IGL ou shout caller da equipe. As patentes do CS:GO sao as seguintes: Prata (do |
ao 1V); Prata Elite; Prata de Elite Meste; Ouro (do I ao 1V); Guardido Mestre | (AK-I); Guardido
Mestre Il (AK-11); Guardido Mestre de Elite (AK Cruzada); Aguia Lendaria (Aguia 1); Aguia
Lendaria Mestre (Aguia IT); Mestre Supremo de Primeira Classe (ou apenas “Supremo”); Elite
Global (ou apenas “Global”).

Assim como no League of Legends, ha no universo do CS:GO diversas expressdes
corriqueiras importantes de serem listadas e “traduzidas”, que também s3o, em sua maior parte,
estrangeirismos de origem angléfona. Alguns desses termos, inclusive, sdo recorrentes em
ambas as comunidades de jogadores. A fim de evitar redundancias, ndo os repetiremos aqui
neste item. Sob o propdsito de ilustrar e elucidar tais expressdes, organizamos o quadro a seguir
com algumas outras expressdes comuns, mais especificamente utilizadas ndo sé por jogadores

de CS:GO, mas também no mundo dos jogos de FPS de modo geral:

Quadro 5 — Expressdes comuns da comunidade de CS:GO

TERMO SIGNIFICADO
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Smokar Jogar estrategicamente uma bomba de fumaca (smoke grenade) em
um local, cuja nuvem de fumagca dura por cerca de 18 segundos.
Bangar Jogar uma granada de “atordoamento” (flashbang), cujo efeito cega

por cerca de 5 segundos quem estava olhando para o local.

Molar ou Molotovar | Jogar uma granada incendiaria, conhecida mais exatamente como
“coquetel molotov”.

Economia do time | Quando a situagdo de dinheiro que o time se encontra para poder
comprar as armas e equipamentos na partida.

Guardar N&o se arriscar em um round gque ndo vale a pena (a chamada
“condigdo de baixa probabilidade”), pela economia do time.
Eco Quando o time ndo compra nada (ou quase nada) de armamentos para

0 round, com o intuito de garantir mais dinheiro e salvar a
“economia” para os rounds seguintes.

Forcar ou Forcado | Quando os jogadores de um time, mesmo com pouco dinheiro,
gastam tudo em equipamentos para tentar ganhar o round.

Rush ou Rushar Quando varios jogadores (TRs) aliados (ou até toda a equipe) correm
juntos apressadamente em direcdo a um bomb especifico, ja no inicio
do round, sem dar tempo de reacdo para os CTs.

Girar Quando os CTs “rotacionam” (invertem) para o outro lado do mapa
assim que houver indicios de que os TRs estdo indo para um dos
bombs (A ou B).

Fake Quando TRs fingem que estdo plantando a C4 em um dos bombs
(movendo muitos jogadores para um lado do mapa), para fazer os
CTs acreditarem e “girarem” para esse bomb errado.

Camper Jogador que ndo sai de um local especifico e fica parado esperando,
geralmente escondido, para eliminar algum adversario descuidado
gue passar (estratégia essa que € normalmente mal vista).

Clutch Quando um jogador estd em desvantagem numérica, ou até sozinho,
em situacdo dificil, e mesmo assim garante a vitdria no round.
Drop ou Dropar Largar, dar ou soltar alguma arma (ou a propria bomba C4) para
algum aliado (por exemplo, comprar uma arma apenas para “dropar”
e deixar para um aliado sem dinheiro na partida).

Plantar Quanto um dos TRs consegue “instalar” a C4 em um dos bombs.

Defuse ou Defusar | Quando algum CT desativa a bomba C4 plantada pelos terroristas.

TK ou Team-kill Quando um jogador da mesma equipe atinge um aliado, 0 que
também ¢ conhecido como “friendly-fire” (fogo amigo).

Varar ou Varado Eliminacdo ou dano causado através de um objeto, como uma caixa,
uma parede ou qualquer superficie mais fina.

Walk ou Shiu Ato de andar sem fazer barulho pelo mapa, de maneira mais devagar,
por meio da tecla Shift ininterruptamente pressionada.
Pezinho Quando um jogador agacha e outro sobe para aumentar o campo de

visdo do boneco, ou para subir/alcangar lugares que um jogador
normalmente ndo alcangaria, surpreendendo o adversario.
Fonte: Vasquez (2021).

Como ja destacado anteriormente, a relevancia da franquia de jogos Counter-Strike vai
muito além do seu préprio género ou categoria. Esse é, talvez, o jogo de tipo competitivo entre
equipes mais influente da histéria dos jogos digitais. S6 no ano de 2020, quase uma década apos

o langamento, o CS:GO atingiu uma média mensal maior que 20 (vinte) milhdes de jogadores
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ativos. Sua influéncia, entretanto, se estende ndo so para a esfera dos jogadores casuais, mas
principalmente no campo das competicGes de e-sports. Apesar de ndo atingir as maiores marcas
de premiacdo (em valores), trata-se da franquia de jogos com o maior nimero de torneios
oficiais organizados, tendo comegado de forma pioneira — segundo muitos, inaugurando — as
competicOes de esporte eletronico tal como conhecemos hoje, no formato de equipes, ainda no

ano de 2001. No Quadro 6, a seguir, pode-se verificar uma sintese sucinta dessas informagoes

e de tudo exposto até aqui sobre 0 jogo em questéo.

Quadro 6 — Sintese das caracteristicas globais do CS:GO

CARACTERISTICAS GERAIS DO COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE

Surgimento e
tipo/género de jogo

Jogabilidade, organizacéo e
objetivo do jogo

Relevancia no mercado

A série de jogos “Counter-
Strike” (CS) comegou em
1999, produzida pela Valve
Corporation como um jogo
competitivo entre multiplos
jogadores, baseado em
partidas entre duas equipes
de cinco jogadores. O
CS:GO se trata do terceiro
sucessor dessa série, que
foi lancado em 2012 e vem
se mantendo ativo até
entdo. Seu género é um
first person shooter (FPS)
multiplayer. A mecanica de
jogo se trata de mirar e
atirar em inimigos,
controlando o proprio
avatar sob uma visao em 12
pessoa, andando por meio
das setas do teclado ou por
meio das teclas W (frente),
A (esquerda), S (tras) e D
(direita).

As partidas acontecem por rounds,
podendo ocorrer até 30. A equipe que
chegar a 16 vitorias em rounds ganha
a partida. Ha também a possibilidade

de empate, caso ambos vencam 15

vezes igualmente. As duas equipes

sdo alocadas cada uma em tipos de
objetivos diferentes, em partes
diferentes do mapa: (i) uma equipe
assume o papel de terrorista

(terrorist), ou TR, devendo armar
uma (C4) no bomb A ou no bomb B)
e protegé-la até terminar a contagem

para a explosdo, ou devem matar
todos os adversarios; (ii) a outra
equipe “nasce” mais perto dos bombs
e assume o papel de contra-terrorista
(counter-terrorist), ou CT, devendo
impedir a bomba de ser plantada
(proteger os “bombs”), ou devem

matar todos os adversarios. Caso a

bomba seja plantada, os CTs devem
tentar desarma-la antes da exploséo.

No 16° round, os papéis de cada
equipe se invertem, i.e., as equipes
trocam de lado.

Ha duas décadas, o FPS
multiplayer € o género
mais popular na esfera

dos jogos eletrdnicos on-

line, sendo a serie de

jogos Counter-Strike a
maior responsavel pelo

amplo sucesso desse
género. SO no ano de

2020, o CS:GO atingiu

uma média mensal maior

gue 20 milhGes de
jogadores ativos. Trata-se
da franguia de jogos mais
tradicional no universo
das competicGes de e-
sports. Possui 0 maior
namero de torneios
oficiais organizados,
tendo comecado de forma
pioneira as competigoes
de esporte eletronico (tal
como conhecemos hoje,
no formato de equipes),
ainda no ano de 2001.

Fonte: acervo da pesquisa.

Essas informagdes gerais até aqui apresentadas descrevem as caracteristicas globais que
constituem o funcionamento de uma partida de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), tal
como a jogabilidade, os papéis/fungdes de cada jogador, além dos objetivos em uma partida.

No entanto, uma descrigdo da estrutura da relagdo interpessoal entre os participantes da pesquisa
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também se faz necessaria. Tendo isso em mente, ao longo do préximo item (2.3.4),
descreveremos as caracteristicas particulares de cada jogador, além da organizacao da interacéo
entre esses jogadores, no que diz respeito especialmente as relages prévias de dominancia e

poder discursivo.

2.3.4 Counter-Strike: Global Offensive — equipe analisada

Assim como foi realizado com os dados de LoL, para as partidas coletadas de Counter-
Strike: Global Offensive, todos os cinco jogadores tiveram suas informagdes privadas
devidamente protegidas, ndo apenas o nome préprio, mas também seus respectivos apelidos
(nicknames) e fotos de perfil no sistema do jogo. Assim, todos serdo chamados ao longo deste
trabalho pelos cddigos 2A, 2B, 2C, 2D e 2E. Também para os dados de CS:GO, ocorreu 0
mesmo formato de recrutamento para a pesquisa. O Jogador 2D convidou outros quatro colegas,
com 0s quais costuma jogar com frequéncia, para gravar as trés partidas. Os cinco participantes
se conhecem ha mais de dois anos, por meio das redes de amizade dentro do proprio jogo.
Nenhum dos jogadores da equipe ja se envolveu com campeonatos ou torneios
(semi)profissionais, mas todos possuem pratica em jogos de FPS ha pelo menos uma década.
Nas partidas coletadas, todos jogaram aproximadamente na fungdo que costumam se sentir mais
confortaveis. Partindo das informacdes prestadas pelos jogadores no formulério de
recrutamento (Apéndice A) e em stimulated recall com o Jogador 2D, descreveremos aqui
caracteristicas gerais do perfil de cada um dos participantes. Todos se identificaram no
formulario de recrutamento como homens cisgénero heterossexuais.

O Jogador 2A se considera um jogador “hardcore” (assiduo) e joga pelo menos uma
partida de CS:GO em mais da metade dos dias do més. Especificamente no CS:GO, o
participante em questdo joga ha dois anos. Sua maior patente (ranking) ja alcancada foi a de
Supremo, a segunda mais alta, na qual apenas 2,61% dos jogadores conseguem chegar, apenas
abaixo do Global (0,78% dos jogadores). Trata-se de um cidadao brasileiro branco, de 27 anos,
nascido no Rio de Janeiro (RJ) e atualmente residente na cidade de Anapolis (GO). Sua funcédo
habitualmente escolhida ¢ a de “lurker”, na qual jogou em alguns rounds das partidas
analisadas.

Também se considera assiduo o Jogador 2B, que entra em alguma partida em pelo
menos quinze dias todo més. Esse voluntario joga o0 CS:GO ha mais de trés anos e o maior
ranqueamento que ja alcancou foi a patente de Aguia II, logo abaixo do Jogador 2A. O

participante em questdo é um cidadao brasileiro negro/pardo, de 29 anos, nascido e residente
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no Recife (PE). As fungdes nas quais esse participante prefere jogar sdo as de “entry” e “riffler”,
mas, nas partidas analisadas, ele desempenhou mais o papel de “star player”, devido a sua
posicdo de autoridade técnica (habilidade) em relacdo aos colegas de equipe.

Outro voluntario que se identificou como um “player” assiduo foi o Jogador 2C, que
informou jogar CS:GO ao menos 15 dias por més. Esse € o participante que joga ha menos
tempo, cerca de um ano, apenas. A maior patente ja alcancada pelo Jogador 2C foi a de
Guardido Mestre | (AK-1). Esse participante é um cidaddo brasileiro branco, de 28 anos, nascido
no Recife (PE) e atualmente residente em Itabira (MG). Esse jogador costuma jogar nas funcgdes
de “riffler” ou “suporte”, fun¢des essas que foram, de fato, as mais frequentemente
desempenhadas em todas as trés partidas gravadas.

O Jogador 2D tem uma frequéncia de log-in no CS:GO menor que 0s outros colegas de
equipe até aqui apresentados, entrando no jogo por volta de um a cada trés dias, mas nunca
acima de quinze dias por més. Apesar de jogar outros jogos da franquia CS ha quase duas
décadas, especificamente no CS:GO, ele possui conta ha apenas dois anos. Sua maior patente
ja alcancada no jogo foi a de Guardido Mestre de Elite (AK Cruzada). Esse participante € um
cidaddo brasileiro branco, de 26 anos, nascido no Recife (PE) e residente atualmente em
Jaboatao dos Guararapes (PE). O Jogador 2D tem predile¢do por jogar nas fungdes de “rotator”,
“suporte” e “trader”. Nas partidas analisadas, ele desempenhou tais papéis em uma alta
recorréncia de rounds, especialmente na primeira dessas trés funcdes (quando jogando de CT).

O participante com menor assiduidade no momento da coleta das partidas foi o Jogador
2E, que alegou entrar no jogo ndo mais que cinco dias por més, sendo o Unico que se afirmou
como um jogador “casual”. Esse jogador informou possuir uma conta no jogo ha cerca de um
ano apenas, mas ja chegou ao ranqueamento referente a patente Guardido Mestre de Elite (AK
Cruzada). Trata-se de um cidaddo brasileiro branco, de 29 anos, nascido no Recife (PE) e
residente, no momento, em Jaboatdo dos Guararapes (PE). Sua funcao preferida no CS:GO é o
papel de “entry”, o qual foi assumido por esse jogador em grande parte dos rounds, nas trés
partidas.

Em resumo de todas as informacdes individuais dos cinco participantes da pesquisa

nessa parte dos dados, pode-se observar um panorama geral no Quadro 7, a seguir.

Quadro 7 — Sintese das informacdes sobre os participantes da equipe de CS:GO

Autoidentificagbes, | Frequéncia e tempo Funcao preferida e Ranking
idade, cidade onde de experiéncia no fungdo nas partidas (patente)
nasceu e onde vive jogo coletadas
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Homem branco de Considera-se um Sua fungéo Sua maior
2A | 27 anos, nascido no jogador “hardcore” | habitualmente escolhida patente ja
Rio de Janeiro (RJ) (assiduo) e jogahd 2 | éade“lurker”, na qual | alcancada foi a
e atualmente anos, em uma jogou em alguns dos de Supremo, a
residente na cidade | frequéncia de mais de rounds das partidas segunda mais
de Anéapolis (GO). 15 dias do més. analisadas. alta (s6 2,61%
dos jogadores
alcancam).
Homem negro/pardo | Joga CS:GO ha mais | Prefere jogar de “entry” O maior
2B | de 29 anos, nascido de 3 anos e se e “riffler”, mas ranqueamento
e residente no considera um jogador desempenhou mais o que ja alcangou
Recife (PE). “hardcore” (assiduo). | papel de “star player”, | foi a patente de
Entra em alguma devido & sua posicdo de | Aguia Il, logo
partida em pelo menos | autoridade técnica, de abaixo do
15 dias todo més. maior habilidade. Jogador 2A.
Homem branco de Identificou-se como Esse jogador costuma A maior
2C | 28 anos, nascido no | um jogador assiduo e jogar nas funcdes de patente ja
Recife (PE) e informou jogar CS:GO | “riffler” ou “suporte”, | alcancada foi a
atualmente residente | ao menos 15 dias por funcgbes essas que de Guardido
em Itabira (MG). més. E o participante | foram, de fato, as mais | Mestre | (AK-
que joga ha menos desempenhadas em nas .
tempo, cerca de 1 ano partidas gravadas.
apenas.
Homem branco de Tem uma frequéncia Tem predilecdo por Sua maior
2D | 26 anos, nascido no | de log-in menor que 0s jogar nas fungdes de patente ja
Recife (PE) e outros cinco, entrando | “rotator”, “suporte” e alcancada no
residente atualmente | no jogo menos de 10 | “trader”. Desempenhou | jogo foi a de
em Jaboatdo dos dias no més. Apesar de | tais papéis em uma alta Guardido
Guararapes (PE). jogar CS hé duas recorréncia de rounds, | Mestre de Elite
décadas, no CS:GO especialmente na (AK Cruzada).
especificamente, tem primeira delas (quando
conta ha 2 anos. jogando de CT).
Homem branco de Participante com Sua funcdo preferidano | Ja chegou ao
2E | 29 anos, nascido no menor assiduidade, CS:GO é 0 papel de ranqueamento
Recife (PE) e com frequéncia de “entry”, o qual foi referente a
residente, no jogo de ndo mais que assumido por esse patente
momento, em cinco dias por més. jogador em grande parte Guardido
Jaboatao dos Identificou-se como dos rounds, nas trés Mestre de Elite
Guararapes (PE). um jogador “casual”. partidas. (AK Cruzada).
Possui conta no jogo
ha cerca de 1 ano.

Fonte: acervo da pesquisa.

Na organizacdo da interacdo entre esses cinco jogadores, pbde-se evidenciar
celeremente que as posicGes de poder estavam bem demarcadas logo de inicio, de forma
notavelmente interligada ao nivel de experiéncia/habilidade pressuposta e esperada por parte
de cada um dos participantes. Isso € perceptivel no fato de que o Jogador 2A, que possui a maior
patente entre todos da equipe, teve uma voz de comando entre a equipe relativamente ativa na
maior parte dos rounds. No entanto, o Jogador 2B, cuja patente era a segunda mais alta, também

assumiu um papel de lideranga concomitantemente. Segundo informacdo do Jogador 2D, em
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stimulated recall, 2B é um jogador naturalmente mais comunicativo, mas, para além disso, ele
vinha de fato jogando melhor nas semanas anteriores — o que legitimava seu “dever”
autodesignado de shout caller, poucas vezes questionado nas partidas. Por ser um dos jogadores
mais antigos nesse tipo de jogo (jogos de FPS), o Jogador 2D também dispds de voz de
autoridade e, por vezes, foi o participante que mediou a interagcdo sob um angulo mobilizador e
motivador, organizando as relagGes interpessoais entre os colegas. Tais fungdes e papéis foram,
por vezes, tensionados em situagdes potencialmente conflituosas, o que compeliu 0s
interactantes a elaborarem estratégias de manutencdo da harmonia na interacdo, tal como
observaremos mais nitidamente nas analises dos dados e na discussdo dos resultados, realizadas

na secdo 4 desta dissertacéo.
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3 A (IM)POLIDEZ E A INTERACAO VERBAL ON-LINE

Ao longo de séculos, o0s assuntos e problemas acerca da linguagem foram tomados como
objetos de estudo moral, do que é correto e virtuoso, geralmente em correlagdo com
investigacdes do campo da filosofia (PINTO, 2012). Tal tradicdo de estudos fez com que, até a
primeira metade do século XX, a maior parte dos estudos linguisticos assumissem uma postura
normativa e/ou formalista. Tem-se como consenso na linguistica moderna, desde os primeiros
estudos saussurianos, que o ponto de vista cria 0 objeto (SAUSSURE, 2021) e, naturalmente,
faz-se necessario para qualquer linguista realizar recortes da parte da linguagem a qual pretende
descrever ou analisar (PEZATTI, 2011). Por consequéncia, a partir de meados da década de
1950, os recortes formalista e normativo passaram a ser compreendidos por alguns estudiosos
como insuficientes para lidar com a complexidade de diversos fendmenos da linguagem, dando
inicio ao que se entende por “virada pragmatica” nos estudos da linguistica moderna (PINTO,
2012).

Nessa visdo pos-virada pragmatica, a linguagem é assumida ndo mais como um objeto
da estrutura ou sistema, entendido imanentemente, mas passa a ser observado como um
fendmeno social, que se realiza efetivamente apenas nas praticas cotidianas e que representa
valores, identidades e fungdes na cultura em que se circunscreve (PEZATTI, 2011). Em outros
termos, a lingua(gem) é entendida nessa visao enquanto pratica social, que ndo s6 empreende
efeitos concretos no mundo, como também é marcada pelos diversos aspectos de mundo para
além da prépria linguagem — tantos os aspectos ndo verbais, paraverbais e multimodais, quanto
0s aspectos de organizacdo cultural e sociocognitiva e todos 0s seus componentes discursivos
(MARCUSCHI, 1997).

Ao assumir esse olhar mais amplo para a linguagem verbal, tomam relevancia noc¢des
tedricas como “texto” e “discurso”. Esses dois conceitos sdo caros as mais diversas areas de
estudo linguistico de linha mais funcionalista ou pragmatica (PEZATTI, 2011), comumente
inter-relacionando-se de diferentes modos. Por vezes, sdo presumidos como conceitos
complementares, sendo um deles a pratica social, cultural e politico-ideoldgica com valores e
efeitos praticos na realidade (o discurso), enquanto o outro se trata da materialidade linguistica
em que tais fendmenos se realizam (o texto).

H4&, por outro lado, perspectivas de estudo que compreendem ambos 0s conceitos de
modo menos estatico, vinculadas a percepgdo geral de que ndo h& materialidade linguistico-
textual dissociada de sua realidade sociodiscursiva (MORATO, 2011). Compreende-se, a partir

de tal ponto de vista, que texto e discurso se constituem simultaneamente na pratica de
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linguagem, como uma unidade de sentido construida dinamicamente e atravessada
discursivamente por uma sociocogni¢do (MARCUSCHI, 2008). De acordo com Morato (2011),
o conceito de “interacdo verbal” possibilita agregar toda e qualquer manifestacao de linguagem,
para a vasta maioria das perspectivas pos-virada pragmatica, abarcando inclusive outros
conceitos fundamentais, tais como enunciado, enunciagédo, elocucgdo, proposi¢céo, segmento,
expressdo, entre outras formas de se referir a uma unidade de sentido.

E sob esse prisma que desenvolvemos aqui neste trabalho nossa perspectiva em relacio
a natureza do uso linguistico. E evidente, de tal maneira, a importancia e a centralidade da nogéo
de interacdo verbal para este trabalho. Por essa razéo, partimos desse conceito, na subsec¢éo 3.1,
para entdo delinear todas as bases tedricas empreendidas nas analises dos dados. Nessa mesma
subsecdo, também sintetizamos as posi¢des tedricas adotadas enquanto campos fundamentais
de estudo nos quais nos inserimos, além de tracar os conceitos que compreendemos como
basilares para uma andlise da interacdo verbal. Ja na subsecdo seguinte, caracterizamos do que
se tratam as interagdes on-line, a medida em que também concebemos uma abordagem émica
para a analise das interacfes em jogos eletrénicos on-line — situando-os em um contexto
interacional de embate entre multiplos jogadores. Levando em conta toda essa base teorica,
apresentamos na Ultima subsecdo um panorama geral dos estudos da (im)polidez, introduzindo
uma vis&o desses fendmenos enquanto mecanismo avaliativo dos participantes. E em meio a tal
concepcdo de (im)polidez que delineamos as categorias de face, direitos societarios,
intencionalidade e emoc0es, adequando tal aparato tedrico ao contexto particular das interacdes

on-line.

3.1  Os estudos da interacao verbal

A nocdo de interacdo verbal tem sido fundamental para os estudos linguisticos que
visam a compreender as fronteiras e as transformagdes do debate “internalismo” vs.
“externalismo” nas mais diferentes areas da Linguistica. Em sua origem, a defesa por um
interacionismo na linguistica representava uma reacao de teorias externalistas contra o inatismo
e o formalismo que dominavam a ciéncia da linguagem até meados do seculo XX (LEVINSON,
1983). Ao longo das décadas, porém, tal defesa passou a incorporar distintos aspectos da
interacdo verbal nas mais diferentes correntes da linguistica.

O termo “interagdo” apresenta os componentes inter-, que manifesta uma ideia de
influéncia reciproca, e -acéo, que constréi uma nogdo de pratica ou movimento. Juntos, esses

componentes denotam uma pratica ativa compartilhada de forma muatua e reflexiva (MORATO,
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2011). Tendo em vista a extensa margem de significagdo que esse termo pode ter, Vion (1992)
alerta que, nos estudos linguisticos, essa palavra ndo se refere, por exemplo, a transacbes
financeiras, jogos amorosos ou lutas de boxe, nem tampouco se restringe apenas as trocas
conversacionais. Junto a isso, o autor considera que a nocdo de interacdo verbal é capaz de
indicar que toda acdo por meio da linguagem néo é nunca ideologicamente neutra e se submete
a regras estabelecidas histérica e culturalmente.

Diferentes tedricos se debrucaram sobre a tarefa de delimitar o fenémeno da interacdo
verbal. A construcdo tedrica resultante desse processo nos trouxe a percepcao atual de que toda
atividade social, em maior ou menor nivel, sempre coloca em jogo a ordem da linguagem,
mesmo que de forma indireta ou por meio de recursos paraverbais (MORATO, 2011). E por
essa razdo que muitas das linhas de estudo interacionistas abordam aspectos diversos da
organizacdo social, que vao muito além da imanéncia do sistema linguistico.

Nesse sentido, faz-se relevante compreender 0s mecanismos linguisticos e
extralinguisticos 0s quais regem e organizam essas praticas que colocam em jogo a “ordem da
linguagem”. Sob essa dtica particular, Marcuschi (2003) argumenta que a interacdo verbal ndo
€ uma atividade cadtica nem aleatdria, mas ordenada, coordenada e intencional. O interesse por
tal ordenacéo originou, no decorrer do seculo XX, diferentes abordagens teoricas. Trataremos,

a seguir, da nocao geral de interacdo segundo algumas dessas perspectivas e campos de estudo.

3.1.1 A nocéo de interagédo

Ha um relativo consenso entre os linguistas de que a nog¢do de “interagdo” apenas surge
como categoria de analise para diferentes correntes linguisticas a partir dos anos 1960. Antes
disso, o tratamento para fenémenos interacionais era algo ainda incipiente, restringia-se ao
trabalho de alguns poucos linguistas que destoavam da sua época, como Roman Jakobson, que,
nas primeiras décadas do século XX, promoveu um dos encontros tedricos mais bem-sucedidos
entre o estruturalismo e o funcionalismo (MORATO, 2011).

Também nas primeiras décadas do século XX, Mikhail Bakhtin desenvolveu reflexdes
tedricas que estavam muito a frente do seu tempo e s6 vieram a tona no Ocidente por volta da
década de 1970. A perspectiva bakhtiniana da linguagem vai além da teoria da comunicacdo de
Jakobson, pois vincula a linguagem as interacdes sociais mais amplas, que se relacionam as
situagcBes enunciativas, aos processos dialdégicos, aos géneros do discurso e a dimenséo
estilistica dos géneros. Na concepcao dialdgico-discursiva da linguagem, a interacéo verbal é a

realidade fundamental da lingua (BAKHTIN, 2014), pois sdo consideradas as condicdes
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materiais de producdo, recepcao e circulacdo do texto, levando em conta fatores sécio-histdricos
envolvidos discursivamente no processo de enunciagéo.

Também preocupadas com a relagdo entre linguagem e suas condi¢des enunciativas,
algumas abordagens psicoldgicas do fendmeno interacional se aproximaram de alguns aspectos
da abordagem bakhtiniana. Ao investigar o papel da interacdo da criangca com seu meio
circundante para o desenvolvimento linguistico e cognitivo, autores como Piaget, Vygotsky e
Bruner se debrucaram, cada um em seu contexto historico-social, sobre a ideia comum de que
a interacdo é constitutiva da propria natureza social humana.

Jean Piaget (1999) entende que a cognicdo humana se desenvolve a partir de acdes
coordenadas e em funcdo da interacdo com o ambiente em que se vive. Por outro lado, Lev
Vygotsky (1996) formula um duplo percurso na relagéo entre sujeito e realidade: intercognitivo
(o sujeito e 0 mundo) e intracognitivo (linguagem e outros processos cognitivos). Na abordagem
vygotskyana, a interacdo € a base da construgdo sociocognitiva do conhecimento. As
abordagens interacionistas que constroem uma ponte entre o biolégico e o adquirido
socialmente, relacionando trabalhos de Piaget e Vygotsky, atribui-se a nomenclatura
socioconstrutivismo (DIAS; MONDIN, 2013).

Tanto a pedagogia socioconstrutivista quanto a perspectiva dialogico-discursiva
bakhtiniana contribuiram para diversas linhas de estudo da linguagem em interacdo. Entre elas,
destaca-se um conjunto de estudos de base francofona que comumente é rotulado sob o termo
interacionismo sociodiscursivo, representado por autores como Jean Paul Bronckart, Joaquim
Dolz e Bernard Schneuwly.

A visdo da interacdo verbal como processo atravessado pela sociocognicdo também é
marco fundamental para diferentes areas de estudo do texto e do discurso de linha anglo-saxa.
A Linguistica Textual, por exemplo, compreende o texto como uma unidade sociocomunicativa
de sentido, cujas producdo, circulacdo e compreensdo sdo atravessadas pelo processamento
cognitivo dos interlocutores (BEAUGRANDE; DRESSLER, 1983). A abordagem teorica da
Anaélise Critica do Discurso também se insere no paradigma sociocognitivo de interacao verbal,
na medida em que o contexto de interacdo é definido pelas representacdes mentais que 0s
participantes fazem do que é mais relevante na situacdo em que estdo produzindo e/ou
compreendendo determinado texto (VAN DIJK, 2017).

No dominio dos estudos do discurso, a noc¢ao de interacdo verbal é também de suma
relevancia para a Analise do Discurso francesa de linha enunciativa. Para essa corrente de

pesquisa, os efeitos de sentido de um texto se formam na cadeia de interdiscursos na qual os
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sujeitos estdo circunscritos espago-temporalmente, o que pressupde uma natureza interacional
da linguagem (MAINGUENEAU, 2008).

Para além dos paradigmas do socioconstrutivismo, do dialogismo bakhtiniano e dos
estudos em Linguistica Textual e Analise do Discurso, hd outra origem tambem
epistemologicamente relevante para os estudos da interacdo verbal. Morato (2011) descreve
que, por volta da década de 1970, ap6s um periodo de forte furor gerativista, o interesse pela
dimensdo social e situacional da producdo de sentido orientou a linguistica finalmente em
diregdo aos fendmenos comunicacionais, contribuindo fortemente para o surgimento, nos
Estados Unidos e no Reino Unido, de diversos campos de estudo voltados para os fatores
pragmaticos em situacdo imediata de interacdo e para a organizacdo das trocas comunicativas
efetivas.

Nessas vertentes pragmaticistas, a nocdo de interacdo verbal é abordada de modo
semelhante as abordagens pluridisciplinares que se firmaram a época por meio do contato com
conceitos extraidos: da teoria dos atos de fala, de autores como John Austin e John Searle; da
psicologia social e do interacionismo simbdlico, de autores como George Mead e Erving
Goffman; da fenomenologia social, de Alfred Schiitz; da etnometodologia, de Harold Garfinkel;
e da etnografia da comunicacéo, de autores como Dell Hymes e John Gumperz. Muito do que
se entende hoje por Pragmatica Conversacional, por Analise da Conversacdo e por
Sociolinguistica Interacional €, em parte, derivado desses movimentos interdisciplinares
realizados desde os anos 1960.

Essas correntes de pesquisa derivadas das abordagens pluridisciplinares pragmaticistas
tendem a explorar os mais diversos recursos de linguagem paraverbal e ndo verbal. A exemplo
disso, Goffman (1981) destaca uma variedade de praticas que ndo se inscrevem nos limites
estritos da fala por si s6, como a gesticulacdo, a postura corporal e a expressao facial. Nesse
sentido, o contexto interativo se constroi em funcdo das particularidades dos sujeitos nele
envolvidos e da qualidade de suas interacfes no curso de uma determinada situacao social.

Todas as abordagens teorico-epistemoldgicas aqui tratadas sdo substancialmente
diversas entre si. Apesar de tal diversidade, ha tracos conceituais que podem ser destacados
como pontos em comum. Primeiramente, para todas, a interacdo verbal é a unidade primordial
pela qual a linguagem se realiza. Segundo, todas apontam para a necessidade de investigar 0s
aspectos pragmaticos ou sociais da comunicagdo humana.

De modo semelhante ao percurso epistemoldgico que descrevemos aqui, Mondada
(2001) e Morato (2011) elencam quatro tendéncias gerais que favorecem o crescente interesse

pela nogdo de interacdo em Linguistica: (1) o surgimento das gramaticas do uso oral das linguas;
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(1) o estabelecimento de corpora orais auténticos, sociolinguisticamente diversificados; (111) a
difusdo da Analise da Conversacdo de linha etnometodoldgica; (IV) o interesse da
Sociolinguistica Interacional, da Pragmatica e da Analise do Discurso pela interagdo verbal.
Todas essas quatro tendéncias apresentam, em esséncia, 0 interesse de pesquisa pelo modo
COmo sujeitos sociais agem estrategicamente e realizam as mais diversas tarefas do cotidiano
por meio das ferramentas fornecidas pela linguagem.

Interessa-nos, nesta secdo, engendrar um aparato tedrico-metodolégico que possibilite
a analise de dados orais em interacdes digitais on-line, sob um ponto de vista teérico mais
fenomenolégico, pautado em principios da etnometodologia, da psicologia social e do
interacionismo simbolico. Tendo isso em vista, 0s itens a seguir tratardo da relacdo entre
Etnometodologia e Analise da Conversacgéo (tendéncia I11) e dos principais conceitos teoricos
que circundam a Sociolinguistica Interacional (tendéncia V).

3.1.2 Etnometodologia e Analise da Conversagao

Geralmente descrita como uma abordagem que prioriza o estudo empirico dos
fendmenos sociais em suas situa¢des naturais de ocorréncia, a Etnometodologia é uma area da
Sociologia criada pelo norte-americano Harold Garfinkel no final dos anos 1960. Esse campo
dos estudos socioldgicos foi fundado com interesse central em descrever os métodos utilizados
por pessoas comuns para dar sentido as coisas do mundo em sua propria comunidade, sua
propria cultura.

Garfinkel (1967) cunhou o termo etnometodologia referindo-se ao estudo (logos) dos
métodos usados por grupos e etnias (ethnos) com o propésito de realizar acBes e produzir
sentido nos contextos em que estdo inseridos na vida cotidiana. Nota-se, com isso, que a
expressao “ethometodologia” ndo se refere a uma metodologia cientifica, mas a uma teoria
socioldgica voltada para a descricdo da organizacao da sociedade em suas praticas cotidianas
(WATSON; GASTALDO, 2015).

As origens filoséficas dessa teoria sociolégica remontam a virada do século XIX para o
século XX, contexto histérico em que imperavam o racionalismo positivista e os modelos
tedricos universalizantes, elaborados de modo prévio as analises empiricas. Nesse periodo, a
nocao de “agdo social” era central para muitas das teorias sociologicas da época, sendo
geralmente definida como “agdes culturalmente significantes orientadas para os outros”
(WATSON; GASTALDO, 2015, p. 18). Um dos modelos mais notaveis de teoria da acdo social

foi a do socidlogo estruturalista Talcott Parsons, que concebia a sociedade organizada
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funcionalmente por meio de a¢6es de base légico-racional, assentado em um esquema de meios-
fins pré-concebidos (PARSONS, 2010).

O socidlogo norte-americano Alfred Schiitz, conterrdneo e contemporaneo a Parsons,
com a finalidade de criticar as teorias tanto dos autores europeus quanto do funcionalismo
estrutural de Parsons, desenvolveu sua propria teoria da acdo social retomando a corrente
filos6fica da Fenomenologia, para a qual os objetos do mundo ndo existem a priori dos sentidos
que nés atribuimos a eles, mas sdo constituidos pelos modos como as pessoas atuam
intencionalmente nas suas relacbes com eles (HUSSERL, 2020). Schitz (1967) expande a
fenomenologia para o estudo da organizacdo da vida em sociedade e defende o emprego de
modelos de analise praxioldgicos, baseados em préaticas sociais empiricamente observadas.

Harold Garfinkel, intensamente influenciado pela fenomenologia social de Schitz,
produziu uma tese de doutorado que se contrapunha frontalmente aos postulados teoricos de
Talcott Parsons, o seu orientador. Para Garfinkel (1967), o termo “etnometodologia” denomina
0 estudo dos métodos culturais empreendidos por pessoas comuns para produzir sentidos nas
interacdes sociais cotidianas — 0 que diverge do funcionalismo estrutural, no qual as acdes
sociais sdo predeterminadas por modelos de organizacdo social pré-construidos as ocorréncias
empiricas.

Na perspectiva etnometodoldgica, a competéncia cultural dos membros de uma dada
sociedade ndo se resume a um conjunto de normas, regras e valores. E também como um
conjunto de conhecimentos dados como senso comum por esses membros, sendo assim saberes
compartilhados por todos (WATSON; GASTALDO, 2015). E nesse sentido que a
Etnometodologia objetiva analisar o conhecimento de “senso comum” de modo praxioldgico,
observando as maneiras pelas quais tais conhecimentos se expressam nas acfes sociais
cotidianas.

Na teoria social etnometodoldgica, o termo “cultura” nao se refere apenas a conteidos
ou informacBes, mas principalmente a métodos (GARFINKEL, 1967). A cultura pode ser
traduzida, assim, no reconhecimento de uma situacdo social como uma composi¢do dindmica
de objetos particulares e acdes a serem preferencialmente seguidas. Em contextos urbanos, isso
pode ser observado em habitos como: na condicdo de pedestre, transitar pela calcada ou
atravessar a rua no sinal vermelho; pagar por um produto antes de sair da loja; obedecer as
ordens do juiz em um tribunal etc. Essas a¢des sociais habituais traduzem precisamente aquilo
que Garfinkel (1967) classifica como os “etnométodos”. E importante destacar que os membros

de uma comunidade ndo séo governados por suas regras, mas séo, segundo a Ethometodologia,
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usuarios astutos das regras culturais, que agem colaborativamente, de modo competente e
pratico.

Nessa perspectiva de organizacdo em sociedade, os conhecimentos do mundo social se
constituem de regras e concepcles, que, para muitos etnometoddlogos, s6 podem ser
manifestadas através da linguagem verbal. As palavras sdo, assim, “o mais importante veiculo
para a troca desses significados que [...] constituem o mundo” (WATSON; GASTALDO, 2015,
p. 15). E por essa razdo que alguns tedricos da area construiram um campo de estudo derivado,
que enfoca os métodos pelos quais as pessoas ratificam a realidade cultural pela fala-em-
interacdo, a Analise da Conversagéo.

Proveniente de toda essa tradicao de pesquisa de origem anglo-norte-americana até aqui
descrita, a Analise da Conversagdo (AC) se volta para o estudo da acdo social situada em
contextos reais e empiricos de fala-em-interacdo. Seus pressupostos teorico-metodologicos tém
como base precisamente todos os estudos etnometodologicos elaborados no decorrer das
décadas de 1960 e 1970, que gradativamente comecaram a se referir a uma subarea de estudo
inicialmente chamada “analise da conversa etnometodologica™®.

Dos primeiros estudos em AC, tomou grande proporcéao o trabalho desenvolvido por
Harvey Sacks, Emanuel Schegloff e Gail Jefferson no artigo “Uma sistematica mais simples
para a organizacéo da tomada de turnos na conversa?, publicado em 1974. Esse trabalho foi
0 primeiro a descrever sistematicamente o processo de tomada de turno na conversa cotidiana,
estabelecendo as bases fundamentais para essa area de pesquisa até os dias atuais. Além desse
trabalho, a obra “Estruturas da ac&o social”*!, de Atkinson e Heritage (1984), também institui
um marco fundamental para os analistas da conversacdo logo em sua introducéo, ao estabelecer
como objetivo central de um analista da conversacdo descrever e explicar as competéncias
conversacionais que os falantes empregam e das quais dependem para participar de interacdes
inteligiveis e socialmente organizadas.

Nota-se, a partir dessa conceituacdo, que, pela forte ligacédo tedrico-metodologica com
0s pressupostos da etnometodologia, toda analise de trocas comunicativas deve ser situada.
Contudo, segundo Garcez (2008, p. 20), a conversa cotidiana “¢ a pedra fundamental da
socialidade, e talvez so essa forma de fala-em-interac@o seja universal”. Em outras palavras,
um dos poucos universais da AC é que toda fala-em-interacdo se origina, em maior ou menor

grau, da conversa cotidiana. O termo “conversa”, neste espectro tedrico, tem um significado

® Termo original: ethnomethodological conversation analysis (tradugdo nossa).
19 Titulo original: “A simplest systematics for the organization of turn-taking for conversation” (tradugio nossa).
! Titulo original: “Structures of social action” (tradugio nossa).
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restrito e bem definido: forma bésica de interacdo oral pela qual os participantes falam um de
cada vez, havendo uma alocacéo de turnos de fala em um momento situado (GARCEZ, 2008).

Isso significa que os outros sistemas de troca comunicativa se constituem a partir de
uma série de transformagdes do “sistema basico de tomadas de turno”, que € a conversa
cotidiana. Sacks, Schegloff e Jefferson (1974) apontam, nesse sentido, que, para se alcancarem
outros tipos de sistema de tomada de turnos, esse préprio sistema basico de troca de turnos
abrange os parametros para que haja variagbes — e, assim, constituem-se outros tipos de
interacdo verbal. 1sso nos indica que o sistema de troca de turnos identificado por Sacks,
Schegloff e Jefferson (1974) permite modificacOes a depender do tipo de interacdo que seja
estudado, adaptando-se, assim, aos diferentes escopos de pesquisa.

Apesar de comportar modificagdes, esse sistema de troca de turnos basico institui alguns
principios e pressupostos gerais que se aplicam a todas as formas de analise de interagéo verbal
empiricamente efetiva, de tal modo que sdo indissociaveis da natureza etnometodoldgica de
qualquer pesquisa em AC (GARCEZ, 2008). Com efeito, uma analise da fala-em-interacao
pode ser definida, em termos gerais, pela caracterizacao dos seguintes pressupostos: (i) analise
émica,; (ii) explicabilidade; (iii) indexicalidade. Discorreremos a seguir a respeito desses trés
preceitos tedricos.

Uma analise da conversacdo ndo se ampara em modelos de interpretacdo construidos
integralmente de modo prévio aos dados, mas limita-se rigorosamente ao que o0s participantes
estdo demonstrando uns para os outros, calcando-se em um procedimento naturalista de analise
de dados empiricos. Isso quer dizer que a AC se restringe essencialmente a uma analise émica
(SACKS, 1992). Esse tipo de analise busca observar os modos (ethomeétodos) pelos quais 0s
participantes: indicam que estdo entendendo os sentidos e os significados referenciais do que o
outro disse; e/ou revelam que compreendem o que o outro acabou de fazer (SCHEGLOFF;
JEFFERSON; SACKS, 1977). O papel do analista da conversacdo é, entdo, o de procurar
evidéncias de como 0s membros de uma interacdo se orientam as produces comunicativas uns
dos outros, ou as auséncias e equivocos nessas produgdes. A essas “evidéncias” se atribui o
termo procedimentos de prova, ideia muito cara a qualquer analise émica.

Em toda troca conversacional, quando um dos interactantes percebe que ha a
possibilidade de surgirem duvidas acerca do que estd dizendo/fazendo, ele geralmente se
explica, de modo a prestar contas do seu proprio comportamento (HERITAGE, 1999). Essa
“prestacao de contas” traduz um dos conceitos fundadores da etnometodologia, conceito esse
que diz respeito a capacidade dos membros de uma comunidade de efetivamente se explicarem

acerca do que estdo fazendo. Esse é o fenbmeno da explicabilidade — ou, no original,
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accountability. Essa nocdo teodrica também diz respeito, por exemplo, ao julgamento que 0s
outros membros fariam se também se encontrassem na mesma conjuntura em que se encontra
0 produtor de determinada elocu¢do. Segundo Heritage (1999), ele nos da a nocdo de que os
membros de uma comunidade sdo competentes naquelas praticas em que estdo cotidianamente
inseridos e, assim, conseguem descrever, com suas palavras e a seu modo, 0 que aconteceu na
interacdo. Cabe ao analista captar as evidéncias desses conhecimentos tacitos para 0s
participantes — melhor ainda, evidentemente, se o proprio analista fizer parte, de algum modo,
dessa comunidade enquanto membro.

A principal unidade de andlise da AC é a agdo social humana, que se manifesta nos
diferentes etnométodos empreendidos nas interacdes verbais. Para os analistas da conversacao,
assumir essa unidade de analise pressupde que toda acdo social € indicial (COULON, 1995).
Ou seja, os métodos conversacionais utilizados pelos participantes de qualquer interacéo
sempre dependem do contexto imediato de realizagdo comunicativa. A respeito desse principio
interacional, Garcez (2002) elucida que a indexicalidade tipica de toda e qualquer troca
comunicativa leva os participantes a construirem a organizacdo da interacdo de modo que se
leve sempre em conta o0 que € relevante para o aqui-e-agora da conjuntura interacional. Essa
emergéncia do “contexto imediato” na analise linguistica da fala humana também se relaciona
diretamente com as origens epistemologicas de outro campo de estudo multiplamente

interligado com a AC, como veremos a seguir no item 3.1.3.

3.1.3 Sociolinguistica Interacional

E comum que estudos da Analise da Conversaco frequentemente convirjam em topicos
semelhantes com a Sociolinguistica Interacional (SI). Apesar, no entanto, das multiplas
semelhancas entre ambas as areas, elas tém origens epistemoldgicas distintas e conceitualmente
particulares. Enquanto a AC se ampara fortemente, em seu inicio, na Etnometodologia de
Garfinkel, a SI tem sua origem, grosso modo, na psicologia social de Goffman e na Etnografia
da Comunicacao de autores como Dell Hymes e John Gumperz (RIBEIRO; GARCEZ, 2002).

Na década de 1960, os estudos sociolinguisticos comegavam a despontar na linguistica
norte-americana, com énfase majoritaria na correlacdo entre a estratificacdo social e variaveis
linguisticas especificas. Nesse contexto académico-cientifico, Goffman (1964) identificou duas
principais motivaces de estudo: (i) uma motivacdo indicativa, dando maior relevancia do
linguistico sobre o social; (ii) uma motivagdo correlacional, dando maior relevancia ao social

sobre o linguistico. Em ambas as motivacgdes, o tedrico aponta falhas e problemas de anélise.
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A motivacdo indicativa se restringia apenas a analise de aspectos fonoldgicos e
morfossintaticos da lingua. Segundo Goffman (1964), esses niveis de analise linguistica s&o
apenas um fragmento de um complexo ato humano, cujo sentido também se estabelece, por
exemplo, pelo movimento das sobrancelhas e da méo. Partindo disso, o autor aponta que esse
fato gera dois graves desafios para o estudo da fala: (a) o individuo gesticula usando o seu
ambiente imediato, ndo apenas seu corpo, voltando-se para os objetos ao seu redor, por
exemplo; (b) os gestos empreendidos como parte da fala sdo, muitas vezes, semelhantes aos
gestos usados para demonstrar uma omisséo de engajamento na interacao.

A motivacao correlacional, por outro lado, teria interesse especificamente em comparar
e interpretar as variaveis sociais fixas com as variacdes no nivel da lingua. Essas variaveis
sociais dizem respeito as categorias pelas quais identificamos a estratificacdo da sociedade, tais
como classe social, sexo, etnia, faixa etaria, regido geografica — os chamados correlatos sociais
(LABQV, 2008).

Para Goffman, ndo se devem apenas considerar variaveis sociais fixas, mas tambem
variaveis da situacdo imediata, tais como papéis sociais, nivel de urgéncia, nivel de formalidade,
tipo de interagfo etc., isto €, os correlatos situacionais da fala. E aqui que reside a critica central
de Goffman a respeito do que viria a se denominar sociolinguistica variacionista: as variaveis
sociais, postas de modo estatico e mecanicista, ndo traduzem a complexidade de uma situacao
social real. Uma mulher em relacdo a um homem, por exemplo, pode expressar diferentes
comportamentos linguisticos, a depender do nivel de urgéncia da situacdo ou dos papéis sociais
que cada um desempenha no contexto imediato.

Com base nessas criticas, Goffman (1964) alega que a fala é socialmente organizada em
um sistema de acOes face a face que sdo mutuamente ratificadas e governadas ritualmente,
constituindo um encontro social — no¢éo essa que se aproxima do sociointeracionismo proposto
pela AC. Como alternativa para as particularidades sociointeracionais das interacdes verbais, o
autor defende uma virada dos estudos de tendéncia variacionista para um enfoque radical na
situacdo imediata de interacdo. Para muitos, esse trabalho publicado em 1964 — “A situacdo
negligenciada™'? — é o marco precursor da Sociolinguistica Interacional.

De modo similar as criticas de Goffman a Sociolinguistica de sua época, Gumperz
também instituiu nogdes gerais que ajudaram a direcionar os estudos sociolinguisticos para uma
perspectiva sociointeracional. No primeiro capitulo de sua obra seminal “Estratégias

discursivas”® (1982), o sociolinguista compara os métodos e pontos de vista em trabalhos de

12 Titulo original: “The neglected situation” (tradugdo nossa).
13 Titulo original: “Discourse strategies” (tradugdo nossa).
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Chomsky e Labov, indicando trés semelhancas inconvenientes: (1) a visdo de que a construcéo
tedrica deve preceder a investigacdo empirica; (2) as regras do sistema linguistico contam com
0 comportamento de “falantes ideais” vivendo em uma comunidade uniforme; (3) ambos se
voltam, em seus estudos linguisticos, essencialmente para o codigo.

Criticando essa aproximacdo da Sociolinguistica com estudos formalistas, Gumperz
(1982) declara que, para entendermos o papel da linguagem nos processos sociais em geral,
“precisamos entender como 0s signos linguisticos interagem com o conhecimento social em
discurso” (GUMPERZ, 1982, p. 29, grifo nosso)**. Partindo dessa afirmagcao, o tedrico defende
ainda que as categorias “social” e “linguistica” ndo devem se estabelecer uma sobre a outra,
sendo necessaria uma teoria sociolinguistica que leve em conta as fungdes comunicativas da
variabilidade linguistica.

Essa teoria sociolinguistica proposta por Gumperz pressupde que todo processo de
variacdo linguistica, em algum nivel, tem motivacdes e propositos interacionais particulares,
que se traduzem na nocdo de estratégias discursivas. A diversidade linguistica €, entdo, mais do
gue uma questdo de comportamento, € um recurso comunicativo nas interagdes verbais do dia
a dia. Tais estratégias implicam o compartilhamento de um conjunto de informacGes
compartilhadas sociocognitivamente entre os falantes, que séo fundamentais para a manutencéo
do envolvimento conversacional e para a persuasao do outro. Para categorizar eventos, inferir
intencdes e apreender expectativas sobre o que podera ocorrer em seguida, os interlocutores se
baseiam em estereodtipos relativos as diferentes maneiras de falar, que funcionam como
esquemas mentais, que organizam a interacao e regem as interpretac6es dos participantes acerca
de um evento comunicativo.

Depreende-se de tudo isso que a Sl se distingue da AC pelo seu dialogo, desde a sua
fundacdo, com a psicologia social e com teorias da sociocogni¢do, entre outros aspectos. Nesse
sentido, 0s eventos comunicativos sdo categorizados pelos falantes através de “esquemas
mentais”, em diferentes “tipos de atividade”. De acordo com Garcez e Ostermann (2002), os
tipos de atividade sdo a unidade basica de interacdo, pela qual os sentidos sdo restringidos, ndo
de modo estatico, mas em um processo dindmico negociado entre os participantes.

E através de varios tracos presentes na estrutura de superficie das mensagens — os tracos
linguisticos — que os interlocutores sinalizam e interpretam qual é o tipo de atividade que esta
ocorrendo e como o contetdo semantico deve ser entendido. Tais tracos s&o denominados por

Gumperz (1982) como “pistas de contextualizagdo”, a principal ferramenta de analise para um

14 Trecho original: “[...] we need to begin with a closer understanding of how linguistic signs interact with social
knowledge in discourse” (traducdo nossa).
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sociolinguista de linha sociointeracional. As pistas de contextualizagcdo nos permitem, assim,
acessar e analisar as diferentes estratégias discursivas em jogo na situacdo imediata de
interacdo. Por meio da investigacdo dessas pistas, tornam-se evidentes alguns fendmenos e/ou
pressupostos sociointeracionais, tais como: (i) enquadres interativos e esquemas de
conhecimento; (ii) estrutura de participacao e footing. Trataremos muito breve e concisamente,
a seguir, dessas noc¢des fundamentais aos estudos em Sl.

O tipo de atividade em que os interlocutores se inserem em dada situacdo social orienta
cada individuo a seguir determinados enquadres interativos e esquemas de conhecimento.
Segundo Tannen e Wallat (2002), os enquadres e esquemas sdo estruturas de expectativa.
Reserva-se 0 termo enquadre para caracteristicas antropolédgicas e socioldgicas da interagéo,
enquanto o esquema se refere aos processos cognitivos que subjazem os conhecimentos do
interactantes, explicados em termos psicologicos. As autoras destacam ainda que, embora sejam
nogdes distintas, absolutamente ndo sdo dicotdmicas. Ambos 0s conceitos interagem nas
situacGes comunicativas de modo dindmico, ao ponto em que alteracdes nos esquemas podem
transformar o enquadre da interacéo.

Tendo em vista os diferentes enquadres interativos que 0s sujeitos podem adotar na
interacdo, Goffman (1981) critica a nocdo tradicional de comunicacdo como uma relacédo
retilinea e unilateral entre um falante e um ouvinte, focada apenas no falar, e ndo na atividade
comunicativa ativa que todos os participantes exercem, falando ou ndo. O autor destaca, assim,
que toda atividade comunicativa se realiza por meio de uma estrutura de participacao, que diz
respeito tanto a configuracdo da agédo conjunta dos participantes de determinada situacao social,
guanto a uma moldura interacional que abrange a definicdo dos direitos e deveres mutuos dos
participantes. Essa estrutura, segundo o tedrico, presume aberturas para movimentos dinamicos
dos interactantes, para mudancgas de comportamentos e approachs interativos. A essa constante
mudanca de alinhamento de um participante em relacdo ao outro, Goffman (1981) da o nome
de footing, principio interacional que expressa a ideia de que sempre estamos nos adequando

ao que os enquadres interativos demandam, sempre “pisando no terreno” mais propicio.

3.1.4 Conceitos basilares para uma analise da interacdo verbal

Em sintese, a posicdo tedrica adotada neste trabalho visa a conciliar os preceitos
etnometodologicos da AC com a nogdo sociocognitiva de comunicacdo defendida pela SI. Essa
articulacdo possibilita a construgdo de uma base tedrico-epistemoldgica que conceba a interagdo

verbal como um conjunto de agOes estratégicas realizadas conjuntamente entre dois ou mais
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participantes para se estabelecerem sentidos com base em esquemas e enquadres interativos
mais adequados a situacao social de interag&o.

Ao associar a AC com a Sl, tal abordagem nos permite — por meio de analises de caréater
émico, voltadas para pistas de contextualizacdo que evidenciem a explicabilidade e a
indexicalidade das acOes (para)verbais e ndo verbais dos participantes — descrever a organizacéo
da interacéo e a estrutura de participacdo em interagdes situadas em ambientes digitais on-line.
Para tanto, faz-se relevante compreender esses espacos de interacdo como lugares de
heterogeneidade, constituidos por diferentes sujeitos sociais, que, por sua vez, Sao
constitutivamente membros de diferentes comunidades.

Na concepgéo de interagéo verbal que adotamos neste trabalho, a situacdo social na qual
0s participantes estdo envolvidos determina os modos pelos quais o0s sentidos sdo concebidos,
ratificados, interpretados e negociados mutuamente (GUMPERZ, 1982). E no contexto
situacional que se evidencia o carater retérico-argumentativo das estratégias discursivas, isto é,
a intersubjetividade dos falantes se torna perceptivel na negociacdo de sentidos da situacédo de
interagcao (GOFFMAN, 2002). Concomitantemente, ¢ por esse carater intersubjetivo do “eu”,
pela atividade de linguagem dos sujeitos, que o analista da interagdo consegue constatar no¢oes
e conceitos gerais que regem o tipo de interacdo analisado. Tendo tais nocdes em mente,
apresenta-se, neste item (3.1.4) da dissertacdo, alguns conceitos fundamentais ao aparato
tedrico construido para a pesquisa (em especial, na subsecdo 3.3), discutindo assim desde 0s
agrupamentos de interactantes (comunidades de fala) até os eventos comunicativos em si
(eventos de fala), passando também pelos mecanismos de linguagem que efetivam situacées de

interacéo.

3.1.4.1 Comunidades e eventos de fala

A investigacdo sistematica da fala em grupos humanos data do inicio do seculo XIX.
Segundo Gumperz (1972), a maioria dos estudos dessa época foi dominada por uma
preocupacdo com a progressdo dos estagios evolucionarios da linguagem. Essa busca tinha
como interesse ndo necessariamente estudar tais grupos, mas investigar o parentesco entre
linguas e o surgimento das linguas modernas, especialmente como modo de legitimar as origens
politicas e culturais dos Estados-nagdo europeus em formag&o a época.

Estudiosos da linguagem de diferentes posigdes tedricas estavam preocupados com a
documentacdo de processos histéricos, mas as fontes materiais para esses estudos diferiam

bastante entre si (HYMES, 1962). Ao modo dos estudos filologicos classicos, a maior parte dos
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estudos se baseou em manuscritos de linguas extintas ou de textos literarios arcaicos, visando
a compreender 0s estagios primarios das linguas modernas.

Na virada do século XIX para o século XX, surgiu uma tendéncia de concentrar esforgos
em mudancas linguisticas documentadas historicamente ao longo de periodos mais recentes
(GUMPERZ, 1972). Argumentando que as comunidades camponesas e tribais forneciam
provas vivas dos processos evolutivos da linguagem, muitos desses estudiosos passaram a
direcionar suas andlises para as praticas orais em rituais e procedimentos culturais desses
grupos. Areas de investigacdo do comportamento humano como a etnografia da comunicagéo,
a psicologia social, a etnometodologia e a sociolinguistica fundaram seus pressupostos teoricos
sob esse interesse em comum.

Para Garfinkel (1967), o conceito de comunidade, no interior da etnometodologia, €
centrado na nocdo basilar de membro, que ndo diz respeito a uma pessoa em especifico, mas se
refere a0 dominio das préticas cotidianas as quais os individuos de dada comunidade (0s
membros) se submetem. Ser membro, nesse sentido, significa dominar 0s conhecimentos de
Senso comum necessarios as atividades cotidianas como fendmenos observaveis e relataveis. A
pesquisa etnometodoldgica pressupde, assim, que a comunidade em estudo se define enquanto
unidade pelos métodos dos membros, os quais sdo o0 objeto central da teorizacdo e da
investigacdo do etnometodologo. Com efeito, o olhar etnometodoldgico para uma comunidade
é voltado as estruturas formais de a¢des praticas, com um olhar atencioso e despretensioso para
as atividades cotidianas dos membros de certa comunidade (GARFINKEL, 1967).

O termo “comunidade de fala” propriamente dito surge de modo mais explicito na
etnografia da comunicacgéo. Partindo de uma visdo etnogréafica da linguagem, Gumperz (1972)
também defende, assim como Garfinkel (1967), uma compreensao intersubjetiva dos falantes

para delimitar as comunidades de fala:

Para o fato de que falantes compartilham conhecimentos a respeito das
restricbes e opgdes comunicativas, gerindo um significativo numero de
situagBes sociais, entende-se que tais falantes s&o membros de uma mesma

comunidade de fala (GUMPERZ, 1972, p. 16, grifo nosso)*.
O nivel de conhecimento compartilhado entre os individuos de uma comunidade
depende da intensidade do contato e da frequéncia com que as trocas comunicativas ocorrem
(HYMES, 1962). E por esse motivo que se costumam coincidir as dimensdes de uma

comunidade de fala com fronteiras e limites — muitas vezes, geograficos — de paises, tribos,

15 Trecho original: “To the extent that speakers share knowledge of the communicative constraints and options
governing a significant number of social situations, they can be said to be members of the same speech community”
(tradugdo nossa).
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religides ou grupos étnicos. Apesar das similitudes, a relacdo entre esses agrupamentos e as
comunidades de fala ndo sdo téo diretas e inequivocas. Segundo Gumperz (1964), o que de fato
delimita as fronteiras de uma comunidade de fala é a existéncia, entre seus membros, de valores
e conhecimentos compartilhados, que se ratificam nas préaticas cotidianas mediadas pela
linguagem, sendo também os habitos linguisticos per si parte desses conhecimentos.

Além dos “membros”, outra nocdo muito cara ao entendimento etnografico das
comunidades de fala diz respeito aos chamados eventos de fala. Segundo Hymes (1962), um
evento de fala é, para a andlise da interacdo verbal, 0 que uma sentenca é para a gramatica
gerativa. Em outras palavras, a unidade basica para a analise da interacdo verbal em
comunidades de fala é o evento de fala. Com vistas a isso, Gumperz (1972) estabelece que a
analise do evento de fala deve voltar-se para como um falante, por meio de suas escolhas de
topico e variaveis linguisticas, adapta-se aos outros participantes ou ao ambiente, alem de como
0S outros participantes, por sua vez, reagem a essas escolhas.

Na obra seminal Discourse strategies (Estratégias discursivas), Gumperz (1982) amplia
a nocao de comunidades de fala, propondo que os membros de dada comunidade podem inserir-
se em diferentes eventos de fala de outras comunidades com aspectos socioculturais
ilimitadamente diversos entre si. Ao apontar esse fendmeno, o autor solidifica sua teoria de
organizacgdo social amparando-se na nocao tedrica de “redes sociais”. Para o autor, a analise
dessas redes presume examinar tanto os lagos internos que os sujeitos de dada comunidade
mantém com individuos de backgrounds similares quanto os lagcos externos mantidos com
pessoas de diferentes tipos de experiéncia de mundo.

Ao estabelecer a no¢do de comunidade de fala, Hymes (1962) ja levava em consideracao
a heterogeneidade linguistica que pode ser encontrada em uma mesma cidade, por exemplo. E
reconhecendo a complexidade subjacente a tal preceito que Milroy & Milroy (1992) propdem
a nocao de redes sociais — social networks, no original — como uma unidade de analise para se
entender 0s agrupamentos e conexdes entre 0s membros, pois, segundo 0s autores, todo
individuo pode participar de diferentes comunidades, criando, de tal modo, uma rede de praticas
e eventos cotidianos dos quais faz parte. E possivel perceber, assim, que o conceito de redes
sociais pressupde a existéncia, em um mesmo espaco geografico ou ambiente social, de
multiplas comunidades de fala (GUMPERZ, 1982).

Explorando as falas publicas em programas de radio, Goffman (1981) também expande
a visdo tradicional acerca da nocdo de comunidade ao refletir sobre as interagdes que se dao
sem uma troca comunicativa face a face. Com esse trabalho, o autor revela que, em interagdes

situadas de modo remoto — por meio de radio, televisdo, telefone e, mais recentemente, internet
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— € ainda mais relevante para os interactantes ouvir com atengdo o que esta sendo dito e como
esta sendo dito, tendo em vista que 0s recursos paraverbais de uma troca comunicativa remota
sdo diversos da interacdo face a face. Ha de se considerar ainda que, na auséncia dos recursos
de video (tal como nos programas de radio), a interagdo remota € ainda menos transparente
informacionalmente, se comparada ao uso da linguagem facial e corporal estabelecidas em
trocas face a face, por exemplo.

De acordo com Barton & Lee (2015), essa disparidade na forma como se organizam as
comunidades de fala por meio de interacdes remotas € ainda mais evidente a medida que as
praticas comunicativas de uma comunidade se realizam majoritariamente em ambientes digitais
on-line. Para os autores, conceitos-chave, categorias de analise e métodos precisam ser
reinterpretados para uma analise da interacdo on-line. Essas questdes concernentes ao
funcionamento da interacdo nos meios digitais serdo aprofundadas na subsecéo 3.2.

Todos esses conceitos aqui abordados apenas sao depreensiveis como realidade material
quando constatados em trocas comunicativas efetivas. Nesse mesmo sentido, Gumperz (1982)
alega que, para a analise do funcionamento de uma dada comunidade de fala, faz-se
imprescindivel descrever e interpretar os mecanismos linguisticos e paralinguisticos que
fundamentam a organizacédo da interacdo nos seus mais diversos eventos de fala. Trataremos, a
seguir, de alguns desses mecanismos que sdo centrais ou impreteriveis para as interacdes

verbais em geral.

3.1.4.2 Sequencialidade e adjacéncia

Os especialistas na area da interacdo verbal assumem, em geral, como consenso a
afirmacéo de que a conversacao é a forma de linguagem primordial ao ser humano, sendo por
meio dela que internalizamos socialmente 0s nossos primeiros conhecimentos e habilidades de
uso da lingua. A conversa ¢, de tal modo, “a primeira das formas de linguagem a que estamos
expostos e provavelmente a inica da qual nunca abdicamos pela vida afora” (MARCUSCHI,
2003, p. 14).

Justamente por esse carater basilar, a conversacdo ndo se da unicamente pela interacéo
face a face, mas em diferentes contextos do cotidiano e em diversos tipos de interacdo (SACKS;
SCHEGLOFF; JEFFERSON, 1974) — em especial, na vida do ser humano moderno. Como
exemplo para tal assercdo, hd as conversacOes telefonicas (cf. SCHEGLOFF, 1972), as
conversagoes por videoconferéncia on-line, as conversagdes por mensagens em Short Message

Service (SMS) ou em aplicativos de mensagem eletrénica (WhatsApp, Facebook Messenger,
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Telegram, Viber, entre outros). Estas Gltimas, apesar de serem a principio interacdes da
modalidade escrita de lingua, orientam-se e realizam-se por meio de regras organizacionais
estreitamente vinculadas aquelas mesmas da conversagdo em interacio face a face. E
precisamente nessa intersecdo da conversacdo face a face com as conversagbes no ambito
digital que se situa o interesse central de andlise e reflexdo deste trabalho — mais
especificamente, nas interacbes em jogos eletrénicos on-line.

Faz-se necessario, para nossa proposta, estabelecermos antes alguns principios teoricos
mais gerais sobre a organizacgéo estrutural da conversacdo. Nesse sentido, uma primeira ideia
de estrutura da conversacdo € a de que sua organizacdo pode ser investigada a nivel tanto global
quanto local (KERBRAT-ORECCHIONI, 2006). O nivel global diz respeito aos scripts que
déo base ao desenvolvimento da interagéo, relacionando-se com aquelas formulas relativamente
estaveis que assume cada tipo de interacdo®. Essa espécie de roteiro esta diretamente ligada,
assim, “[...] ao ‘tipo de interacdo’ no qual se insere a troca comunicativa em questdo”
(KERBRAT-ORECCHIONI, 2008, p. 54).

O nivel local é estudado na maneira pela qual se realiza o encadeamento dos diferentes
constituintes de uma conversa qualquer, seja ela em que tipo de interacdo for (KERBRAT-
ORECCHIONI, 2006). Esse encadeamento pode-se dar de forma tanto explicita, na
materialidade textual, quanto implicita. Para entender essa distingdo, pode-se observar o
seguinte exemplo de dialogo: “A: esse filme parece ser muito bom / B: eu ja assisti a esse
filme”. Explicitamente, podemos afirmar que ha nesse caso uma asser¢do seguida de outra
assercdo. Implicitamente, é possivel compreendermos que ha nesse exemplo uma proposicao
de A seguida de uma recusa de B ao convite posto em jogo.

Esse nivel local concerne comumente a principios mais gerais de toda e qualquer
conversacao — principios esses que, em alguns casos, sdo universais a toda interacdo verbal. Ao
mesmo tempo, o nivel local oscila no contexto situacional e se submete as regras da troca
comunicativa em questdo, contribuindo, assim, para a propria organizacdo mais global do tipo
de interacdo em que os participantes estdo envolvidos. Um mecanismo-chave relacionado a esse
nivel local, talvez o mais basilar para qualquer conversacdo, é a tomada de turno
(SCHEGLOFF; SACKS, 1973).

Nos estudos da Analise da Conversacéo, parte-se da nogao de que “a regra geral basica
da conversa ¢é: fala um de cada vez” (MARCUSCHI, 2003, p. 19). Em outras palavras, um

16 Por tipo de interacdo, entendam-se aquelas formas recorrentes pelas quais realizamos as diferentes atividades de
linguagem em que nos inserimos, tais como didlogo face a face, entrevista, aula, palestra, depoimento judicial,
defesa de dissertagdo/tese, etc.
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participante espera o outro concluir a fala para tomar uso da palavra, e, assim, os participantes
alternam a vez, o turno. Dessa forma, a tomada de turno é entendida como o mecanismo-chave
que orienta e influencia todos (ou quase todos) os mecanismos relativos a organizacao estrutural
da conversacdo. Com efeito, entende-se que as trocas comunicativas se guiam normalmente
pelo seguinte padréo de roteiro conversacional: (1) falante A fala e para; (2) falante B toma a
palavra, fala e para; (3) falante A retoma a palavra, fala e para; (4) falante B volta a falar e para;
(5) e assim sucessivamente até se encerrar a troca comunicativa.

Essa unidade interacional sustenta muitas outras no¢des basilares para uma analise da
conversacéo, tais como sequencialidade, adjacéncia, preferéncia, reparo etc. Apesar de serem
comumente apresentadas como conceitos independentes, essas no¢des ndo sao autbnomas e
imbricam-se como elementos constitutivos da organizacdo da fala-em-interacdo (LODER,;
SALIMEN; MULLER, 2008). Ao longo do restante deste subitem 3.1.4.2, abordaremos tais
elementos constitutivos.

A organizagéo da conversagdo com base em um sistema de tomada de turnos nos leva,
primeiramente, a nocdo de sequencialidade, um constituinte central de toda interacéo
conversacional. A ideia de sequéncia concerne ao fato interacional de que uma acgéo social leva
a outra (HAVE, 1999). Tal fato se traduz na assercao de Loder, Salimen e Muller (2008, p. 40,
grifo das autoras): “as agdes constituidas pelo uso da linguagem em intera¢do social sao
organizadas em sequéncias de elocuc¢des produzidas por diferentes participantes”. Em outras
palavras, cada elocucdo é produzida pelo participante da interacdo levando sempre em conta o
gue o outro participante disse na fala anterior.

Harvey Sacks (1992), em um estudo sobre ligacdes telefénicas a um centro de prevencéo
ao suicidio, constatou que o atendente, visando a descobrir 0 nome da pessoa que ligou, ndo
precisava perguntar diretamente “Qual o seu nome?”, bastando iniciar a conversagdo, por
exemplo, com a elocugdo “Aqui ¢ o sr. Williams, como posso ajuda-lo?”. Essa elocu¢ao, assim,
fornecia as condigdes estruturais na interacao (uma “brecha”) para que o outro forneca uma
resposta como “Sim, aqui € o sr. Taylor”. A partir da observacao desse fendmeno, Sacks (1992)
pondera que parece existir, no nivel da a¢do social, um encaixe entre o que € dito pelo primeiro
e pelo segundo participante. Esse encaixamento evidencia, desse modo, a natureza sequencial
da interacdo, sendo essa sequencialidade ndo apenas uma sucessdo de elocugdes, mas também
a uma sucessao de falantes (SACKS, 1992).

Entre essas sequéncias de elocucdes e falantes, existem algumas que sdo “altamente
padronizadas quanto a sua estruturacao” (MARCUSCHI, 2003, p. 34). Para tratar dessas formas

padronizadas de sequencialidade, Schegloff (1972) introduziu a ideia de adjacéncia: sequéncias
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de dois turnos cujas acdes sociais sdo padrdes recorrentes e comumente servem para a
organizacdo local da troca comunicativa.

Alguns exemplos de pares adjacentes mais usualmente estudados séo: pergunta-
resposta; convite-aceitagdo/recusa; cumprimento-cumprimento; ordem-execucao; acusacao-
defesa/justificativa; xingamento-defesa/revide; pedido de desculpa-perddo. Schegloff e Sacks
(1973) resumem algumas das caracteristicas fundamentais da adjacéncia nos sete pontos
sequintes: (i) extensdo de dois turnos; (ii) posicdo adjacente; (iii) producdo sucessiva por
falantes diversos; (iv) ordenacdo com sequéncia predeterminada; (v) composicdo de uma
primeira e uma segunda parte; (vi) a primeira parte seleciona o préximo falante e determina sua
acdo; (vii) a primeira parte coloca o ponto relevante para a transicdo de turno?’.

Nota-se que a adjacéncia pressupde duas elocucdes e, com isso, também parte de uma
relevéncia condicional de uma primeira agdo em relagdo a uma segunda agéo. Schegloff (1972)
traduz tal conceito nas trés operagdes a seguir: (a) dada a primeira parte, a segunda € esperada;
(b) ocorrendo a adjacéncia, pode ser vista como uma segunda parte em relagédo a primeira; (c)
ndo ocorrendo, pode ser vista como oficialmente ausente. A relevancia condicional nos leva a
refletir sobre outro fato conversacional, a preferéncia: nem todas as segundas partes potenciais
tém a mesma forca elocutiva; uma delas é tida, na situacdo de interacdo, como prioritaria,
preferencial ou predominantemente esperada.

Outro fenbmeno que esta na base da organizacdo interacional em conversacdes
espontaneas € 0 uso de mecanismos de reparo para algum impasse que possa surgir na interagéo.
Segundo Loder (2008), esses impasses podem dar-se por: problema de escuta (quando nao se
ouve bem o que o outro acabou de dizer), problema de producdo (quando se comete um
equivoco ao falar algum vocébulo ou estrutura linguistica) e problema de entendimento (quando
ndo se entende o0 que o outro esta querendo dizer com o que disse).

Tais problemas levam os participantes a suspenderem a acdo em curso para resolvé-los.
Se, por exemplo, durante uma palestra, um professor se engana e troca a palavra “estética” por
“ética”, a medida que esse engano for percebido pelo professor, ele serd compelido por si
mesmo a reparar esse problema de producéo. Para solucionar esses problemas, os participantes
tendem a utilizar mecanismos relativamente recorrentes e compartilhados socioculturalmente.

Para nomear a utilizacdo sistematica desses mecanismos para a resolucdo de problemas de

" Tradugéo adotada em Marcuschi (2003) para o termo em inglés Transition Relevance Place (TRP), difundido
nos estudos da interagdo verbal por Sacks, Schegloff e Jefferson (1974). Apesar de ndo ser unanimemente adotada
pelos especialistas de lingua portuguesa, avaliamos essa tradugao como devidamente eficaz para elucidar a nogdo
original de TRP.
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escuta, producdo e entendimento, Schegloff, Jefferson e Sacks (1977) empregaram o termo
organizacao de reparo.

A importéncia desse conceito para os estudos da conversacao é substancial, tendo em
vista que “a organizagdo de reparo e a organizacao de tomada de turnos apresentam uma relagdo
particularmente especial entre si” (LODER, 2008, p. 96), uma relagdo de interdependéncia. Por
um lado, a organizacdo de reparo depende da organizagdo de tomada de turno, pois o reparo
leva a troca de turno, que, por sua vez, € fundamental para se iniciar e levar a cabo o reparo.
Por outro lado, organizacdo da tomada de turnos depende da organizacdo de reparo, pois sem
esta ndo haveria resolucéo para os problemas que espontaneamente surgem no decorrer de toda
troca comunicativa, 0 que inviabilizaria a dinamica natural de troca de turnos e o

prosseguimento da conversagao em si.

3.2  Caracterizacao das interagdes on-line

Os processos de revolucdo tecnologica de nosso tempo estdo remodelando e
reestruturando os padrdes de convivio e organizacdo em sociedade, em cada aspecto da nossa
vida pessoal. Tais transformacgdes nos forcam a reconsiderar praticamente cada pensamento e
acdo e reavaliar cada instituicdo ja estabelecida culturalmente. Ja na década de 1960, por
exemplo, McLuhan (1967) indicava que as tecnologias eletrbnicas estavam mudando
drasticamente os modos de organizacdo em tudo: familia, educacdo, vizinhanca, trabalho,
comercio, governo etc.

Segundo Barton e Lee (2015), com o advento das tecnologias digitais, hoje é ainda mais
aceita a ideia de que todos os aspectos da vida estdo sendo transformados pela tecnologia. Os
autores exemplificam tal fato pela escrita académica e pela comunicacdo no trabalho, que vem
sendo reformulada de muitas maneiras com o surgimento de novas tecnologias. Sdo poucas as
pessoas que ainda preferem escrever a mao um livro antes de digita-lo no computador. De modo
similar, no trabalho, n6s recebemos muito mais e-mails que bilhetes ou cartas escritas a méo.
Também sdo indicados pelos autores outros exemplos de atividades cotidianas transformadas
pela tecnologia digital, como 0s encontros entre amigos, a leitura, a tomada de nota, o
preenchimento de formulario, o agendamento de viagem, a leitura de mapas e as compras.

Dificilmente encontramos uma area da vida em sociedade que ndo foi atingida pela
revolucdo digital das uUltimas quatro décadas, o que Berker et al. (2005) classificam como
domesticacdo da tecnologia, conceito que traduz o processo pelo qual as tecnologias séo

integradas a vida das pessoas enquanto, a0 mesmo tempo, 0s usuarios de tecnologia se
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reapropriam de tecnologias para facilitar suas atividades didrias. Tal “domestica¢cdo” se d4, em
larga escala, através de processos relacionados intrinsecamente as atividades de linguagem
humana. Abordaremos a seguir alguns desses processos no universo das interagdes digitais on-
line, com o proposito de delimitar concepcBes tedricas que permitam examinar com rigor
metodoldgico situacdes de embate em jogos eletrdnicos on-line. Exploraremos, nesta subsecao,
topicos de discussdo como as caracteristicas estruturais da linguagem on-line, os aspectos
discursivos de tal linguagem, as caracteristicas gerais dos jogos eletrdnicos on-line e as

situacdes de embate entre maltiplos jogadores.

3.2.1 A interacdo on-line

As mudancas nas relagdes interpessoais provocadas pela tecnologia estdo envoltas em
mudancas de escala ainda maior. De acordo com Kress (2003), a vida contemporanea esta
mudando de vérias maneiras, com impacto na organizacdo da linguagem e nas praticas
comunicativas. O autor identifica, nesse sentido, quatro processos simultaneos de mudanca: (i)
mudancas nas relacdes de poder social, abolindo hierarquias ja estabelecidas e refazendo novas;
(i) mudancas na estrutura econdmica, com a escrita assumindo papéis diferentes em uma
economia na qual a informacédo € cada vez mais importante; (iii) mudancas comunicacionais,
com uma escrita assumindo o visual-imagético como modo dominante, alterando a légica de
nossas praticas linguisticas; (iv) mudancas tecnoldgicas, com uma transicdo das midias de
comunicacgdo das paginas em papel (jornais e revistas) para a tela.

Kress (2003) faz, por outro lado, uma importante ressalva quanto a tais transformacdes,
afirmando que as tecnologias por si s6 ndo introduzem mudancgas automaticamente nas nossas
vidas. Novas praticas sociais e interpessoais ndo sdo determinadas unilateralmente pela
tecnologia, tendo em vista que ela faz parte de mudancas sociais e processos histéricos mais
amplos. Isso significa, entre outros aspectos, que pessoas diferentes adotam as tecnologias de
formas diferentes para atender aos seus proprios objetivos em diferentes contextos de uso,
visando a atender suas préprias estratégias discursivas e sociointerativas.

Atentando a essa relacdo entre praticas comunicativas e as diferentes formas de uso das
tecnologias, ao longo das duas ultimas décadas, linguistas e tedricos do letramento
desenvolveram, separadamente, duas tradi¢Oes de pesquisa que, apesar de se complementarem,
apresentam suas proprias terminologias, referenciais tedricos e metodologias (BARTON; LEE,
2015). Uma dessas tradicBes se amparou fortemente na linguistica e na semidtica social,

enquanto a outra se baseou nos preceitos da etnografia da comunicacdo e dos estudos do
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letramento. Segundo Barton e Lee (2015), esse conjunto de trabalhos introduziu novos métodos
de pesquisa, enquanto, a0 mesmo tempo, reapropriou teorias e conceitos tradicionais em
resposta as novas possibilidades comunicativas fornecidas pelas midias digitais. Com base
nesse conjunto de trabalhos, os autores identificam e descrevem trés diferentes abordagens: (i)
uma preocupacdo com a estruturacdo da interagdo on-line; (i) uma preocupacgédo textual-
interativa e sociolinguistica; (iii) um tratamento discursivo-ideoldgico da linguagem on-line.
No decorrer deste item 3.2.1, discorreremos a respeito dessas abordagens.

Conforme argumentam Barton e Lee (2015), uma das primeiras abordagens de pesquisa
sobre os processos de comunicagdo on-line, com verdadeiro enfoque na linguagem, deu-se a
partir do interesse pela identificacdo e descri¢do de caracteristicas e estratégias linguisticas que
ndo sdo comumente encontradas em outros modos de comunicagdo. Tal fato demonstra que a
inquietacéo inicial nesse campo de estudo se voltava para 0s aspectos estruturais da linguagem
on-line. No interior desses estudos, as interagdes on-line passaram a ser conhecidas pelo termo
comunicagdo mediada pelo computador (CMC).

Um ponto de grande interesse dentro dessa tradicdo inicial de estudo foi a analise
comparativa de estratégias linguisticas em ambientes on-line com as estratégias sociointerativas
empreendidas em outros meios, identificando possiveis correlacées e distingdes. Por outro lado,
um topico de grande importancia nessa vertente de analise tem a ver também com o préprio
guestionamento acerca da natureza da modalidade linguistica em CMC:s, isto &, se as interacdes
digitais on-line devem ser tratadas como fala ou como escrita. Nesse sentido, Herring (1996)
defende a possibilidade de analise da CMC como uma modalidade hibrida, composta de
aspectos tanto da fala como da escrita — em maior ou menor grau de cada uma, a depender do
contexto situacional e do tipo de plataforma ou site.

Tomando como partida essa visdo tedrica hibridista, Barton e Lee (2015) apontam a
CMC como uma nova variedade de linguagem caracterizada por recursos prototipicos: (a)
acrénimos, como “‘sqn” para “s6 que nao” ou “plmdds” para “pelo amor de Deus”; (b) reducédo
de palavras, como “vdd” para “verdade” ou “msm” para “mesmo”’; (c) letras homo6fonas, como

¢ 9

q” para “qué”; (d) ortografia estilizada, como “muuuuuito feliz”; (e) pontuagdo estilizada,

demonstrar tristeza.

Nesses estudos de carater estrutural, que descrevem e analisam 0s aspectos linguisticos
formais das interagdes on-line, atribui-se a essa modalidade de linguagem diferentes termos
além de “CMC”, tais como emailismo (emailism) (PETRIE, 1999), Netspeak (CRYSTAL,

2006) ou discurso escrito interativo (interactive written discourse) (FERRARA et al., 1991).
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Mais livremente, também sdo utilizados para essa variedade de linguagem termos como
chatspeak, textspeak, cyber language, e-language.

Embora os estudos de interesse mais formal tenham revelado caracteristicas
fundamentais da CMC, tais trabalhos contribuiram fortemente para estabelecer uma visdo um
tanto determinista de que os novos recursos tecnoldgicos natural e diretamente fomentam novas
formas de linguagem, quando, na verdade, os géneros da CMC ndo sdo separaveis das
estratégias ativas de seus usuarios em seus respectivos contextos sociais (HYLAND, 2002).

Na mesma direcdo, Barton e Lee (2015) argumentam que, nessa tradicao tedrica mais
formal, quase ndo havia discussao sobre os fatores contextuais e sociais que também poderiam
ter contribuido para a formacdo dessas caracteristicas linguisticas. Isso fez com que surgisse,
na década de 1990, um olhar critico para os fatores de variacdo social do discurso mediado por
computador (social variation of computer-mediated discourse). Com esse mesmo pensamento,
Herring (2002) aponta que os pesquisadores da CMC comecaram a perceber que essa
modalidade de linguagem é moldada por varios fatores sociais e esta situada em seus contextos
especificos de uso. A partir disso, a autora indica que, por um lado, semelhancas e diferencas
regulares ocorrem dentro e alem de um tUnico modo de CMC. Por outro lado, 0s usuarios ndo
aplicam o mesmo conjunto de recursos da CMC a todos os contextos. O que, de fato, ocorre é
gue 0s usuarios constantemente adaptam e negociam suas maneiras de interagir em diferentes
modos de CMC para atender seus mais diferentes propositos. Surgem, assim, linhas de pesquisa
que se voltam para o tratamento da linguagem on-line enquanto textos e praticas.

No interior dessas tendéncias, tomou espaco um conjunto de pesquisas enfocando a
relacéo entre linguagem e identidade em ambientes on-line. De inicio, a preocupacao central se
voltava para as diferencas de género na CMC (cf. DANET, 1998) e para como as identidades
sociais sdo performadas por meio da adogdo de certos mecanismos linguisticos (cf.
NAKAMURA, 2002). De maneira alinhada a esse ponto de vista sociocultural, outro grupo de
pesquisadores tem investigado as caracteristicas do CMC em diferentes origens culturais. Nessa
tendéncia, em vez de examinar a CMC sob uma perspectiva exclusivamente monolingue,
geralmente em inglés, procura-se analisar e interpretar como falantes de varias linguas adotaram
essas novas formas de escrita nos mais diversos ambitos (cf. DANET; HERRING, 2007).

Barton e Lee (2015) ainda revelam uma vertente mais recente de pesquisa que assume
uma abordagem mais critica acerca dos dados da linguagem nas novas midias digitais,
amparando-se em conceitos da Sociologia. Essa abordagem nédo esta apenas interessada no nivel
micro da linguagem on-line, mas também investiga como as formas de comunicacdo s&o

moldadas por ideologias e como tais ideologias sdo discursivamente construidas nas novas
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midias. Essa visdo, muitas vezes, se desenvolveu a partir de abordagens voltadas para a
construcdo ideoldgica do discurso na midia tradicional, como jornais, filmes e TV (cf.
JOHNSON; ENSSLIN, 2007). Essa ¢ uma linha de pesquisa relativamente recente em que 0s
pesquisadores tendem a se interessar pelas midias da chamada Web 2.0, na qual os conteidos
consumidos passaram também a ser produzidos pelos proprios usuarios — com especial atencéo
em conteddos multimodais gerados pelos usuarios no &mbito de redes sociais, por exemplo,
como o Flickr (cf. THURLOW; JAWORSKI; 2011) ou como o YouTube (cf. CHUN;
WALTERS, 2011).

Todas essas abordagens voltadas para as praticas de linguagem convergem
conceitualmente com o tratamento dado pelos estudos do letramento as préaticas escritas na
linguagem on-line. Nessa perspectiva tedrica, propde-se a combinagdo do estudo das praticas
com a anélise de textos e géneros textuais para compreender o funcionamento linguistico das
atividades interacionais no ambiente digital (BARTON, 2007). Partindo dessa nocdo geral, as
praticas sociais nas quais a linguagem esta inserida sdo particularmente salientes quando se
examina a linguagem on-line, principalmente por causa das mudangas constantes, do
aprendizado constante e da fluidez dos textos on-line.

Para Barton (2007), faz-se crucial adotar alguns preceitos primordiais desse campo de
estudo para compreender o contexto situacional dos textos orais e escritos em ambientes on-
line e, assim, circunscrevé-los em suas praticas prototipicas. Nessa logica, para entender o
tratamento da CMC no interior dos estudos do letramento social, faz-se necessario compreender
as nocdes tedricas basilares que subjazem esse campo tedrico. Conforme concebe Street (2014),
o0 letramento social diz respeito ao que as pessoas fazem/realizam efetivamente por meio da
linguagem escrita em suas vidas cotidianas. Nesse sentido, o pesquisador deve partir do
entendimento de que as praticas sociais, em larga escala, envolvem a utilizacdo de textos de
algum tipo, pois vivemos em um mundo social mediado pela escrita, assim como a fala.

A nocdo de praticas de letramento é central para essa linha de investigacdo das CMCs.
Tal concepcgdo pressupde a existéncia de padrées comuns no uso da leitura e da escrita em
situacbes particulares, nas quais as pessoas trazem seu conhecimento cultural para uma
atividade (HEATH, 1982). Outro conceito-chave é o evento de letramento, que tem raizes na
ideia sociolinguistica de “evento de fala” e nas abordagens etnograficas associadas aos
postulados tedricos de Hymes (1962). Esses eventos sdo definidos por Street (2014) como
qualquer ocasido em que um texto escrito é parte integrante da natureza das interacGes dos
participantes e seus processos interpretativos. Visando a amalgamar os dois conceitos, Heath

(1982) formula que as ‘praticas de letramento’ sdo as formas culturais gerais de utilizagdo da
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leitura/escrita, as quais sdo utilizadas pelos agentes sociais em um ‘evento de letramento’

promovido por dada situacdo comunicativa.

3.2.2 Abordagem émica para a analise das interacdes on-line

Esses fendmenos da interacdo verbal ndo sdo frutos de uma mera hipbtese que o
pesquisador impBe aos dados previamente a observacao das interagdes, mas sdo, na verdade,
no¢des fundamentalmente émicas (COULON, 1995). Isso significa que uma analise da
interacdo verbal compreende pares adjacentes ou estratégias de (im)polidez, por exemplo, de
maneira situada ao tipo de interagcdo em estudo, categorizando tais mecanismos apenas a partir
dos dados de pesquisa. E por essa razio que, para este estudo, devemos estabelecer também
algumas noc¢des tedricas mais pontuais acerca da conversagao no interior das interacoes digitais
on-line.

Barton e Lee (2015) defendem que ndo é a tecnologia em si que transforma 0s nossos
habitos em rede, mas necessariamente o contato dos seres humanos com a tecnologia, que
possibilita novas formas de comunicacgéo e novas formas de viver. Assim, as praticas sociais ja
existentes ddo base as “novas” praticas que emergem de contextos inéditos, possibilitados pelo
surgimento das tecnologias recentes. Partindo dessa posicdo, Barreto Filho (2019, p. 55)

entende que a linguagem

[...] ocupa um lugar central, pois, em funcdo do desenvolvimento e da
popularizacdo de novas formas de mediagdo, os interactantes desenvolvem
formas de linguagem inovadoras (ou, pelo menos, transformadas) para se
adequarem aos limites e possibilidades ofertados em ambientes on-line.

E nessa linha de pensamento acerca do proprio uso da linguagem que Barton e Lee
(2015) interpretam como fulcral um olhar critico para os problemas de terminologia que surgem
no interior dos estudos linguisticos ao tratarmos das interacdes digitais on-line. Segundo o0s
autores, algumas noc¢des como turno, tomada de turno e interacdo face a face funcionam de
modos diversos na anélise de dados on-line.

Uma outra questdo relacionada a terminologias esta no proprio uso do termo on-line, no
qual pode haver uma falsa impressao de que ele ocorre de forma dissociada de praticas off-line,
como duas vidas inteiramente distintas, uma on-line e outra off-line. Na verdade, a observacgéo
das praticas sociais em ambiente on-line nos mostra que ha muitas inter-relagdes entre as
atividades realizadas on-line e off-line (BARRETO FILHO, 2019). Exemplos notaveis desse

fato podem ser apresentados no préprio universo académico: praticamente todas as submissdes
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de trabalhos a periddicos sdo feitas pela internet, assim como todos os requerimentos de acesso
a bolsas de pesquisa passam por etapas de cadastro on-line.

Outro fator que deve ser observado quando se fala de interagdes on-line diz respeito a
questdo das faixas etarias dos usuarios e suas relagdes com a internet. E muito comum a crenca
geral de que internautas mais jovens sdo mais competentes que os mais velhos em relacdo ao
uso das novas tecnologias. Além de tratar as préaticas sociais de modo simplista, essa crenga ndo
condiz com a complexidade das interacfes on-line, haja vista que o mundo digital ja se inseriu
de forma compulsdria em diversas atividades profissionais, familiares, académico-cientificas,
entre outras. Em outras palavras, um estudante de ensino médio pode talvez ter um maior
dominio das préticas de linguagem no Instagram, mas dificilmente sabera melhor que um
professor universitario como atualizar um curriculo Lattes.

Um ultimo aspecto particularmente relevante quanto as conversagdes em meio digitais
estd no ambiente on-line em si, o qual apresenta algumas condicGes que em geral deveriam ser
seguidas. Os usuarios desses ambientes digitais, no entanto, fazem suas diferentes leituras
dessas condicdes e exploram seu uso sem se limitarem apenas aos tipos de uso preestabelecidos.
Alguns exemplos disso sdo os usos do Facebook como plataforma de vendas (o que mais
recentemente foi abracado pela rede social), de alguns perfis de Instagram agindo como
reguladores/mediadores de busca por encontros amorosos, do iFood como plataforma para
entrega de produtos ndo alimenticios. Tendo em mente essas subversdes as limitagdes
previamente instituidas pelas diversas plataformas eletrénicas, Barton e Lee (2015) tomam de
empréstimo um conceito primordialmente forjado pelo ecologo Gibson (1986), a nocdo de
affordance, que concerne justamente as “possibilidades e restrigdes de agdo que as pessoas
percebem seletivamente em qualquer situagao” (BARTON; LEE, 2015, p. 44).

Por fim, € indispensavel salientar que ndo se busca apenas replicar os mecanismos-chave
e fendmenos interacionais até entdo conceituados, identificando como eles aparecem nos dados
em analise, mas também reconhecer quais outros mecanismos/fendmenos emergem desse tipo
de interacdo em estudo. Desse modo, reforga-se o carater émico deste estudo, que visa a situar
as pesquisas em AC e Sl em um solo até entdo inexplorado, mapeando 0s aspectos mais

distintamente proeminentes no tipo de interacdo em foco: os jogos eletrdnicos on-line.

3.2.3 A interacdo em jogos eletrdonicos on-line

Inicialmente, quando surgiram 0s primeiros estudos a respeito dos processos

comunicativos em jogos eletrénicos, o enfoque tedrico-analitico se deu majoritariamente na
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interacdo entre usuario e maquina. Esse paradigma de anélise se apoia essencialmente na linha
de pesquisa da interacdo humano-computador (IHC) (human-computer interaction), que é
caracterizada por Barr, Noble e Biddle (2007) como fundamental para pesquisas sobre a
linguagem em videogames. Segundo 0s autores, para estudar jogos eletronicos sob a perspectiva
da IHC, deve-se entender sua natureza como jogos, midia e software, tratando desse objeto de
pesquisa em termos de valores — tanto na relagdo entre interface de usuario e jogabilidade
quanto na expressao de valores do proprio jogador por meio de sua conduta dentro de jogo.

Com o avango tecnoldgico dos jogos eletronicos de modo alinhado aos recursos de
internet, os games passaram a integrar cada vez mais 0s usuarios em modos de jogo com
cooperacéo e/ou disputa. Com isso, paralelamente, vem surgindo um direcionamento recente
de pesquisas voltadas para a interacdo entre os usuarios em modos de partida pensados
particularmente para a competicao entre maltiplos jogadores (multiplayer).

Nessa linha de trabalho emergente, Stenros, Paavilainen e Mayrd (2011) distinguem
quatro tipos de jogos eletronicos com base no nimero de participantes e nos padrdes de
interacdo que eles apresentam — ressaltando que ter mais participantes ndo leva necessariamente
a uma interacdo social maior ou mais significativa. Sao eles: (a) jogador solo (single player),
modo em que o usuario enfrenta a maquina; (b) dois jogadores (two players), modo em que
dois usuarios cooperam entre si para enfrentar a maquina ou lutam um contra o outro; (c)
multijogadores (multiplayer), modo em que geralmente ha trés ou mais jogadores competindo
entre si para vencer uma partida; e (d) multijogadores massivo (massively multiplayer), modo
gue normalmente concerne a um mundo onde VAarios usuarios coexistem, podem cooperar, lutar
entre si ou simplesmente se ignorar, como nos massively multiplayer online role-playing-games
(MMO RPGsS).

Interessam-nos, neste trabalho, as conceituacdes acerca dos modos de jogo para
multiplos jogadores, especificamente entre equipes, que competem entre si em partidas
situadas, modos esses que sdo abarcados pela categoria (c), os modos multiplayer. Conforme
definem os autores, em partidas multijogadores, ha trés ou mais participantes que podem ter um
efeito direto de jogo em todos 0s outros participantes. As possibilidades espaciais, temporais e
sistémicas que surgem com um jogo para dois jogadores sdo complexificadas em modos
multijogador, considerando que, nesse cenario de embate, podem-se formar equipes/times e,
consequentemente, estratégias coletivas materializadas por meio de mecanismos linguistico-
textuais especificos.

Com base nessa diferenciacdo entre single player e multiplayer, torna-se perceptivel que

jogar off-line (em uma IHC) e jogar on-line (em uma CMC) sdo atividades com caracteristicas
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verticalmente distintas, tendo em vista que “a modalidade off-line sem a presenca de outros
jogadores ¢ previsivel e restrita” (SILVA; RESENDE, 2012, p. 14), enquanto a modalidade on-
line “suscita a cooperagdo (planejamento estratégico coletivo) e a competigdo (espirito de
concorréncia entre os adversarios), constituindo novas redes de sociabilizagdo [e aceitacao]”
(SILVA; RESENDE, 2012, p. 14). Nesse mesmo sentido, como indicam Cavichiolli e Reis
(2014), esses ciberespagos multijogadores podem proporcionar a relacdo interpessoal entre 0s
usuarios tanto um ambiente de sociabilidade quanto uma situacdao conflituosa. Com interesse
nesses fendmenos de natureza potencialmente socidvel e/ou conflituosa, discutiremos a seguir
algumas concepgdes tedricas que viabilizam compreender as situacfes de embate entre

multiplos jogadores.

3.2.4 SituacOes de embate entre multiplos jogadores

A interacdo entre multiplos jogadores nos jogos eletrénicos presume a existéncia de uma
disputa ou competicdo. Tal situacdo de embate criada espontaneamente nesse tipo de interacéo
tem raizes na prépria natureza dos jogos on-line multijogadores, cuja premissa € que ha, no
minimo, dois lados com interesses diretamente conflitantes (STENROS; PAAVILAINEN;
MAYRA, 2011). Isso significa, por exemplo, que a vitoria de um lado representa a derrota do(s)
outro(s).

Nota-se, com isso, que as situactes de embate nesse tipo de CMC propiciam a formacéo
interacional de conflitos ndo s6 entre adversarios, mas também na comunicacéo interna de uma
equipe. Em outras palavras, tal embate ndo se limita a uma relacdo de antagonismo entre rivais,
mas também diz respeito a uma conjuntura de desacordos entre aliados. Nesse sentido, para
uma analise das caracteristicas fundamentais da interacdo entre maltiplos jogadores em jogos
eletrénicos on-line, faz-se fundamental um entendimento mais global acerca da formacéo de
situacOes de conflito nas interacdes on-line.

De acordo com Barros (2016), as chamadas “situac@es de conflito” ocorrem quando 0s
objetivos dos participantes da interacdo divergem, o que geralmente leva os interactantes a
estrategicamente tentarem mitigar o que provoca essa divergéncia de objetivos. Nesse sentido,
levando em conta o principio interacional da cooperacao (cf. OLIVEIRA; BASSO, 2014), cabe
afirmar que o conflito é normalmente evitado e atenuado por estratégias discursivas — tal como
discutiremos mais aprofundadamente na subsecéo 3.3, a seguir.

Essa postura tedrica € construida com base em principios tradicionais da conversa

cotidiana. Ha, nas interacdes on-line, no entanto, alguns aspectos particulares que se distinguem
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das conversacoOes face a face. Para Wives (2013), a internet vem se tornando cada vez mais, de
modo crescente, um espago propicio para situacdes de conflito — tanto pelo distanciamento entre
0s usuarios quanto pela suposta privacidade fornecida pelas corporacdes que controlam os
Servigos.

Em concordancia com essa posi¢cdo, Primo (2005) caracteriza que, nas interacdes
mediadas por computador, conflito e cooperacdo podem ocorrer a0 mesmo tempo, em
diferentes graus, de modo que uma pessoa pode criar um processo de conflito de ideias ao
mesmo tempo em que colabora simultaneamente com o aperfeicoamento da interacéo. Por outro
lado, para o autor, quando as pessoas interagem, “elas ndo estdo a todo momento avaliando se
devem cooperar ou ndo [...], nem tampouco sdo maquinas teleoldgicas, que acordam e saem em
busca de objetivos especificos” (PRIMO, 2005, p. 21). A nocdo de cooperagdo, sob essa
perspectiva, € entendida ndo como uma sequéncia cumulativa de a¢des altruistas, mas como um
processo de interacdo a partir de diferencas. Assim, o contraditorio ndo é obstaculo a
cooperacdo, nem o desequilibrio de ideias é barreira para a comunicagdo, mas, pelo contrario,
esses atributos “sdao a propria condicao que faz mover tais processos” (PRIMO, 2005, p. 22).

Apontando para a mesma dire¢do, Campos (2010) indica que hd uma tendéncia vigente
de escalada do conflito em processos colaborativos on-line. Para a autora, os embates
instauram-se por questdes tanto de producdo-compreensdo textual quanto relacionais entre 0s
interactantes. Acreditamos que tal tendéncia se ilustra com clareza nas interacdes em jogos
eletrbnicos on-line, visto que, tanto para as empresas desenvolvedoras quanto para as
comunidades de jogadores, € recorrente a crenca de que ha uma intensa producéo de discursos
categorizados como “téxicos” (cf. LIUKKONEN, 2018; RIMINGTON, 2017) dentro das
partidas — o que, segundo essa crenca geral, pode interferir diretamente no seu desempenho
dentro da partida, especialmente quando sdo jogos de cooperacao em equipe.

E possivel observar a questdo do conflito nas interacdes digitais sob a Gtica das
motivacdes socioculturais, tal como pelo viés das performances de identidade. Autora dessa
linha, como ja explicitado, Susan Herring (1994) entende que ha, por exemplo, uma propensao
recorrente de mulheres agradecerem ou se desculparem em CMCs, enquanto homens tendem a
“inflamar” discuss@es e se impor por meio de discursos deliberadamente ofensivos ou hostis —
praticando o chamado flaming. Em nossa visao, o conceito de flaming €, assim como a escalada
de conflito, profundamente prolifero para a analise das interacBes no interior do universo
gamer. Assim como sugere Herring (1994), partimos da hipotese de que esse comportamento é

predominantemente performado por homens.
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No caso do estudo que empreendemos, os dados foram todos coletados de jogadores
homens cisgéneros, como pode-se observar detalhadamente na subsecéo 2.3. Parte-se, de tal
maneira, da hipotese geral de que, em condigdes/momentos de ndo-policiamento da prépria
fala, os jogadores nas partidas analisadas tenderam a manifestar de forma mais descontraida
comportamentos de flaming, direta ou indiretamente, mesmo que, as vezes, de maneira
simulada, irbnica — de modo que é interpretado interacionalmente como um comportamento
adequado ou até amigavel. Todavia, a principio, ndo tomamos previamente como rétulo ou
categoria de analise nenhum termo especifico, tal como flaming, discurso téxico, hostilidade,
agressdo verbal, comportamento conflituoso, entre outros. Todas essas expressdes sdo assim,
nesta pesquisa, compreendidas dentro de um escopo maior, no interior das teorias de linha
sociointeracionista de investigagéo da polidez e da impolidez.

3.3  Osestudos da (im)polidez

Quando lidamos com situagdes de embate entre multiplos jogadores, é natural
evidenciarmos a presenca de mecanismos linguistico-textuais e discursivos que apontam para
a necessidade de compreensdo de comportamentos verbais comumente categorizados pelos
proprios participantes como polidos ou impolidos — 0 que é indicado por meio das pistas de
contextualizacdo identificadas pelo analista, isto €, os “procedimentos de prova” que
caracterizam uma analise émica. Entendemos que isso se da ndo apenas em contextos digitais
on-line, mas se faria presente em qualquer situacdo de competicdo. E por tais razbes que se
torna pertinente uma analise dos processos sociointeracionais de polidez e impolidez como
mecanismos de (des)organizacdo nesse tipo de situacdo sociointerativa. Tendo tal percep¢édo
em mente, exploraremos nesta subsecdo os estudos da (im)polidez como perspectiva
fundamental de trabalho de investigacdo nesta pesquisa. Nesse sentido, essa corrente de estudo
se insere precisamente no campo geral de interesses das areas de pesquisa que contextualizamos
sob o rotulo de analise da interacdo verbal — especialmente a analise da conversacdo e a
sociolinguistica interacional. 1sso significa, portanto, que a (im)polidez é assumida neste
trabalho como categoria central para a analise dos dados, sendo concebida no interior dos
estudos sociointeracionais que até aqui sustentamos.

Como base tedrica para os estudos sobre a polidez e a impolidez, é bastante produtiva a
classificagdo realizada por Barros (2017), que toma como sustentacdo as discussoes
desenvolvidas, sobretudo, em Eelen (2001) e Watts, Ide & Ehlich (2005), defendendo assim



79

uma divisdo em trés grandes grupos teoricos: (i) polidez como forma de evitar conflito; (ii)
polidez como principio conversacional; (iii) polidez como indexador cultural.

Dentro da primeira classificagdo, temos como modelo mais notdrio o postulado tedrico
produzido por Brown & Levinson (1987 [1978]), que entendem a polidez como normas
governadas por questdes que envolvem a face. Os autores consideram que alguns atos
ilocucionérios sdo atos de ameaca a face e, no momento de sua atualizacdo, os participantes da
interacdo devem buscar estratégias para atenuar tais ameacas para que, assim, as regras de
polidez ndo sejam “violadas”. Segundo Barros (2017, p. 362), é dai que surge uma das criticas
mais constantes a esse modelo: o fato de se tratar “mais de uma teoria da mitigacao do que de
uma teoria da polidez”.

Ja na segunda classificacdo, hd “um deslocamento do foco em relagdo aos trabalhos
seminais: a polidez e suas estratégias ndo sdo mais vistas como propriedades inerentes ao texto
do falante” (BARROS, 2017, p. 364). Nessa perspectiva, hd o ganho de se entender a polidez
dentro de um mesmo continuo que a impolidez, esta Ultima ndo sendo mais ignorada e nao se
opondo mais de forma dicotdmica. Além de Spencer-Oatey (2005), que entende que a polidez
deve ser investigada no ambito de seu contexto social e psicologico, o trabalho de Fraser &
Nolen (1981) também se enquadra nessa classificacdo. Esses autores entendem que a polidez é
uma questdo de permanecer dentro dos termos do contrato conversacional que esta em jogo na
interacdo. Desse modo, a impolidez é percebida como transgressdo a norma, enquanto polidez
é compreendida como uma adequacao as expectativas interacionais.

Por fim, na terceira classificacdo, € possivel exemplificar trabalhos como os de Ide
(1989) e Blum-Kulka (2005), que compreendem a (im)polidez como um comportamento
definido e determinado pela cultura. Blum-Kulka considera a polidez como um trabalho que
envolve as faces, mas também incorpora a sua teoria as noc¢des centrais de normas culturais, o
que quer dizer que as formas pelas quais as faces sdo preservadas sdao sempre culturalmente
moldadas por certos scripts. Quando trazemos trabalhos de outros autores desta classificacao,
como Watts (2003), passa a ser central o conceito de comportamento politico, que diz respeito
a uma forma ndo marcada de comportamento que equivale ao que é convencionalmente
apropriado. Dessa forma, a polidez passa a ser considerada um desvio positivo dentro da
interacdo (comportamento evidente e marcado) e a impolidez (um comportamento ndo politico)
é visto como um desvio negativo.

Tomamos predominantemente como base para nossos pressupostos tedricos e
epistemoldgicos a segunda perspectiva, admitindo também a efetividade dos conceitos

formulados na terceira classificagdo, tal como a nogdo de comportamento politico. Com efeito,
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evitamos nos fixarmos plenamente no mecanicismo, no universalismo e no modelo de pessoa
ideal, que por vezes sdo caracteristicas muito comuns em aparatos tedricos da primeira
classificagdo (EELEN, 2001). Ao assumirmos que qualquer tentativa de definicdo do conceito
de (im)polidez deve se dar de maneira situada, concordamos, assim, com: uma perspectiva mais
sociointeracionista (GUMPERZ, 1982), que entende o significado, a ordem, as estruturas e
outras categorias ndo de forma predeterminada, mas emergindo da atividade interacional, por
meio de um amplo conjunto de fatores experienciais, que se traduzem na nogédo de pistas de
contextualizacdo. Este trabalho se alinha também, de tal forma, a uma perspectiva
etnometodoldgica, que compreende as categorizagdes ndo apenas com uma significacdo
prépria, mas também com um significado distinto na situacdo particular em que é usada
(COULON, 1995).

A abordagem que assumimos para a investigacdo dos mecanismos (im)polidez se
baseia, assim, em uma perspectiva mais recente, cunho mais sociointeracional. Partindo disso,
para estabelecermos o aparato de analise propriamente dito, fez-se necessario primeiramente
apresentarmos um panorama geral dos estudos da (im)polidez, sob uma otica mais ampla e
aprofundada (item 3.3.1). Com base nessa classificagdo mais bem circunstanciada,
desenvolvemos com detalhes a perspectiva aqui adotada, que considera a (im)polidez um
mecanismo avaliativo dos participantes da interacdo (item 3.3.2). Sob tais alicerces,
apresentamos as categorias de analise em si, que se originam das no¢des primordiais de face,
direitos societarios, intencionalidade e emocdes (item 3.3.3). SO entdo, tratamos
especificamente das peculiaridades dos fendmenos de polidez e impolidez no universo das

interacdes on-line (item 3.3.4).

3.3.1 Panorama geral dos estudos da (im)polidez

Dentro da tradicao cientifica anglo-saxd, a pesquisa sobre polidez é realizada a partir da
perspectiva da pragmatica linguistica e da sociolinguistica, dividindo-se em teorias bastante
diversas e multiplas entre si (EELEN, 2001). Para reduzir essa massa de reivindicacoes tedricas
e inovacOes a propor¢des administraveis, uma selecdo deve ser feita. Nesta selecdo a que se
segue, baseada centralmente em Eelen (2001), apenas as estruturas tedricas mais antigas ou
mais amplamente conhecidas e aceitas serdo mantidas e tomadas como exemplo geral da sua
respectiva linha de estudo. Mas nem s6 o tamanho e o renome foram usados como critérios por
Si S0, e, portanto, o termo “teoria” deve ser tomado em um sentido bastante amplo, pois pode

se referir a modelos mais ou menos elaborados de polidez; ou seja, nem todas as teorias séo



81

igualmente bem desenvolvidas. Este recorte levou em conta, assim, 9 (nove) teorias gerais mais
bem reconhecidas neste campo de estudo.

Dentre as perspectivas mais tradicionais e/ou fundadoras dos estudos em polidez e
impolidez na linguistica recente, ha diversos autores de suma importancia. E imprescindivel
salientar, antes de qualquer observacdo, que essas abordagens surgiram a partir de um momento
de grande furor tedrico-académico em torno das primeiras visdes pragmaticistas da linguagem,
muito pautadas ainda em uma correlacdo mecanicista entre expressdes Iéxico-gramaticais
especificas e efeitos retdrico-ilocucionarios inequivocos, tal como nos trabalhos proficuos de
Austin (1990 [1962]) e Grice (1975).

Em meio a esses autores relevantes, Robin Lakoff poderia ser chamada, de acordo com
Eeelen (2001), de “mae da teoria da polidez moderna”, pois foi ela uma das primeiras a
examina-la de uma perspectiva decididamente pragmatica, definindo a polidez como “[...] um
sistema de relagdes interpessoais projetado para facilitar a interagdo, minimizando o potencial
para conflito e confronto inerente a todo intercdmbio humano ” (LAKOFF, 1990, p. 34,
traducdo nossa). Nesse sentido, a polidez é entendida como um conjunto de mecanismos
linguistico-pragmaticos que visam a atenuar as possibilidades conflito ou hostilidade em uma
interacdo humana.

Sob uma visdo relativamente semelhante, também € de profunda relevancia a teoria de
Brown & Levinson, que, embora ndo seja a primeira, € certamente a mais influente ainda hoje.
Prova dessa influéncia sdo as inimeras reacoes, aplicacdes, criticas, modificacdes e revisdes
que sua publicacdo de 1978/1987 desencadeou, e ainda o faz — alguns dos exemplos mais
recentes sdo Bilbow (1995), Macauley (1996), O'Driscoll (1996), Kerbrat-Orecchioni (1997),
Lee-Wong (1998). A teoria de Brown & Levinson (1987) afirma que a maioria dos atos de fala
inerentemente ameacam 0s desejos faciais do ouvinte ou do falante, e que a polidez esta
envolvida na correcdo ou na mitigacdo dessas ameacas faciais. Com base nisso, trés estratégias
principais para realizar atos de fala sdo distinguidas: polidez positiva (expressdo de
solidariedade, atendendo aos desejos da face positiva do ouvinte), polidez negativa (expressao
de contencdo, atendendo aos desejos da face negativa do ouvinte) e polidez off-record (quando
se evita imposi¢des inequivocas, por exemplo, ao insinuar em vez de fazer um pedido direto).

Outra abordagem importante nessa mesma linha pode ser identificada nos estudos
desenvolvidos por Geoffrey Leech, os quais situam a polidez dentro de uma estrutura de
“retdrica interpessoal”. Seu ponto de partida é a distingdo mais ampla entre seméantica (como o
dominio do sistema linguistico) e pragmaética (como o dominio da retorica, da implementacéo

do cddigo). A semantica esta preocupada com o significado ou sentido I6gico abstrato de uma
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frase, enquanto a pragmatica esta preocupada com a relacéo entre o sentido de uma frase e sua
forga pragmatica, seu significado comunicativo (LEECH, 1983). Assim como nas teorias de
Lakoff (1990) e Brown & Levinson (1987), a abordagem de Leech (1983) privilegia uma viséo
mais mecanicista da polidez, na qual cria-se correlagBes entre mecanismos linguistico-textuais
e seus respectivos efeitos retorico-pragmaticos. Tal visdo se baseia, no entanto, em habitos
culturais predominantemente ocidentais e 0s universaliza como a¢des tacitas de uma suposta
racionalidade humana.

Por conta dessa limitagdo intracultural das perspectivas de linha anglo-saxa, alguns dos
preceitos tradicionais dos estudos da polidez passaram a ser questionados — especialmente a
partir da década de 1990 — por pesquisadores de diferentes regides do mundo. Dessa
insatisfacdo académico-cientifica, surgem as perspectivas interculturais acerca da (im)polidez,
que visavam a expandir as abordagens teorico-académicas desse campo a outras percepcoes
culturais para além do Ocidente.

Dentre esses trabalhos, destaca-se a teoria de Yueguo Gu, baseada no conceito chinés
de polidez, o qual conecta explicitamente a polidez a principios normativos morais da
sociedade. Essa teoria revisa o “Principio de Polidez” de Leech (1983) e suas maximas
associadas, que compreendem tal fendmeno de modo descritivo (ndo prescritivo), como um
principio regulador das interagdes, sem uma natureza moral ou ética. Gu (1990), pelo contrario,
enfatiza que ele é de natureza moralmente prescritiva e que as maximas que ele inclui séo
preceitos morais, isto é, a polidez ndo € apenas instrumental, mas é acima de tudo normativa.
Desse modo, as faces sdo ameacadas ndo quando os desejos individuais das pessoas ndo sdo
atendidos, mas sim quando elas deixam de cumprir os padrdes sociais, quando deixam de
cumprir os desejos da sociedade em dada cultura.

Observando as divergéncias na observacdo do fendmeno da polidez em diferentes
sociedades, Sachiko Ide também desenvolveu pesquisas de abordagem intercultural, voltadas
mais precisamente para o conceito japonés de polidez. Para Ide (1993), a polidez passa a ser
entendida como uma forma de manter uma “comunicagdo tranquila”. A autora critica as
perspectivas tradicionais por serem excessivamente preocupadas com a interacdo estratégica-
retorica, na qual o falante emprega uma estratégia verbal a fim de atingir algum objetivo
individual e pessoal (uma “voligdo”). De acordo com Ide (1993), a polidez diz respeito, na
verdade, a um “discernimento”, que nao ¢ volitivo, ndo depende do livre arbitrio do falante,
mas consiste em escolhas verbais (gramaticais) socialmente obrigatorias. Tal visdo se baseia
principalmente no uso (japonés) de formas honorificas, para os quais as teorias tradicionais sao

consideradas incapazes de fornecer uma explicacdo adequada. Em termos gerais, a autora define
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que a polidez japonesa ndo é simplesmente sobre a maneira pela qual o falante
“estrategicamente” escolhe tratar o ouvinte, mas ¢ uma parte inaliendvel da linguagem por meio
da qual a concordancia socioestrutural é alcancada.

Também sdo notadamente reconhecidos os trabalhos elaborados por Shoshana Blum-
Kulka a respeito dos fendmenos da polidez no contexto judeu-israelense. Blum-Kulka (2005)
toma de empréstimo elementos de varias outras teorias, mas os reinterpreta de uma forma
culturalmente relativistica, com base principalmente nos conceitos de “normas culturais” ou
“roteiros culturais” (scripts). Embora a autora endosse a existéncia de vontades individuais das
faces positiva e negativa dos interlocutores, ela enfatiza que esses desejos sdo determinados
culturalmente e que suas formas linguistico-textuais especificas ndo sdo universais — como sao
em Brown e Levinson (1987). Tal como em Ide (1993), a autora reconhece a diferenciacao entre
escolhas linguisticas estratégicas e obrigatdrias, mas argumenta que seu alcance varia de cultura
para cultura, sendo as escolhas obrigatorias assentadas em “convengdes culturai. Nessa Vvisdo,
a nocao de “discernimento” se refere a parte da polidez que é convencionada socialmente.
Blum-Kulka (2005) compreende, assim, a polidez como um comportamento determinado pela
cultura, que envolve as faces, sempre incorporando normas culturais e/ou morais, isto é, as
formas pelas quais as faces sdo preservadas sdao sempre culturalmente moldadas por certos
scripts.

A nocdo sociocognitiva de script se faz fundamental aos estudos da polidez ainda no
contexto investigativo atual, especialmente nas pesquisas mais recentes e mais voltadas para a
dinamicidade sociocognitiva das estratégias sociointeracionais, particularmente nas
perspectivas mais sociointeracionistas da (im)polidez. Nessas abordagens, ha um deslocamento
do foco em relagéo aos trabalhos seminais: a polidez e suas estratégias ndo sdo mais vistas como
propriedades inerentes ao texto do falante.

Ao vincular-se a tal visdo, ha o ganho de se entender a polidez dentro de um mesmo
continuo que a “impolidez”, sendo esta ndo mais ignorada, além de ndo haver mais uma
oposicdo entre as duas no¢des de maneira dicotdbmica, devendo a (im)polidez ser investigada
no ambito de seu contexto social e psicolégico (FRASER & NOLEN, 1981). Ao tratar dos
fatores psicoldgicos e sociocognitivos da interacdo, Fraser & Nolen (1981) entendem que a
polidez é uma questao de permanecer dentro dos termos do “contrato conversacional” que esta
em jogo na interagdo, sendo a impolidez “percebida” pelos participantes da interagdo como uma
transgressao a norma contratual. Isto é, o feito de ser polido ndo é uma estratégia voltada para
a satisfacéo dos interlocutores, mas consiste apenas no comportamento esperado de acordo com

0 contrato conversacional, assim como a impolidez se trata de quebras deliberadamente
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infringidas a esse contrato. De outro modo, nem é a polidez vista como uma caracteristica
intrinseca de certas formas linguisticas, nem h& linguas mais ou menos polidas. H4, em vez
disso, individuos seguindo, ratificando e negociando dinamicamente contratos conversacionais
em interacOes situadas.

Essa dinamicidade entre polidez e impolidez também € discutida na perspectiva de
Richard Watts, para o qual passa a ser central o conceito de “comportamento politico”, que diz
respeito a uma forma ndo marcada de comportamento que equivale ao que é convencionalmente
apropriado. Na visdo de Watts (2003), a polidez passa a ser considerada um “desvio positivo”
dentro da interacdo, que vai muito além de um simples comportamento politico, enquanto a
impolidez é vista como um “desvio negativo”, percebida, assim, como um comportamento ndo
politico. Outras duas importantes no¢des nessa perspectiva sdo as de “culturas de sistema
fechado” e “culturas de sistemas abertos”. Nos sistemas abertos, a polidez diz respeito mais a
uma vontade, a uma atitude do falante; enquanto nos sistemas fechados ha uma maior
predeterminacdo de um comportamento polido em cada interagdo, com procedimentos mais
especificos para cada situacdo enunciativa. Nota-se, com isso, que as perspectivas interculturais
surgidas na década de 1990 sdo, atualmente, abrangidas no escopo tedrico de algumas das
perspectivas recentes mais sociointeracionistas.

Ainda sobre esse tipo de abordagem, vale destacar os trabalhos de Horst Arndt e Richard
Janney, que reagem contra as abordagens tradicionais baseadas na “adequa¢do”, em que a
polidez se resume a uma questdo de usar as palavras certas nos contextos certos, conforme
determinado por regras convencionadas a priori, sem considerar a dinamica da interacao em si.
Arndt & Jannet (1991) denunciam a énfase dada por outras teorias as formas linguisticas e
convengdes sociais, porque essa énfase faz com que as teorias percam de vista os falantes e
ouvintes envolvidos na comunicacdo. Com isso, 0s autores defendem uma teoria da polidez
baseada na relacdo interpessoal e comunicativa, priorizando as pessoas como o locus e o fator
determinante da polidez. A partir desse enfoque, distingue-se a “polidez interpessoal” da
“polidez social”. A polidez interpessoal se estabelece pela nocdo intersubjetiva de “tato”, que
estd ligada tanto a face positiva quanto a negativa. Ja a polidez social abarca os usos de
linguagem altamente convencionados e se refere a “estratégias padronizadas para entrar e sair
cortés e sutilmente de situagcOes sociais recorrentes” (ARNDT; JANNEY, 1991, p. 23, traducgdo
nossa).

Quando se pensa nos fendmenos da (im)polidez para além das teorias centrais, esses
nove pontos de vista tedricos descritos e analisados por Eelen (2001) constituem apenas uma

pequena parte do vasto campo da pesquisa sobre polidez. Ainda assim, apesar de haver outras
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importantes contribuicbes ao campo, essas nove teorias sdo representativas do campo, no
sentido de que constituem um nacleo em torno do qual o campo é construido. Isso certamente
é verdade para Lakoff, Leech e Brown & Levinson, que juntos podem ser considerados 0s pais
fundadores da pesquisa moderna sobre polidez, e cujas teorias figuram em muitas, sendo na
maioria das publicagcdes sobre o assunto. As outras seis teorias representam uma parte mais
externa e mais recente em torno desse ndcleo mais antigo, que se estabeleceram como as
principais tendéncias e elaboragdes surgidas desde entéo.

Outras contribuicdes podem ser divididas em duas categorias amplas: estudos que
propdem estruturas mais ou menos independentes e estudos que propdem emendas as teorias
existentes (EELEN, 2001). Esta nem sempre é uma classificagdo direta e dicotdmica, e nem as
duas categorias podem ser rigidamente distinguidas. Para Eelen (2001), seria mais correto dizer
que existe um continuum entre a aceitacdo total de uma teoria existente e modelos
completamente novos com seus proprios conceitos e terminologias de trabalho.

Podem ser colocados nesse continuum, de um lado, uma preocupagdo primaria com
questdes tedricas e, do outro, uma preocupacdo empirica primaria. Quanto mais se vai para o
altimo lado, menos atencédo é dedicada ao pensamento teorico, e em seu extremo encontramos
estudos que apenas aplicam uma das teorias a dados empiricos, como Adegbija (1989) sobre o
inglés nigeriano, o ioruba e o ogori, ou Berk-Seligson (1988) sobre a interacdo no tribunal
(ambos baseados em Brown & Levinson).

Outros estudos empiricamente inclinados usam uma combinagdo de fragmentos de
diferentes teorias, como Koike (1989) sobre o portugués brasileiro, que propde alguns
questionamentos sobre por que certos tempos verbais sdo polidos e outros nédo, utilizando
nogOes variadas de Brown & Levinson, Lakoff, Leech e Fraser & Nolen. Garcia (1993), ao
analisar pedidos em espanhol peruano, menciona Brown & Levinson e Blum-Kulka. El-Sayed
(1989) em arabe cita trabalhos de Lakoff e de Fraser & Nolen. E, assim por diante, ha diversas
contribuicdes recentes com propostas ferteis de mescla tedrica entre as abordagens tradicionais,
interculturais e mais sociointeracionistas.

O aspecto tedrico de tais investigacdes mais émica e empiricamente inclinadas tende a
abarcar uma série de aspectos dos trabalhos com as quais se concorda, discutindo dados
empiricos que possam fornecer uma explicacdo relativamente adequada para os dados em
discussdo. Situamo-nos precisamente nesse tipo de tratamento dos dados de pesquisa, buscando
interpretar as evidéncias analisadas sob o prisma de teorias recentes, sem visar a aplicar um
aparato tedrico especifico de um Unico autor. Levamos em consideracdo a relevancia dos

postulados de alguns trabalhos especifico de linha intercultural, tal como o de Blum-Klulka
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(2005), mas o enfoque tedrico da abordagem que empreendemos se desenvolve muito
claramente em torno de conceitos tedricos de cunho mais sociointeracionista, tal como nas
discussdes mais recentes desenvolvidas por autores como Helen Spencer-Oatey, Jonathan
Culpeper e Richard Watts. E sobre esse ponto de vista aqui adotado que discutiremos e

aprofundaremos a seguir, nos dois proximos itens.

3.3.2 A (im)polidez como mecanismo avaliativo dos participantes

Observando a ampla gama de trabalhos produzidos ao redor do mundo acerca da polidez
e da impolidez até o inicio da década de 2000, Spencer-Oatey (2002) propde uma perspectiva
mais sociointeracionista e intersubjetivamente orientada. Para tanto, sdo elencados em seu
artigo quatro “questdes tedricas controversas” nos estudos da area, cujas resolugdes, segundo a
autora, seriam de méxima importancia para o desenvolvimento futuro de pesquisas sobre a
(im)polidez.

Um primeiro problema apontado diz respeito a sobreposicdo de interpretacdes acerca
dos mesmos fendmenos, por vezes, considerando-o0s separadamente uma questéo de face, uma
questdo de maximas conversacionais ou uma questdo de direitos interacionais. As trés visoes
sdo tipicamente vistas como explicacOes alternadas e excludentes entre si (SPENCER-OATEY,
2002). Para a linguista, no entanto, essas trés abordagens sdo complementares e podem
contribuir conjuntamente dentro de uma analise integrada. Sob esse mesmo ponto de vista,
Watts (1989) também argumenta que as maximas conversacionais sao restricdes pragmaticas
gue ajudam a gerenciar 0s desejos da face e os diretos societarios potencialmente conflituosos
de diferentes interlocutores.

Outra questdo de controvérsia apontada por Spencer-Oatey (2002) concerne a natureza
interpessoalmente sensivel de atos de fala como pedidos ou ordens, sendo tratados teoricamente
ora como um aspecto de face negativa, ora como um problema de (falta de) autonomia, ou até
como uma ponderacdo de custo-beneficio. Para a autora, a visdo que mais se aproxima de uma
completude tedrica diz respeito a discussdo em Leech (1983), que incorpora a nogdo de
autonomia e custo-beneficio ao tratamento das maximas do tato e da generosidade. No interior
desses conceitos, considera-se aspectos situados na interacdo, tais como tempo, esforco,
(in)conveniéncia, risco etc.

Relacionado a esse ponto, hd também uma questao teorica problematica relacionada ao
foco excessivo que muitas vezes é dado, ao tratar da face negativa, ao aspecto da autonomia em

detrimento da “identidade social” dos interlocutores, reforcando assim uma postura
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individualizante sobre o funcionamento real das interacfes verbais (SPENCER-OATEY,
2002). Considerando o funcionamento sociocognitivo e intersubjetivo das faces, Mao (1994)
sugere duas forcas interacionais que competem entre si: uma identidade social idealizada (em
associagédo aos outros) e uma autonomia individual almejada, sendo a preferéncia por uma outra
entendida em um continuum, sob uma “orientacao relativa da face”. Também nesse sentido, Gu
(1990) argumenta que a valéncia desejada em meio a dimensdo “autonomia” Versus
“associacdao” ndo ¢ inteiramente dicotdmica, mas se apresenta em uma gradagdo das vontades
e necessidades das faces em interacéo.

Ainda em torno dessas problematicas, Spencer-Oatey (2002) revela um quarto e ultimo
ponto de discussdo controversa, que diz respeito ao dilema entre enfatizar o escopo
individual/subjetivo das faces ou o seu aspecto intersubjetivo/intergrupos. A autora critica as
abordagens tradicionais da polidez, que se referem ao tratamento das faces apenas como um
gerenciamento da propria imagem individual. Defende-se, por conseguinte, que os cuidados
com a face podem, por vezes, estar relacionados a preocupagdes com a imagem de um grupo,
comunidade ou identidade coletiva aos quais um dos participantes da interacdo se associa.
Partindo de tal entendimento, Spencer-Oatey (2002) estabelece que os cuidados com a face
(face concerns) podem ser: (i) pessoalmente orientados; (ii) orientados para um grupo; (iii) ou
orientados em mescla para ambas as “dire¢cdes”. Neste trabalho, toma-se como posi¢do tedrica
e pressuposto basico que, na verdade, os cuidados com as faces nunca sdo inteiramente
orientados apenas para uma direcdo ou outra, mas se manifestam gradativa e dinamicamente
um pouco mais para uma dessas duas orientacoes.

Como apontam Fraser e Nolen (1981), nenhuma sentenca ou qualquer tipo de
construcdo linguistica se faz inerentemente polida ou impolida. Tendo em vista tal assercao e
todas as quatro questdes tedricas controversas aqui descritas, Spencer-Oatey (2002) sustenta
uma visdo da (im)polidez enquanto julgamento social, que se revela por meio de mecanismos
avaliativos realizados pelos participantes da interacdo. 1sso significa, em outros termos, que um
enunciado é entendido como polida ou ndo, em larga escala, pelos ouvidos (ou olhos) do
interlocutor. Em razdo disso, faz-se fundamental que o analista da interacdo verbal desenvolver,
de modo émico, uma percepcdo situada (insights) acerca das expectativas sociais, julgamentos
e interpretacdes das pessoas envolvidas.

Ao tomamos os fendmenos da polidez de modo voltado para a construcdo da relagdo
interpessoal dentro de maneira sociointerativamente situada, também assumimos a
conceituacdo que Spencer-Oatey (2005) faz ao afirmar que os enunciados ndo sdo polidos (ou

ndo) de maneira prévia ou imanente, mas sdo, na verdade, percebidos pelos interlocutores
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presentes na interacdo como (im)polidos. E por esse motivo que se faz necessario buscar
interpretar quais seriam as bases das percepcdes dessas estratégias, que se traduzem pelo
conceito de expectativas de comportamento, apresentando-se de forma dindmica na interacao,
e ndo diretamente vinculada a determinado cddigo linguistico, nem a determinadas palavras ou
expressdes especificas (SPENCER-OATEY, 2005).

Tal nocdo tedrica esta ligada aos principios da equidade e do envolvimento. De acordo
com Spencer-Oatey (2005), o principio da equidade se constitui da crenca fundamental dos
interlocutores de que eles devem ter a consideracdo pessoal dos outros e devem ser tratados de
forma justa. J& os mecanismos de envolvimento (ou sua falta), ainda segundo a linguista, se
efetuam por meio de elementos como prolixidade, discurso indireto e omisséo de informacoes.
Essas nocdes relacionadas a expectativa de comportamento sdo essenciais para esta pesquisa,
pois trabalhamos aqui com a pressuposicdo das expectativas por parte dos cinco jogadores
aliados dentro de partida.

Através dessa compreensdo dos julgamentos subjetivos sobre a adequacdo social dos
comportamentos linguisticos, também se faz possivel entendermos o julgamento que é feito
pelos interlocutores sobre os conhecimentos que estéo sendo partilhados ou ndo em determinada
situacdo social, isto é, a pressuposi¢cdo de partilhamento de conhecimento (BARROS, 2009).
Especificando melhor esse conceito, Marcuschi (2003, p.16) argumenta que “os esquemas
comunicativos e a consecucao de objetivos exigem partilhamentos e aptiddes cognitivas que
superam em muito o simples dominio da lingua em si”, € o autor cita como alguns deles “o
envolvimento cultural e o dominio de situagdes sociais”. No tipo de pesquisa na qual se insere
este trabalho, por exemplo, fez-se possivel percebermos essa no¢do na pressuposicdo do
partilhamento ou ndo: do cddigo linguistico (ao lidar com expressdes e jargdes tipicos dos jogos
analisados); de um conhecimento tacito sobre estratégias de equipe ou sobre o funcionamento
do proprio jogo; de uma informacéo ou fato relevante ocorrido previamente no andamento da
partida; de uma informacéo recente, de algo que € novo no jogo em questdo; de determinada
funcéo, papel ou estilo de jogo a ser desempenhado por cada participante dentro da equipe.

Sob essa perspectiva geral mais interacionista, intersubjetiva e sociocognitiva, que
considera a percep¢do dos comportamentos polidos ou impolidos enquanto mecanismo
avaliativo dos participantes, pode-se entdo, grosso modo, apresentar definicGes do que seriam
polidez e impolidez. Para Watts (2003), uma viséo adequada acerca da polidez deve debrucar-
se sobre como o comportamento polido é avaliado e comentado pelos préprios sujeitos comuns

envolvidos na interacdo, considerando tanto a polidez quanto o comportamento politico como
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algo ndo inerente aos interlocutores, mas como uma habilidade interacional adquirida
socioculturalmente e negociada no contexto situacional.

Em sua obra seminal sobre a impolidez, Culpeper (2011) reconhece que, nesse campo
de estudo, os comportamentos impolidos s&o comumente referidos de diferentes formas, a
exemplo: comportamento agravante para a face (face-aggravating behaviour); ato ameacador
a face (face-threatening act); trabalho de faces agressivo (aggressive facework);
comportamento de ataque a face (face-attacking behaviour). O autor defende a deste ultimo
termo e o considera, em seu trabalho, como expressao sindnima e/ou englobante para as outras
trés. Nesse trabalho, o autor estabelece que a impolidez sempre envolve: (a) uma atitude mental
assumida por um participante, carregada de crencas avaliativas negativas sobre
comportamentos particulares em contextos sociais particulares; (b) a ativacdo dessa atitude por
meio desses comportamentos particulares contextualmente situados. Junto a isso, Culpeper
(2011) ainda determina que o trabalho com as faces em torno de um comportamento impolido
também, em larga escala, é percebido de tal forma pelos participantes a partir de normas
estabelecidas socialmente, além de se pautarem também em propdsitos, intencdes e recursos
retorico-estratégicos dos interlocutores. Importante notar, a respeito dessa conceituacdo, que
para se investigar a impolidez se faz de suma relevancia uma compreensao das nocdes de face,
normas sociais e intencionalidade — sobre as quais nos debrucaremos no proximo item (3.3.3).

Também no item a seguir, ademais, discorreremos acerca das duas categorias centrais
para a abordagem sociointeracionista defendida por Spencer-Oatey (2002), a qual nos filiamos
teoricamente. Em seu trabalho, a autora parte das quatro questdes tedricas controversas para 0
futuro desta area de estudo, aqui ja apresentadas, para engendrar uma teoria da (im)polidez
centrada nos conceitos frutiferos de “face” e “direitos societarios”. Sao essas duas nogdes
centrais que depois pautardo, inclusive, o que Culpeper (2011) categorizou em seu trabalho
como “face” e “normas sociais”. O item a seguir (3.3.3), de tal maneira, diz respeito as
categorias de analise fundamentais para o tratamento dos fendmenos observados nesta pesquisa
(subsecdes 4.1 a 4.5). E relevante salientar, ainda sob essa perspectiva geral amparada nesses
dois autores, que a compreensdo das ocorréncias/incidentes de (im)polidez ndo deve estar
voltada apenas para o verbal, mas deve considerar o ndo verbal e o paraverbal enguanto
igualmente relevantes para a percepcdo dos participantes acerca de sentidos polidos ou
impolidos (SPENCER-OATEY, 2002).
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3.3.3 Face, direitos societérios, intencionalidade e emocdes

PropGe-se, nesta dissertagdo, uma teoria que nao parte do uso linguistico em si, de modo
descontextualizado da situacdo e da relagcdo interpessoal dos participantes. De outro modo,
assume-se um modelo tedrico que se baseia no interesse pelo gerenciamento das relagdes entre
os interlocutores, o que é chamado por Spencer-Oatey (2002) de modelo de gerenciamento das
relacbes (rapport® management model). Para tal modelo, torna-se necessario o0 exame
minucioso de dois componentes gerais: 0 gerenciamento das faces e o gerenciamento dos
direitos societarios. Define-se, para tanto, as faces na interacdo como os valores sociais
positivos que uma pessoa efetivamente reivindica para si, a medida que os outros também os
ratificam (ou ndo) em uma situacdo particular (GOFFMAN, 2002). Em contrapartida, 0s
direitos societarios séo definidos pelos papeis, funcdes, deveres e direitos (entitlements), tanto
pessoais quanto sociais ou culturais, que um individuo efetivamente exige para si em uma
determinada situacéo interativa. Com base nessa definigéo, é evidente que, no interior do termo
“direitos societarios”, estdo envolvidas também “obrigacdes”, ndo apenas direitos. Para
Spencer-Oatey (2002), enquanto a face é associada a valores, os direitos societarios se
relacionam com papéis e direitos — mas ambos apresentam tanto um aspecto subjetivo quanto
sociocultural.

Quanto ao trabalho analitico com as faces na interacdo, Spencer-Oatey (2002) sugere
que haja dois aspectos inter-relacionados: (ii) uma face qualitativa (quality face), que tem
relacdo com o nosso desejo fundamental por ser avaliado positivamente em termos de nossas
qualidades pessoais, de forma diretamente associada com o nosso senso de “autoestima”, ou
seja, nossas competéncias, habilidades, aparéncia, etc.; (ii) e uma face de identidade social
(social identity face), que diz respeito ao desejo fundamental que temos de sermos reconhecidos
e apoiados por nossas identidades ou papéis sociais, tal como lider de grupo, trabalhador
assiduo, cliente valioso, etc., o que se interliga diretamente com nosso senso de “valor publico”
dentro de nossos papéis sociais ou funcdes dentro de um grupo. Ao adotarmos esse ponto de
vista mais sociointeracionista para a nocdo de face, pretende-se dissociar este trabalho de
concepcles personalistas ou individualizantes, agregando a ideia de face um carater
primordialmente intersubjetivo, sociocognitivo e dinamicamente negociado. Em outras

palavras, o cuidado com as faces, sob essa visdo, envolve muito mais um tratamento adequado

18 Apesar de haver uma ampla bibliografia sobre o termo “rapport”, tomamos essa expressdo, neste trabalho, de
modo mais indistinto e aberto, como sinénimo de “relagdo harmoniosa” ou “relagdo funcional”.
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da relacdo interpessoal ou de grupo, em vez de lidar apenas com um desejo meramente
individual e autocentrado.

Ao definir a impolidez, por exemplo, Culpeper (2011) também atribui como central a
noc¢do de face. Para esse influente tedrico, as faces na interacdo devem ser compreendidas no
plano da completude entre as teorias individualistas e as coletivistas. O autor corrobora a visao
de Spencer-Oatey (2002), ao considerar que tanto a face qualitativa quanto a face de identidade
social sdo constituintes de um mesmo objeto tedrico. Por outro lado, no entanto, Culpeper
(2011) considera a existéncia também de um terceiro componente: a face relacional (relational
face), que se trata de quem o participante ¢ em relagdo aos seus “outros significantes”. Em
outras palavras, esse aspecto da face reflete a identidade também, mas ndo de um ponto de vista
sociocultural (como face de identidade social). Em vez disso, volta-se exclusivamente para as
identidades estabelecidas dinamicamente na relacdo interpessoal fundada em uma troca
interativa situada.

Quanto ao gerenciamento dos direitos societarios, Spencer-Oatey (2002) preconiza
outros dois subcomponentes: (i) direitos de igualdade (equity rights), que se refere a nossa
crenca fundamental de que somos merecedores da consideracao dos outros e, por isso, devemos
ser tratados de modo justo, equilibrado e igualitario, sem sermos explorados ou prejudicados
guanto a nossa liberdade individual, o que se relaciona fortemente com as noc¢des de custo-
beneficio e reciprocidade e com a dindmica dicotomica entre “autonomia” e “imposi¢do”; (ii)
direitos de associacdo (association rights), que concerne a nossa crenca fundamental de que
somos merecedores de nos associarmos a outros individuos ou grupos, o que diz respeito tanto
ao tipo e nivel de envolvimento que estabelecemos com os outros (presentes ou ndo na
interacdo), quanto também a quantia de interacdo que recebemos (nem ao ponto de sermos
ignorados, muito menos sobrecarregados). Quando se discute os direitos societarios do ponto
de vista afetivo, faz-se interessante salientar que a “associagcdo” também envolve o tanto que
compartilhamos com o(s) outro(s) nossas preocupacdes, sentimentos ou interesses. JA com
relacdo aos direitos de igualdade, é relevante notar que ndo se trata sempre de uma “vontade
por autonomia”. Pelo contrario, por vezes, ¢ tido como mais estimado ou “confortavel” o
pertencimento as restricbes de uma imposicao.

Para Culpeper (2011), por outro lado, deve-se ainda levar em consideracdo que a
categoria de “direitos societarios” ndo pode ser vista de modo desvinculado da nog¢do de “norma
social” (social norm). De acordo com o linguista britanico, as normas sociais Sdo preceitos
subjacentes aos direitos societarios, porém menos tacitos e explicitos, pois estdo fundados na

mais profunda base de nossas crencas e valores. Tais normas, segundo ele, constituem-se de
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trés componentes essenciais: (i) a norma social de igualdade (equity social norm), que introduz
a ideia de que cada membro de determinada comunidade é encarregado, na troca interativa, de
uma quantidade de “recursos” ou “recompensas” que S&0 proporcionais ao seu investimento ou
capacidade de contribuicéo; (ii) a norma social de reciprocidade (reciprocity social norm), que
se fundamenta no fato de que comportamentos como sociabilidade, anti-sociabilidade, atencéo,
afeicdo, entre outras formas de socializacdo, devem parear-se e serem reciprocos, em maior ou
menor nivel; (iii) a norma de responsabilidade social (social responsibility social norm), que
institui socialmente a compreensdo de que, quanta maior foi a necessidade de um individuo ou
grupo, maior deve ser a quantidade de recursos e recompensas alocadas a esse(s). Neste
trabalho, atribuimos a norma social de igualdade a categoria principal de “direitos de
igualdade”, enquanto que concebemos as normas de reciprocidade e de responsabilidade social
de modo articulado a ambas as categorias de “direitos de associagdo” e “direitos de igualdade”.

Outras duas categorias de analise abundantemente produtivas sd@o apontadas por
Culpeper (2011), representadas pelas nogdes de “intencionalidade” (intentionality) e
“emogoes” (emotions). Ambos os conceitos sdo originarios de teorias tradicionais da polidez,
menos interessadas em uma concepgao “€mica” de pesquisa. Pelo contrario, trata-se de estudos
mais voltadas para um tratamento “ético” dos dados — isto €, enquanto valores e normas
estabelecidos previamente, e reproduzidos mecanica e sistematicamente. A abordagem teorica
empreendida por Culpeper (2011), no entanto, propde-se a desafiar tais visdes aprioristicas dos
fendmenos relacionados a intencionalidade e as emocaes.

Os modelos de anélise da intencionalidade elaborados em teorias classicas, tais como
Brown & Levinson (1987) e Leech (1983), escoram-se na noc¢ao griceana de que as intencdes
existem a priori nas mentes dos falantes e que € a percep¢do de uma intengdo “polida” por parte
dos ouvintes que levam ao entendimento da polidez. De acordo com Haugh (2008), esse modelo
comunicativo vem sendo desafiado por sua énfase em estratégias comunicativas pouco
dinamicas, além de negligenciar a situacao imediata de uso e ignorar vontades que sao coletivas
ou intengdes de grupo (as chamadas “we-intentions”). Uma alternativa para esse problema
comunicativo vem emergindo por meio de estudos de corrente mais social, cultural e
interacionista (DURANTI, 2006). Sob essa visdo, a intencionalidade assume um papel mais
reduzido na comunicacdo, tal como em Duranti (2006), trabalho no qual as “intengdes” sdo
igualadas a “direcionalidade” que a interacdo assume de forma esponténea, negociada e
relacionada ao topico discursivo (0 que se traduz no conceito de aboutness). A énfase é, assim,

inclinada as inten¢bes enquanto um construto post-facto, que é topicalizado explicitamente e
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leva em conta agBes de adequacdo ou violagcdo as normas interacionalmente estabelecidas
(HAUGH, 2008).

Assumindo tal postura tedrica sobre as intengdes em interacdo, Culpeper (2011)
reconhece também que, do ponto de vista metodoldgico, a nogdo de intencdo tomada como
objeto post facto é claramente mais vantajosa que uma perspectiva aprioristica. Segundo o
autor, isso se justifica pelo fato de que os interlocutores, em geral, manifestam seus
entendimentos no decorrer da interacdo, usando a nogdo de “intencdo” como uma ferramenta
explicativa e avaliativa, o que se torna evidéncia de estudo para o analista da interagdo. Além
disso, o linguista aponta que estudos da area da psicologia social tém mostrado que
comportamentos, polidos ou impolidos, percebidos como “intencionais” sdo considerados mais
pujantes, intensos ou severos, € com isso tendem a receber respostas mais “fortes”. Com efeito,
faz-se mais adequado conceber a intencionalidade como um conceito escalar, no qual posicdes
mais “fracas” na escala envolveriam no¢6es como responsabilidade, controle sobre um ato ou
ainda a sua previsibilidade (CULPEPER, 2011). Em termos gerais, entende-se a
intencionalidade em um continuum de varios componentes, dos quais nem todos podem estar
em foco, fazendo-se presente aspectos tanto socioculturais quanto situadamente inseridos na
troca comunicativa.

Ja por outro lado, a categoria relativa as emoces é descrita por Culpeper (2011) como
fundamentalmente correlacionada a percepcéo que os participantes da interacdo empreendem
emtorno de uma ideia de “agressdo”, percepcao essa que é atravessada por uma cognicao social.
Estudos em psicologia social de linha darwinista apontam uma base biolégica para todo
comportamento social, sob 0 argumento central de que tanto as demonstrac@es de cuidado/afeto
guanto as agressfes ao outro sdo comportamentos adaptativos, cujas demonstracbes de
“emocdo” se moldam as expectativas interacionais. Por outro lado, tais teorias bioldgicas nao
suficientes para explicar tal aspecto da (im)polidez, pela razdo de que, por exemplo, as pessoas
podem ficar com raiva, mas controlar essa raiva e ndo exibir agressividade (CULPEPER, 2011).
Por conta dessa brecha tedrica, cada vez mais, as abordagens a agressao tém prestado atencédo
ao papel da cognicédo. Trabalhos recentes sugerem que rotinas comportamentais agressivas, por
exemplo, podem ser aprendidas e executadas por meio de esquemas mentais (cf. TANNEN;
WALLAT, 2002).

Outro aspecto das emocdes em interacdo é voltado para concepcbes de moralidade
culturalmente situadas, geralmente associadas a uma habilidade social, perceptivel por meio do
dominio (ou ndo) do que é moralmente aceito expressar publicamente em matéria de
emotividade (cf. KASPER, 1990). Partindo dessa ideia basica, Culpeper (2011) sugere que a
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atitude emocional pode ser conceituada como uma espécie de esquema de atitude. Os
“esquemas de atitude” sdo compostos de crencas avaliativas, que podem estar associadas a
aspectos emotivos, como gostar e ndo gostar. De tal modo, esquemas de atitude estdo associados
a uma série de esquemas emocionais, incluindo: fatos ou informagdes previamente
contextualizadas, respostas comportamentais (exibigdes emocionais) do outro e procedimentos
de autocontrole. Com efeito, essa no¢do ampla de “emotividade” agrega a ideia central de que
os mecanismos de (im)polidez mais direcionados a expressdo de emotividade se arquitetam em
torno da demonstracdo, pelos participantes, de que “se sentiram bem” ou “se sentiram mal”
com algo dito pelo outro. Essas duas formas basicas de demonstracdo emotiva sdo categorizadas
neste trabalho, respectivamente, pelos termos indicio de harmonia e indicio de desarmonia.
Ainda nesse sentido, é sustentado também por Culpeper (2011) que, em grande parte, tais
demonstracdes se realizam estrategicamente e de modo relativamente autoconsciente.

Em sintese geral, toma-se neste trabalho como categorias de analise quatro principais
conceitos abundantemente expressivos para as teorias recentes da (im)polidez de linha mais
sociointeracionista: face, direitos societarios, intencionalidade e emoc¢6es. Com base nessas
nogoes, desenvolve-se ainda outras subcategorias também relevantes. Um plano geral desse

aparato tedrico pode ser descrito pelo seguinte quadro:

Quadro 8 — Categorias de analise: mecanismos de (im)polidez

CATEGORIAS PARA AS ANALISES DOS DADOS

Face Direitos societarios | Intencionalidade Emocdes
Face qualitativa Direitos de igualdade IntengOes Indicio de harmonia
a priori (demonstracéo de

- - — — _ “sentir-se bem”)
Face de identidade | Direitos de associa¢do | IntencOes

social post-facto _ _
Indicio de desarmonia
(demonstracéo de
Face relacional Normas sociais Intengdes coletivas “sentir-se mal”)
(subjazem os tipos de (we-intentions)
direitos)

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Spencer-Oatey (2002; 2005) e Culpeper (2011).

Faz-se primordial destacar que essas categorias de analise ndo sdo o fim em si desta
pesquisa, isto €, ndo se pretende apenas observar tais conceitos e/ou contabiliza-los nos dados,
mas utilizad-los como ferramentas de analise para os tipos de ocorréncia que notamos
predominancia. A esses tipos de ocorréncia ou incidente, com base em Spencer-Oatey (2002),

atribuimos a no¢éo de tenséo relacional.



95

As situacbes de conflito que emergem de interagbes espontaneas, em geral, sdo
atribuidas diferentes expressdes terminoldgicas ou conceitos tedricos. Dentre os diversos
termos utilizados, é recorrente identificar estudos sociointeracionistas que se referem a tal
fendmenos como “conflito” ou “situa¢do de hostilidade” (PRIMO, 2005). Tais vocabulos
designam sentidos relativamente restritos, visto que se vinculam a abordagens tedricas ja
sedimentadas e estabelecidas, comumente baseadas em interacdes face a face sob condicdes
institucionalizadas e/ou controladas. Segundo Primo (2005), o “conflito” que desponta de
interacdes mediadas por computador se baseia menos em protocolos de situagdes
institucionalizadas e, em contrapartida, funciona mais dindmica e negociadamente orientado
com base nas flutuaces de poder dentro de relagdes interpessoais profundamente situadas. E
sob esta visdo que os momentos de tensdo relacional, tal como conceituado por Spencer-Oatey
(2002), se faz fulcral para a abordagem deste estudo, na medida em que tal conceito abarca a
ideia de que o “conflito em potencial” pode ocorrer quando 0s participantes apresentam
preocupacbes discrepantes e/ou divergéncias no modo de gerenciamento da relacdo
interpessoal, afetando a manutencao do rapport, de forma situada aos interesses particulares e
psicolégicos de cada participante e do grupo em si. De tal forma, procura-se utilizar as
categorias listadas no Quadro 8 ndo como um produto-fim per se, mas como meio; isto €, como
ferramenta de investigacdo dos “momentos de tenséo relacional” prototipicamente recorrentes
e representativamente significativos dentro dos jogos analisados, discutidos neste trabalho nas
subsecdes 4.1 a 4.5.

Por outro lado, vale salientar que 0s conceitos expressos nas quatro colunas do Quadro
8 ndo sdo excludentes entre si no conjunto da analise de um dado (de um momento de tenséo
relacional), mas se mesclam nas discussbes aqui realizadas. Nesse mesmo sentido, tais
categorias também ndo restringem a analise a obrigatoriedade de classificacbes Unicas e
fechadas para cada dado/resultado descrito. Especificamente quanto as expressdes linguistico-
textuais de comportamento impolido, trataremos 0s dados com base na noc¢ao desenvolvida por
Culpeper (2011) de formulas convencionalizadas de impolidez, que assume uma orientacao
epistemoldgica ndo aprioristica do que é ou nao (im)polido, concentrando-se nos efeitos e
avaliac@es que sao feitas pelos participantes acerca de “expressdes convencionais” de impolidez
gue emergem da interacéo.

As formulas se diferenciam da nocéo tradicional de “estratégia”, sobretudo por ndo se
amparar em correlacdes diretas ou mecanicistas entre ato de fala e efeito perlocutorio. De modo
amplo, Culpeper (2011) divide as férmulas convencionalizadas de impolidez em: (i) insulto

direto (afirmacdes, referéncias ou vocativos negativos personalizadas); (ii) critica/reclamacao
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acentuada; (iii) desafio, perguntas ou pressuposic¢6es desagradaveis; (iv) uso deliberado do tom
de arrogancia; (v) reforgos acintosos de mensagens; (vi) dispensas ou expressoes de desprezo;
(vii) expressoes silenciadoras; (viii) ameacas em carater explicito; (ix) maldi¢des, maldizeres
ou desejos ruins. Essas expressdes/formulas descritas por Culpeper (2011) ndo sdo o produto
final de uma teoria preditiva da impolidez. S&o, na verdade, o resultado de analises indutivas
de diversas interacBes reais, isto &, trata-se de expressGes relativamente comuns e
etnometodologicamente funcionais para 0 contexto da troca comunicativa, observadas

situadamente com base nas avaliagdes dos participantes.

3.3.4 A (im)polidez em interacdes on-line

Todos esses componentes teoricos aqui apresentados acerca dos fendmenos
interacionais relacionados a (im)polidez sdo relevantes para o tipo de trabalho que
empreendemos nesta dissertacdo. Todavia, faz-se ainda relevante compreendermos o
funcionamento desses aspectos tedricos no ambiente de interacdo no qual se situam as partidas
de jogos eletrénicos on-line multiplayer. Discorreremos, a seguir, a respeito da polidez e da
impolidez nas interacdo on-line de modo mais geral e, por conseguinte, também sobre 0s
fendmenos interacionais especificamente nos jogos eletrénicos.

Uma das circunstancias basicas de se estudar interacbes on-line, segundo Graham
(2007), tem relacdo com o fato de que 0s interactantes estdo constante e dinamicamente
engendrando (crafting) suas identidades on-line — por vezes, tratam-se de identidades que vao
muito além daquelas que os definem na vida cotidiana fora do ambiente virtual. Os membros,
assim, indexam — tanto no momento da interacdo quanto na memdria recursiva do grupo ou
comunidade — suas identidades idealizadas que lhes permitem superar a diversidade de suas
comunidades cultural e geograficamente variadas, utilizando-se para tanto de denominadores
comuns do proprio meio na criacdo de identidades on-line categorizadas entre si como “bem-
sucedidas” (GRAHAM, 2007).

E possivel depreender disso o fato de que os individuos criam identidades em relacéo a
conceitos “personificados e idealizados” de si mesmo, que existem como aspectos
cuidadosamente elaborados para a propria face, para a representagdo de um “eu” (MCADAMS,
1993). Com base nisso, Graham (2007) aponta que alguns arquétipos de identidade muito
comuns nos ambientes on-line sdo os de “professor”, de “guerreiro”, de “sobrevivente”, dentre
outros — podendo, muitas vezes, aparecer simultaneamente, dando voz a diferentes aspectos de

n6s mesmos e de nossas identidades. E relevante enfatizar que tais arquétipos de
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comportamento representativo sobre o “eu” interacional sdo sempre interdependentes de uma
relagdo contextual especifica entre membros especificos de um grupo ou comunidade. Isso
inclui a historicidade das trocas comunicativas entre esses participantes, o que pode ser
depreendido das pistas de contextualizacdo fornecidas pelos interactantes de modo
constantemente atualizado no evento comunicativo.

Em consonéncia a esses modos de representagcdo, Graham (2007) acrescenta que a
(im)polidez em meios on-line (e-politeness) tem seu proprio conjunto de normas e restricoes e,
partindo disso, esclarece que, a medida que esse tipo de interacdo mediada se torna mais
prevalente, devemos estar mais conscientes do impacto do “meio” em que ocorre a CMC, afinal,
sdo varias as formas especificas de interacdo on-line — uma troca comunicativa por e-mail é
bastante diferente de interagdes em jogos digitais, por exemplo. Em outras palavras, o “meio
especifico” onde ocorre a comunicagdo também desempenha seu proprio papel fundamental na
determinacéo das expectativas de comportamento. Além da influéncia do meio, Graham (2007)
lista também uma analise das relacbes de “poder” como fundamental para um exame da
(im)polidez on-line. Com isso, toma importancia uma percepcao de que o conflito € inerente ao
exercicio do poder e da discordancia, inclusive porque o trabalho relacional e a polidez
potencialmente coocorrem em ambientes on-line.

Sob uma visdo mais refinada, com ajustes mais definitivos a sua teoria, Graham e
Hardaker (2017) elencam 7 (sete) principais questfes/dilemas centrais a se observar
universalmente, em maior ou menor grau de relevancia: (a) “Sincronia versus Assincronia”,
que diz respeito ao estado de simultaneidade (ou ndo) da troca comunicativa; (b) “Orientacédo
privada versus Orientacdo publica”, que tem relagdo com o alcance mais ou menos publico do
que é dito pelos participantes; (c) “Orientacdo relacional versus Orientaces de meta
especifica”, que concerne ao objetivo do que € dito/feito, i.e., se esta voltado para a relacdo em
si ou para uma meta individual; (d) “Foco na interacdo versus Foco na declaracdo”, que se
relaciona com o propdsito da interacdo em si, i.e., se € comunicar algo especifico ou estabelecer
relacbes; (e) “Anonimato”, que se trata do potencial dos participantes de estarem escondidos e
protegidos do que dizem/fazem; (f) “Longevidade”, que diz respeito ao fato de algo poder durar
indefinidamente, sendo atualizado sempre que houve interesse de alguém, como em
publicacbes de rede social; (g) “Comunicacdo face a face versus CMC”, dilema este que
concerne a natureza basica e fundamental de muitas pesquisas comparativas, que visam
compreender o que é Unico ou distinto na comunicacgao on-line.

Tomando por base essas sete questdes basilares, pode-se afirmar que este estudo aqui

realizado se volta para um tipo de interagdo que é: em maior parte, sincrona; com orientacdo
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relativamente privada; mesclada por orientacdes (objetivos) tanto relacionais quanto de metas
especificas; com foco maior na interagdo (na relagéo estratégica entre equipe); com infimo nivel
de anonimato, tendo em vista que os participantes sdo “colegas” de jogo, que se conhecem e se
comunicam cotidianamente, mesmo que a distancia; com grau nulo de longevidade, tendo em
vista que a interacdo se encerra com o fim de cada partida; cujos sentidos sdo integralmente
construidos em situacéo de CMC.

Retornando a questdo delineada por Graham (2007) acerca do meio em que se da a
interacdo, faz-se ainda importante detalhar as especificidades das interagcbes em partidas de
jogos eletrénicos on-line entre mualtiplos jogadores. Tratando especificamente do “meio” em
que ocorre a (im)polidez on-line, Graham e Hardaker (2017) destacam que as interacdes em
jogos eletrdnicos possuem aspectos muito particulares e profundamente produtivos, do ponto
de vista analitico, no que concerne a (im)polidez. Nesse trabalho, os autores listam diversos
tipos de interacdo teoricamente produtivos para este campo de estudo, mas selecionam como
estudo de caso central as CMCs em jogos digitais (online gaming), para ilustrar como essa
esfera de comunicacao permite aos usuarios criar mundos gerados por computador e criar/usar
personagens (avatares) que podem operar dentro do mundo criado no/pelo jogo. Com essa
possibilidade “criativa”, as possibilidades de impasses e desenvolvimento de conflitos se
diversifica expressivamente.

Ainda com relacéo a essa esfera comunicativa, Graham e Hardaker (2017) indicam dois
caminhos de investigacdo altamente frutiferos: (i) reflexdes analiticas sobre o chat oral e o chat
escrito dentro de jogo, que sdo recursos criticos em mundos virtuais, altamente sincronos e
podem revelar tanto uma natureza estratégica desse tipo de interacdo quanto uma propriedade
de gestdo das relagbes interpessoais em si; (ii) investigacdes que correlacionem trabalho
relacional e (im)polidez, abordando o0 modo como os jogadores negociam a interacdo em
ambientes altamente sincronos e frequentemente multimodais. Outro ramo produtivo desse tipo
de interacdo tem relacdo com o0s comportamentos agressivos que sdo categorizados pelas
comunidades de jogadores como “toxicos” (RIMINGTON, 2017), ideia essa que parte de um
saber de senso comum — tacito entre os membros das comunidades “gamers” — e que, a0 mesmo
tempo, esta intrinsecamente relacionada aos interesses dos estudos sobre 0s comportamentos
linguisticos impolidos.

No que diz respeito aos termos comuns na linguagem “gamer” para se referir a
comportamentos impolidos, ha uma infinidade de expressdes usuais utilizadas nas mais
diversas comunidades de jogadores (GRAHAM; HARDAKER, 2017), tais como “trolling”

(producdo deliberada de desordem), “flaming” (ofensividade, agressividade) ou “spamming”
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(perturbacéo pelo excesso de comunicacdo). Como costuma ser 0 caso com termos originados
na CMC, as definicbes podem variar amplamente conforme o tempo e as comunidades. Em
algumas comunidades, o termo “troll”, por exemplo, se refere a um comportamento semelhante
a uma brincadeira linguistica despreocupada, que é avaliada pelos participantes de acordo com
seu grau de “esperteza” e conveniéncia. Em outros contextos, essa expressdo adjetiva um
jogador que apresenta comportamentos muito mais extremos e, em alguns casos, até ilegais,
apresentando-se sob uma expressdo de ddio a individuos ou grupos. De acordo com as
definigdes de Graham e Hardaker (2017), a principal diferenca entre trolling, spamming e
flaming se baseia essencialmente na inten¢do. Os “trolls” s&o intencionalmente desordeiros,
enquanto os “flamers” podem simplesmente se deixar levar por suas emog¢des no momento. Os
“spammers”, por outro lado, pretendem ser perturbadores, mas ndo necessariamente agressivos.
Como Culpeper (2013) aponta, no entanto, a intencdo ndo € um componente necessario para a
impolidez, mas influencia na avaliagdo e categorizacdo que os participantes fazem acerca da
gravidade do comportamento impolido. A “intencionalidade” (descrita no item 3.3.3) é,
portanto, de fundamental importancia para esse aspecto da interacdo em jogos eletronicos on-
line.

Tomando como ponto de partida tais concepgdes tedrico-metodoldgicas para esse objeto
de analise, esta pesquisa pretendeu descrever e analisar o funcionamento da interacdo entre
multiplos jogadores em jogos eletrénicos on-line, buscando identificar como, em partidas de
jogos eletronicos on-line entre multiplos jogadores em equipes, 0s participantes da interacdo
elaboram estratégias coletivas em time por meio dos mecanismos de (im)polidez, no &mbito
dos momentos de tensdo relacional mais produtivamente recorrentes nesse tipo de interagéo.
Como veremos na secao 4, a seguir, observou-se que 0s papeéis especificos de cada jogador
estabeleceram, legitimando ou ndo, quais estratégias especificas poderiam ser utilizadas por
cada um, sendo avaliado o cumprimento adequado de seus papéis dinamicamente estabelecidos

no decorrer de cada interacao.
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4 A (IM)POLIDEZ EM JOGOS ELETRONICOS MULTIPLAYER

O fenbmeno da interacdo verbal é estudado por diferentes tedricos da linguistica e de
outras ciéncias humanas, cada um com seus preceitos epistemoldgicos e objetos de andlise.
Como resultado geral desses mais diversos enfoques, tem-se o entendimento atual de que toda
atividade social, em maior ou menor nivel, sempre coloca em jogo a ordem da linguagem,
mesmo que de forma indireta. Toda atividade social humana € perpassada por uma no¢édo
abrangente de interacdo. Apesar de uma ampla diversidade nos estudos linguisticos ao lidar
com o fendmeno da interacdo verbal, hd dois aspectos conceituais comuns a qualquer
abordagem: (i) a interacdo é a unidade primordial pela qual a linguagem se realiza; e (ii) estudar
a interacdo pressupde investigar 0s aspectos pragmaticos ou sociais da comunicacdo humana.
Visando a montar um aparato teorico-metodologico que possibilite a analise de dados
linguistico-textuais em interacdes digitais, mais especificamente em jogos eletrénicos on-line,
voltamos 0s nossos esforgos para 0s principais conceitos teoricos que circundam as areas da
AC e da SI, enfocando nosso aparato tedrico mais especificamente no campo de estudos da
(im)polidez.

A posicdo teorica que aqui adotamos pretende conciliar os preceitos etnometodologicos
da AC com a nocao sociocognitiva de comunicacao defendida pela SI. Tal articulacdo permite
construir um aparato que concebe a interacdo verbal como um conjunto de acdes estratégicas
realizadas conjuntamente entre dois ou mais participantes para se estabelecerem sentidos com
base em esquemas e enquadres interativos mais adequados a situacdo social de interacdo. Essa
associacdo entre AC e Sl também possibilita o desenvolvimento de analises de carater émico,
voltadas para pistas de contextualizacdo que evidenciem a explicabilidade e a indicialidade das
acOes (para)verbais e ndo verbais dos participantes. Essa postura tedrica pode levar, desse
modo, a descri¢do da organizacdo de interagdes situadas em ambientes digitais on-line, os quais
consideramos como espacos de heterogeneidade de comportamentos.

Atentando para a relacdo entre praticas comunicativas e as diferentes formas de uso das
tecnologias, empreendemos neste trabalho uma preocupacdo textual-interativa e
sociolinguistica, aléem de um tratamento dos recursos discursivos retorico-estratégicos na
linguagem on-line. Nessa visdo, entende-se que 0s usuarios constantemente adaptam suas
maneiras de interagir em diferentes modos de CMC para atender a seus mais diferentes
objetivos. Com o avanco tecnoldgico dos jogos eletrdnicos de modo alinhado aos recursos de
internet, integrando os usuarios em modos de jogo com cooperacdo e/ou disputa, vem tomando

forca um campo de pesquisas voltadas para a interacdo entre os usuarios em modos de partida
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multijogadores (multiplayer). Nessa perspectiva, que € aqui assumida, as possibilidades
espaciais, temporais e sistémicas que surgem com um jogo para dois jogadores s&o
complexificadas em modos multijogador, visto que, nesse cenario de embate, podem-se formar
equipes/times e, consequentemente, estratégias discursivas coletivas. E importante destacar que
essas estratégias se inserem em um tipo de interacdo atravessado pela disputa/competicao, o
que presume a ocorréncia de situacdes de embate, que estdo enraizadas na propria natureza dos
jogos on-line multijogadores, cuja premissa é haver dois ou mais lados com interesses
diretamente conflitantes.

Com base nas construcOes tedricas ora apresentadas até aqui neste trabalho, abre-se
margem para investigagcdes que pretendam explorar a organizagdo textual-discursiva da
linguagem on-line — ndo apenas em jogos eletrdnicos, mas também em outros ambientes digitais
de embate ou competicdo. O aparato aqui elaborado pretende-se produtivo em estudos que
tenham como objetivo analisar as condi¢fes de producdo e percepcdo do conflito e da
(im)polidez nesses tipos de interacdo. Para tanto, com base principalmente em Spencer-Oatey
(2002; 2005) e Culpeper (2011), adotamos (cf. Quadro 8) como categorias centrais de analise:
(i) “Face”, que se subdivide em face qualitativa, face de identidade social e face relacional; (ii)
“Direitos societarios”, que se constituem de direitos de igualdade e de associagdo, os quais sao
circunscritos e regulados por normas sociais de igualdade, reciprocidade e responsabilidade
social; (iii) “Intencionalidade”, que pode se apresentar por meio de inten¢des a priori, de
intencdes post-facto ou de intengdes coletivas; (iv) “Emog¢des”, que se destrincha nas
subcategorias de indicio de harmonia, ao demonstrar de algum modo sentir-se bem, e indicio
de desarmonia, ao demonstrar sentir-se mal.

Talis categorias e conceitos, no entanto, ndo sao por si s6 o proposito ou finalidade deste
trabalho. Visa-se, na verdade, a utiliza-los como meio/ferramenta de analise para investigar os
5 (cinco) tipos de ocorréncia de “tensdo relacional” sistematicamente predominantes e
prototipicos que identificamos a partir das analises preliminares dos dados. Esses cinco tipos
de ocorréncia — que sdo aqui concebidos como definidores e descritores fundamentais do tipo
de interacdo aqui analisada, em ambos 0s jogos eletrénicos estudados — estdo descritos,
analisados, interpretados e discutidos minuciosamente da subsecao 4.1 a subsecéo 4.6, a seguir.
Em nossas analises e discussfes, partimos da posicdo tedrica de que esses cinco momentos
prototipicos de tensdo relacional estdo, em maior ou menor grau, articulados entre si para um
organizacdo geral e sistematica da interacdo em quaisquer jogos eletrénicos on-line para

multiplos jogadores em carater competitivo.
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4.1  Negociacgdo das aces iniciais do early game ou round

Sob um ponto de vista mais teleologicamente cronolégico do funcionamento das
interacOes, faz-se inegavel reconhecer que, em partidas de jogos eletrénicos multiplayer em
equipe, o primeiro “momento de tensdo relacional” objetivamente reconhecivel se da logo nos
primeiros segundos/minutos de jogo. Em jogos cujo modelo de gameplay (jogabilidade) se
baseia em um Gnico “match” (confronto), que € 0 caso do LoL, atribui-se o termo “early game”
a esse momento inicial de negociacdo das estratégias/posturas coletivas da equipe e das
respectivas atribuicdes (papéis, funcdes, poderes, liderancas e responsabilidades) de cada
jogador. Mais propriamente no LoL, para além do confronto em si dentro da partida, o “jogo”
ja comeca, na verdade, na chamada “fase de selecdo ¢ banimentos” (picks & bans). Por essa
razdo, esse momento interacional também foi devidamente analisado em nossos dados. Ja nos
jogos cujo estilo de jogabilidade consiste na realizacdo de varios confrontos/matches rapidos
dentro de uma mesma partida (tal como os rounds no CS:GO), as negociacdes das faces, dos
direitos societarios e de suas respectivas resolucoes de tensdo relacional geralmente transcorrem
ao longo dos primeiros confrontos (rounds) de cada partida, como observaremos nesta
subsecdo. Apesar da dinamicidade caracteristica desse tipo de interagdo, tais “acordos”
sujeitam-se, entretanto, a motivacoes, reivindicacdes e intencdes prévias a propria partida em

si, tanto no nivel coletivo quanto no individual.

4.1.1 Embate de intencionalidades e instauracédo de relac6es de poder

Um primeiro aspecto que se faz saliente nas partidas analisadas diz respeito a imposicao
de intencionalidades individuais e, por meio disso, uma instauracdo de relacdes de poder e
dominancia logo ao inicio de partida, de um jogador mais habilidoso e/ou mais experiente em
relacdo aos seus colegas de equipe. Nessas ocasides, hd uma frequente ameaca das faces
relacionais, em razdo de uma sobreposicdo das intencdes a priori de um participante especifico
em relacdo as intencdes coletivas de sua equipe. Para compreender esse fenémeno,

observaremos neste item os Excertos 1 e 2.

Excerto 1 — CS:GO, 12 partida, 1° round (02:46 - 02:58)

01 ((Em partidas de CS:GO, os jogadores de uma mesma equipe definem seus papélis na partida
02 logo no primeiro round ou, muitas vezes, antes da partida. Neste excerto, os jogadores
03 estabelecem que jogardo, a cada round, na fun¢do mais conveniente ou prdxima do lugar em

04 que ‘nascerem’ no mapa (derem ‘respawn’) a cada round.))
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05 Jogador 2A: olha ... vamo’ jogar com respawn? ((em tom impositivo))

06 Jogador 2E: a gente num tinha combinado de CA-DA UM jo-gar na sua

07 role ((fung¢do)) [[ padrdo, num foi?

08 Jogador 2D: [[ NE i::sso, MAno! Que DROga, meu irmdo ...
09 j4 querem ava-CA-LHAR, E?! ((entonacdo da voz elevada ao final
10 da elocugdo))

11  Jogador 2C: pois E!! ... vamo in-VEN-TAR NAO!

12 Jogador 2A: ((entonacdo de voz serena, mas assertiva)) Se NAO der CERto, a

13 gente muda ... belLEza?! Va-[[mo assim?!!

14  Jogador 2B: [[ Bora!

15 Jogador 2C: [[ BOra!! ((entonagcdo de voz

16 elevada, em ar de irritacdo))

17 Jogador 2E: tudo bem ... BE-[[LEza! ((entonacdo descendente, irritado))

18 Jogador 2D: [[ pode ser ((entonacdo descendente, em tom de
19 resigna¢do, descontentamento e/ou frustrag¢do))

No inicio de ambas as intera¢fes que analisaremos neste item 4.1.1, em dados coletados
nos dois jogos, ocorre uma negociacdo dos papéis na interacdo, o que determinard, em certa
medida, os comportamentos dentro de jogo ao longo das trés partidas. Em outras palavras, o
que cada um dos participantes devera fazer no transcorrer das partidas € estabelecido por meio
de uma negociac&o dos direitos societarios ainda nos momentos preliminares da interacio. E
evidente, por outro lado, que a essa “transagao” subjazem valores e identidades ratificadas para
si, tanto por meio de expectativas de comportamento (SPENCER-OATEY, 2005) quanto por
autoimagens pré-construidas (GOFFMAN, 2002), prévias a propria interacao.

Especificamente no caso do Excerto 1 (no CS:GO), a proposicdo feita é a de que se
estabelecam as funcdes a cada round, com base na proximidade de onde cada jogador “da
spawn”, isto €, onde cada um nasce todo “turno”. Essa organiza¢do dos direitos societarios se
da por meio de uma imposicdo de intencionalidades individuais (CULPEPER, 2011) dos
jogadores em posicdo de dominancia — sustentada por uma autoridade com relacdo aos
conhecimentos e experiéncias no jogo —, 0 que leva a uma instauracéo de relacdes de poder
relativamente demarcadas logo no inicio da interagdo. Tal “imposi¢ao” acarreta um confronto
de posicionamentos e intencionalidades.

O Jogador 2A sugere, de modo relativamente imperativo, um estilo de jogo mais
adequado as suas intengdes a priori. O enunciado do Jogador 2E — “CA-DA UM jo-gar na sua
role padréo” (linhas 6 e 7) — introduz a situagdo interacional, por meio de elevacdo da voz e
silabacdo, um indicio de desarmonia, direcionado a sugestéo do Jogador 2A. Tal indicio emerge
de uma aparente quebra de intengdes coletivas (we-intentions) preestabelecidas, o que, por sua

vez, também pde em xeque a face relacional de quatro dos cinco participantes.
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A concordéncia dos Jogadores 2D e 2C logo em seguida, também em entonacéo de voz
elevada, legitima a reivindicacdo feita por 2E, atribuindo maioria a sua posi¢do. No entanto,
partindo de sua posicdo prévia de superioridade, o Jogador 2A se utiliza de sua autoridade,
visando a manter integra a face qualitativa (SPENCER-OATEY, 2002) de “lider” perante os
colegas, através de uma dupla proposi¢do concessiva em entonacao elevada de interrogagdo por
parte do Jogador 2A, em resposta a contestagdo de seus colegas de equipe: “beLEza?! VAmo
assim?!!” (linha 13). Mesmo sendo maioria, toda a equipe termina por ceder a estratégia de
jogo apresentada na intencionalidade do Jogador 1A, indo contra suas proprias we-intentions
concebidas anteriormente a primeira partida.

Os enunciados finais, nesse Excerto 1, dos Jogadores 2C, 2E e 2D — todos em tom de
voz elevada ou entonacdo descendente, com relativa expressdo de irritacdo, resignacao,
descontentamento e/ou frustracdo — sugerem sociointeracionalmente o estabelecimento de uma
posicao de dominancia e lideranca do Jogador 2A nas relagdes de poder dentro da equipe frente
aos outros jogadores. Tal particularidade sociocomunicativa sera explorada mais
aprofundadamente na subsecdo 4.3, em ambos o0s jogos. Também se faz possivel observar
relacbes de poder parcialmente pre-construidas entre os colegas de equipe na troca

comunicativa observada no Excerto 2.

Excerto 2 — LoL, 1? partida, picks & bans (02:41 - 03:03)

01 ((Fase de selegdo e banimentos de campedes. Uma das fun¢des que resta selecionar um

02 campedo é a de ‘jungler’. As principais vozes de lideranca do time - Jogadores 1D e 1C -

03 comecam a debater com os colegas de equipe sobre qual é o melhor campedo para a sinergia

04 da “composicdo” que eles estdo montando, dentro das possibilidades do que o Jogador 1B (o

05 jungler) consegue jogar e se desempenhar melhor.))

06 Jogador 1D (adc): pega::: ... o que é que téd bom na jungle, hein,

07 Jogador 1B? Tu sabe?

08 Jogador 1E (sup): Lee Sin, Lee Sin! ... Lee Sin!! ((Trata-se de um campedo

09 considerado pela maior parte dos jogadores como complexo e

10 dificil de se jogar.))

11  Jogador 1D (adc): ndo, Lee Sin n&o! Perai, PO!! Um boneco que o cara sabe

12 jogar, NE, BICHO?! ((tom de impaciéncia))

13 Jogador 1C (mid): rapaz... Hecarim t& bom, mano (+2.0) Sabe jogar

14 de Hecarim, [[ Jogador 1B?

15 Jogador 1D (adc): [[ Quer que eu ... ei, ele sabe néo.

16 Jogador 1C (mid): fala réapido! ((Faltava apenas 12 segundos para selecionar o
préximo campedo.)) E ai? Sabe jogar de [[ Hecarim?!

17 Jogador 1D (adc): [[ ndo ... néo,

18 ndo, NAO! Sabe n&o, sabe ndo! Sabe NAO, PORRA!

19 Jogador 1C (mid): vou pegar teu Voli, entdo, mano. ((Até esse momento, a
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20 decisdo parece estar tomada. O campedo é, inclusive, mostrado
21 pelo Jogador 1C para ser selecionado.))

22 Jogador 1D (adc): ou XIN ZHAO! Pode pegar Xin Zhao aqui, véi! PO-de PE-GAR
23 Xin Zhao aqui, véi!

24 ((Nesse momento, faltam apenas 4 segundos para selecionar o campedo. Os jogadores 1C
25 (midlaner), 1E (suporte) e 1B (jungler) comegcam a falar simultaneamente, criando uma
26 sobreposicdo de vozes que impossibilita a compreensdo de qualquer um dos participantes. O
27 campedo acaba sendo selecionado no ultimo segundo.))

28 Jogador 1C (mid): CA:::1lma! ... deixa a [[ gente converSAR!

29 Jogador 1D (adc): [[ CA:::::1LMA, pd! Tem que res-PI-
30 RAR!! BI:::cho ... TEM que ter calma na selecdo de

31 campedo, O MERDA!

Como ja explicitado na subsecédo de descricdo da organizacgéo interpessoal da equipe de
LoL (especificamente no item 2.3.2), os Jogadores 1D e 1C sdo notadamente aqueles que
possuem mais conhecimentos, tempo de experiéncia e habilidades dentre os cinco interactantes.
Ao longo dos minutos iniciais de cada partida, principalmente da primeira, observou-se a
utilizacdo de formulas convencionalizadas de impolidez (CULPEPER, 2011) em fungdo de uma
“negociacdo” (por imposicao) dos papéis e poderes de lideranga dentro da equipe —
especialmente algumas formulas de impolidez em formatos de reclamacdo acentuada, de
reforcos acintosos das mensagens e de expressoes silenciadoras.

A elocucdo inicial do Jogador 1D — “Perai, PO!! Um boneco que o cara sabe jogar,
NE, BICHO?!” (linhas 11 ¢ 12) — em resposta ao seu suporte, o Jogador 1E, indica uma postura
de impaciéncia por uma sugestdo sem fundamento nas habilidades do jungler (supostamente
conhecidas por todos 0s cinco interactantes), o Jogador 1B. Este, por sua vez, mostra-se pouco
expressivo, demonstrando uma conformidade resignada em relacdo as possiveis decisdes a
serem tomadas pelas vozes de lideranca do grupo.

Na circunstancia comunicativa descrita nesse Excerto 2, o embate de intencionalidades
se d& de modo ainda mais claramente impositivo por parte dos Jogadores 1D e 1C. De tal forma,
a instauracao das relacdes de poder se efetua nesse contexto discursivo em meio a uma relativa
passividade nas elocucdes em resposta vindas dos outros trés jogadores. Nota-se, por exemplo,
um apagamento da voz enunciativa do jungler (Jogador 1B) no instante em que o Jogador 1C
propde selecionar o “Hecarim” e, antes que o proprio participante possa Se pronunciar, 0
Jogador 1D se antecipa e declara pelo colega: “ndo0 ... ndo, ndo, NAO! [...] Sabe NAO!” (linhas
17 e 18).

Ainda nesse confronto de dominancias discursivas, percebe-se uma sutil hegemonia do

Jogador 1D (ADC) sobre o 1C (midlaner), notadamente no momento, por exemplo, em que o
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Jogador 1C faz a sugestao de pegar o “Voli” (o campedo Volibear), mas o Jogador 1D ignora
tal proposicao, “exigindo” de modo brando: “PO-de PE-GAR Xin Zhao!” (linha 22). Nessa
ocasido, pela entonacdo ascendente e exclamativa, assim como pelas repeticGes, a expressao
“pode pegar” ndo parece ser uma sugestdo aberta, mas uma tomada de posi¢do clara, em
expressdo de ordem. Inclusive, ao final desse excerto, constata-se que entonacOes mais
ascendentes, assertivas e/ou exclamativas sdo plenamente legitimadas por tal relacdo de poder
estabelecida nesse momento inicial de partida. Tal fato é perceptivel no fim da fase de sele¢édo
dos campedes, quando os Jogadores 1C e 1D, ap6s varios dos participantes falarem em tom de
voz alto (alguns gritando), exigem uma suposta “calma na selecdo de campedes”, também em
entonagdo elevada: “CA:::Imal ... deixa a gente converSAR!” / “CA:::::LMA, pd! Tem que res-
PI-RAR!!"” (linhas 28, 29 e 30). Infere-se, com efeito, que tal “calma” alegada por ambos,
supostamente, ndo se faz/fez presente no comportamento discursivo dos outros trés aliados de

equipe.

4.1.2 Adverténcias e repreensdes para estabelecimento de normas

Identificou-se, por outro lado, deliberacbes em inicios de partida que emergem da
necessidade comunicativa, por parte dos “lideres” de equipe, de executar adverténcias ou
reprimendas de modo mais assertivo e impositivo ao comportamento de aliados em posicéo de
menor poder discursivo na interacdo, com fins de estabelecer normas tanto de comportamento
verbal quanto de postura em partida. Tais repreensdes explicitas foram averiguadas nos dados
por meio: (i) de indicios de desarmonia pelo (ndo) partilhamento de conhecimento; (ii) da
sobreposicdo dos direitos de associagdo em detrimento dos direitos de igualdade. Sob esse

ponto de vista, analisemos os dois excertos a seguir.

Excerto 3 — CS:GO, 3? partida, 3° round (04:49 — 05:12)

01 ((Inicio de partida, 3° round. Os jogadores estdo economizando recursos (dinheiro) para
02 adquirir equipamentos e armas para rounds mais decisivos. Apds perder os dois primeiros
03 rounds, o Jogador 2C tenta motivar a equipe falando que ndo desperdicaram dinheiro com
04 armas ou itens, o que minimizaria o ‘estrago’ das mortes.))

05 Jogador 2C: olha, tem algo bom, nosso time ... pelo menos, nosso time né&o
06 gastou nada ... a gente sb6 fol na pistolinha até agora, pod!
07 num comprou rifle ainda, que nem eles.

08 Jogador 2A: ((em tom de riso e sarcasmo)) véi! tu td E CE-go, E, bicho?!

09 me::u AMI::go! eles acabaram de matar nosso time TOdo de

10 COLT!'! ((‘colt’” é o apelido de uma das armas de CT.))
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11  Jogador 2C: ((voz em volume baixo, hesitante)) s-sim, td:: ... td’ ligado, pbd.
12 é que::: ... gue eu nu::m, num vi ... porque O cara g-que me
13 matd::’ ... ele ‘tava de pisto::la, véi.

14  Jogador 2A: ((ainda em tom de riso e sarcasmo)) PO:::RRA ... MEU aMI::go!

15 tas zoando CO-MI-go, sé POde!! carai’ ... eu vi tu morrendo,
16 MA::NO!! ele tava de frente PRA TU, com uma colt (+2.0) preste
17 mais atencdo na parTIDA, pela FE!!

18 ((Todos se calam por vdrios segundos. Nenhum jogador questionou a adverténcia incisiva
19 dada por 2A. Segundo o Jogador 2D em stimulated recall, a esse ponto da partida, ja

20 parecia evidente para todos uma posig¢do de domindncia por parte do Jogador 2A.))

Por diversas vezes em inicios de partida, 0s usos do poder de fala/decisdo dos jogadores
em posicdo de lideranca, constituindo ameacas as faces relacionais do grupo de participantes,
se fizeram manifestas de modo mais claro, dentre outras ocorréncias, em momentos de
“desencontro” das informagdes basicas ou preliminares sobre o jogo. Sob esse aspecto,
observou-se a recorréncia de formulas de impolidez amparadas na emotividade do enunciador.
Nessas ocasioes, foram usadas expressdes demarcadoras do “sentir-se mal”, os indicios de
desarmonia (CULPEPER, 2011), comumente direcionados aos jogadores menos experientes
devido a alguma auséncia de partilhamento de conhecimento.

Tendo isso em vista, verifica-se no Excerto 3 por parte do Jogador 2A, a utilizacdo de
expressdes de emotividade (CULPEPER, 2011) em forma de desaprovacao pelo que foi dito
pelo Jogador 2C, que vai encontro com o que é esperado de algum jogador que esteja assumindo
uma postura competitiva. Tais expressoes se revelam nos indicios de desarmonia desvelados
pelo uso: de expressdes de baixo caldo, tais como em “PO:::RRA ... MEU aMI::go!” (linha 14);
de entonacdes ascendentes, em volume de voz alta, junto a expressdes prosodicas de riso
sarcastico; ¢ de expressdes de avaliatividade da competéncia do Jogador 2C, como em “Tu ta
E CE-go, E, bicho?!” (linha 8) ou em “preste mais atencéo na parTIDA” (linhas 16 ¢ 17). Todo
esse aparato textual de repreensdo ao ndo partilhamento de conhecimento de 2C promove, na
situacdo enunciativa, uma depreciacdo da face qualitativa do colega de equipe. Em outras
palavras, constata-se, tal como conjecturado por Barros (2009), que a “pressuposicdo de
partilhamento de conhecimento” esta enraizada na base sociointerativa de muitas das
expressdes de emocdo negativa em interacGes orais. Depreende-se, desta maneira, que o
julgamento que é feito pelos interlocutores sobre os conhecimentos que estdo sendo partilhados
ou ndo em determinada situacdo social sdo objetivamente determinantes para a expressao de

indicios de desarmonia pelo (nédo) partilhamento de conhecimento.
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Ainda com relacdo as deliberacdes preliminares dos direitos societarios de cada jogador
da equipe, foram notadas nos dados algumas ocorréncias de “renuncia” dos direitos de
igualdade — tanto no tratamento verbal quanto nos poderes basicos dentro da equipe — em
funcdo de um melhor funcionamento da face relacional. Esse funcionamento da organizacao
da interacdo, por sua vez, possibilitou ao longo das partidas um aparente fortalecimento dos
direitos de associacéo entre o grupo de participantes, catalisando um sentimento (emotividade)
de maior estreitamento do lago/unido entre os aliados de time. Para identificar objetivamente
essa propriedade sociointeracional, pode-se averiguar no Excerto 4, a seguir, uma disparidade
nos direitos que cada jogador tem de utilizar determinadas entonagdes ou recursos de imposicao
do discurso (tal como a repeticdo, 0s verbos no imperativo e as sequéncias textuais injuntivas

em tom imperativo).

Excerto 4 — LoL, 22 partida, picks & bans (01:46 - 04:23)

01 ((Os trés primeiros banimentos de cada lado ja foram realizados e os jogadores estdo na
02 fase de selecdo dos trés primeiros campedes. O time adversdrio jd selecionou trés

03 campedes, mostrando parcialmente como serd a composi¢do da equipe adversdria.))

04 Jogador 1D (adc): Ixi:: MA::ria! (+2.0) ((em tom imperativo)) MA:::no! vai

05 ter que ser peel ou val ter que ser poke! se ndo, a

06 gente ndo ganha dessa comp’ deles, né&o!

07 ((Jogador 1B, o jungler, mostra, no momento da sua sele¢do, o campedo Blitzcranck, que ndo
08 é utilizado na posicdo de jungler, mas para suporte.))

09 Jogador 1D (adc): E:::i, CA-rai ... INvente ndo, viu?! VEnha de Blitz

10 jungle NAO!! ((tom imperativo))

11  Jogador 1B (jung): ndo, ndo, nado ... era sbé zoeira.

12 ((Essa distracdo - “zoeira” - leva a um momento de descontracdo, por cerca de 40 segundos,
13 que é interrompido pela necessidade de selecionar o proximo campedo.))

14 Jogador 1D (adc): tem que ver qual é o préximo pick.

15 Jogador 1B (jung): fala répido ai, pd! FAla RApido! ((em tom de pressa))

16 Jogador 1C (mid): pega Sonna (+2.0) pega [[ a Sonna do Jogador I1E!

17 Jogador 1E (sup): [[ Sona! Sona! ... SOna!! SONA!!
18 ((O campedo solicitado pelo Jogador 1E é selecionado, com tempo ainda de sobra.))

19 Jogador 1D (adc): relaxa, véi! tem CA::1lma!

20 ((0Os participantes retornam ao tom de descontragcdo, com conversas fora do tdpico “selegdo
21 de campedes”. Quando esta faltando poucos segundos para selecionar o ultimo campedo, que
22 deve ser um midlaner, o jogador da posi¢do se pronuncia.))

21 Jogador 1C (mid): pega Zoe! Zoe!! ZOE!! ZOE:::!!! ((em tom de pressa,

22 impaciéncia e desespero))

23 ((O campedo é selecionado e nada mais é dito de imediato. Ndo é feita, por parte dos
24 outros participantes, nenhuma repreensdo ao tom de voz.))
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Especificamente nesse caso, na equipe de LoL, nota-se que os Jogadores 1C e 1D
recebem uma ampla legitimacéo de suas elocucGes em estilo mais assertivo, enquanto que 0s
outros trés interlocutores se condescendem com a impossibilidade de se impor discursivamente.
Um exemplo disso é a seguinte troca comunicativa entre os Jogadores 1D e 1B,
respectivamente: “INvente ndo, viu?!” / “N&o, ndo, ndo ... era s6 zoeira” (linhas 9 ¢ 11). Nota-
se, nessa sequéncia de elocucdes, ndo apenas a imposicdo da visdo de 1D pelo uso de formulas
de impolidez baseadas em expressdes de silenciamento e reforgo acintoso da mensagem
(“viu?!”), mas também uma expressdo marcada de polidez, pela negacdo de sua proposicao
anterior e pela imediata justificativa (“era sO zoeira”).

Outra demonstracdo desse assentimento a assimetria nas relacées de poder dentro do
grupo de participantes pode ser verificada na ordem dada pelo Jogador 1D (ADC) ao 1E
(suporte), exigindo calma: “Sona! Sona! ... SOnal!l! SONA!!” / “Relaxa, véi! Tem CA::Ima!”
(linhas 17 e 19). Entretanto, alguns segundos ap0s essa adverténcia/repreensao, a fala do

Jogador 1C, nesse mesmo estilo prosddico-entoacional de pressa e impaciéncia — “Pega Zoe!

Por meio desses mecanismos aqui considerados, entende-se que a “colocac¢ao” dos
direitos de associacdo em uma sobreposicdo aos direitos de igualdade é coletivamente
ratificada pela busca do grupo de interlocutores por uma organizacdo harmoniosa da interacéo.
Isto significa, por conseguinte, que o interesse na manutencdo do funcionamento eficaz da
relacdo (rapport) e a relevancia situacional dos direitos de associacdo, juntamente com as
intencdes coletivas (we-intentions), sobrepujam a importancia individual/subjetiva dos direitos

de igualdade.

4.1.3 A polidez explicita como aspecto motivador

Em uma proporcdo mais estreita, verificou-se em nossos dados outro tipo de ocorréncia
peculiar de gerenciamento da tensdo relacional, mais propriamente nos momentos de desfecho
da preparagdo para a “batalha”, isto é, na troca comunicativa prévia ao inicio do confronto direto
contra o adversario. Nesses casos, a apreensdo e o transtorno gerado pelas expectativas da
partida levam os jogadores em posicao de lideranca, imbuidos pela norma de responsabilidade
social, a assumir seu papel de “lider motivador”.

Em partidas de LoL, é comum que os jogadores se motivem e falem mensagens de

estimulo antes do inicio da partida, ao final da fase de sele¢fes e banimentos, especialmente
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por parte daqueles jogadores que estejam em posicdo de lideranca e/ou de dominancia nas
relacbes de poder dentro da equipe. Em outras palavras, hd uma expectativa pelo
comportamento politico (WATTS, 2003), exercido por vezes de forma ritualistica, por meio de
vocativos elogiosos e expressodes rotineiras como: “Vamo!”; “Boral”; “Bom jogo!”; “GL HF”
(sigla para good luck, have fun). No entanto, identificamos em alguns de nossos dados um
fenbmeno ainda mais particular, em que se sobressaltam marcas textuais e prosddicas de uma
polidez marcada. Isso se deu pelo surgimento de uma maior tenséo na situacdo interacional em
questdo, pois tratava-se da terceira e Ultima partida de uma série de trés jogos, cuja vitdria pode
trazer recompensas?® para as suas respectivas contas no jogo. A fim de entender tal fenémeno,
veremos a seguir dois momentos subsequentes da mesma situacdo interacional, que se
desenrolam durante a fase de selecéo e banimentos da 32 partida de LoL, dos 04:43 minutos aos
06:13 minutos.

Excerto 5 — LoL, 3? partida, picks & bans (04:43 - 05:36)

01 ((Segunda rodada de selecdes. Quinta e ultima escolha. O time estd decidindo qual campedo
02 do top aliado serd escolhido. O toplaner, Jogador 1A, é o jogador de menor experiéncia e
03 habilidade dentre todos os cinco participantes.))

04 Jogador 1C (mid): tu sabe jogar de KENNEN, Jogador 1A? Kennen dava bom pra
05 isso AQUI, véi. Kennen dava bom.

06 Jogador 1B (jung): ele vail ficar isolado no top ... melhor ele pegar algo
07 que ele fique melhor ... acho bom um pick que ele fique
08 confortavel.

09 Jogador 1D (adc): E! acho melhor! & o que vocé quiser contra Sett ai,

10 mano. ((Sett serd o campedo do top adversdrio.))

11  Jogador 1C (mid): eu dei a sugestdo porq’ ... fala RApido!!

12 ((O tempo para selecionar estd se esgotando. Resta menos de 10 segundos.))

13  Jogador 1E (sup): e entdo? ... [[ e ai?!!

14 Jogador 1C (mid) : [[ fala! [[FALA!!

15 Jogador 1A (top): [[ € ... pega ... Kennen mesmo.

16 pode me dar o Kennen.

17 Jogador 1D (adc): tem certeza, [[NE?!!

18 Jogador 1C (mid): [[se vocé souber jogar de Kennen, téa:::

19 LINdo, véi!

20 Jogador 1A (top): vai, pega. Deixa eu jogar de Kennen.

21  Jogador 1C (mid): PRONto!! t& lindo, mano! é o WW ((Warwick, campedo

22 selecionado para o jungler)) ultando e ‘cé ultando em

19 A Riot Games organiza minitorneios toda semana, chamados “Clash”. A depender de quantas partidas sdo
vencidas pela equipe, os jogadores ganham mais ou menos recompensas (campedes novos, “roupas” e estilos
novos para campedes ja adquiridos, dinheiro do jogo para comprar novos campedes etc.).
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23 seguida, velho!

24 (...)

25 Jogador 1C (mid): mano ... fiquei feliz DE-MAIS com esse pick de Kennen,
26 MAno!! se a gente ndo ganha::r isso aqui, é porque a
27 gente vacilou em alguma coisa.

Depreende-se, ao final desse excerto (assim como veremos no Excerto 6), que o
comportamento politico (WATTS, 2003) é substituido por uma polidez mais explicita
(SPENCER-OATEY, 2005) quando ha momentos de tensdo relacional sendo abrandados por
meio de estratégias linguistico-textuais que visem a motivacdo dos aliados de equipe. Pela
norma de responsabilidade social, que inelutavelmente subjaz os direitos de associagéo, 0s
jogadores de maior prestigio dentro do grupo de participantes sdo impelidos interacionalmente
a se colocarem, nessa situagdo especifica, em um papel de “lider motivador”, instigando os
outros jogadores da equipe a “darem a vida” na ultima partida.

De modo mais particular, aqui neste item 4.1.3, a énfase de observacdo de nossas
analises se detéem menos nos aspectos linguisticos propriamente (a nivel fonoldgico ou
morfossintatico). Esta analise enseja também destrinchar a organizacdo das intencfes post-
facto, sob uma perspectiva recapitulativa da direcionalidade que a interacdo toma
espontaneamente, relacionando-se mais objetivamente com o “topico discursivo”, com o
aboutness, que € resultado desse andamento global da atividade sociocomunicativa
(DURANTI, 2006).

Sob essa otica, o topico “vencer a partida” pode ser identificado ao examinarmos as
sequéncias comunicativas do Excerto 5. Assim também como no Excerto 6, que observaremos
mais a frente, fica evidente que tal situacao se principia de modo atribulado e conflituoso. No
comeco do Excerto 5, a sequéncia de elocucbes dos Jogadores 1E e 1C — respectivamente “e
entdo? ... e ai?!!” / “fala! FALA!"” (linhas 13 e 14) —, pressionando o Jogador 1A a se decidir
sobre sua escolha para a rota do topo, constroem sociointeracionalmente uma percep¢ao
coletiva de urgéncia extrema, que se faz evidente pelo tom de voz elevado e pelo recurso da
repeticdo. Tais pistas linguisticas levam: (i) tanto a um apagamento do direito de igualdade do
Jogador 1A no tratamento que é recebido por todos os outros colegas de equipe; (ii) quanto a
um desgaste da face qualitativa desse jogador, cuja voz é mais elipsada e menos prestigiada
dentro do time.

Tais ameacas a face e aos direitos societarios do jogador em questdo sdo, entretanto,
convertidas em um novo comportamento dos lideres da equipe ao fim da fase de selecbes e

banimentos. Ao ser finalmente selecionado o campedo sugerido pelo Jogador 1C, este
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interactante finaliza o momento dos picks & bans felicitando a equipe pelo plano de jogo
elaborado e, em particular, agradecendo indiretamente o Jogador 1A: “fiquei feliz DE-MAIS
com esse pick de Kennen, MAno!!” (linhas 25 e 26). Depreendemos que esse comportamento
explicitamente polido, de elogio a face qualitativa do toplaner, se deu por supostamente o
Jogador 1A ter tido a coragem de selecionar um campeéo fora do seu leque comum de escolhas,
arriscando-se e saindo de sua posicao de conforto em prol da equipe.

Em outros termos, o toplaner se colocou em uma posigao de dificuldade, de “sacrificio”,
para satisfazer as intengdes coletivas (we-intentions) da equipe — ter uma composi¢do mais forte
que a adversaria e, assim, vencer a partida. Esse comportamento altruista tem, desse modo, o
“poder” de converter um desgaste da prépria face qualitativa no exato oposto, atribuindo-lhe
um relativo “respeito” entre os colegas ¢ concedendo-lhe seus direitos de igualdade nas
interacdes subsequentes. Dentro desse mesmo espectro, detecta-se no Excerto 6, como
examinaremos a seguir, um comportamento verbal de encorajamento da equipe, 0 que se

sobressalta pujantemente em relagé@o as duas partidas anteriores.

Excerto 6 — LoL, 3? partida, picks & bans (05:58 - 06:13)

01 ((Encerrou-se a fase de seleg¢des e banimentos. Ambos os times jd estdo com as suas
02 respectivas “composi¢bes” formadas.))

03 Jogador 1D (adc): é isso, galera! E ISSO!! E A FINAL!! E A FI-NAL!!

04 Jogador 1C (mid): a final! A fi-NAL!!

05 Jogador 1D (adc): é pa (sic) dar a VI-DA A-QUI, VIU?!!

06 ((Risadas e gargalhadas descontraidas dos Jogadores 1B, 1C e 1lE.))

O comportamento verbal de “encorajamento” da propria equipe evidenciado nesse
excerto se sobressalta pujantemente em relacdo as duas partidas anteriores. 1sso € perceptivel
mais evidentemente quando os Jogadores 1D e 1C bradam, em voz bastante alta e em entonacéo
ascendente, respectivamente: “E isso, galera! E 1ISSO!! E A FINAL!!” / “A final! A fi-NAL!!”
(linhas 3 e 4). Ainda ao final, o Jogador 1D ordena que todos devem “dar a vida” — ndo mais
em tom de ordem, como em casos anteriores, mas em formato discursivo de estimulo elogioso
a face qualitativa (as habilidades) dos seus aliados.

Ao final dessa situacdo enunciativa, levando em consideracdo ambos 0s excertos,
entende-se que ha um limiar ténue entre fazer aquilo que € esperado pelos interactantes (o que
estd nas expectativas de comportamento) e ir “além do ponto” (de modo explicitamente
marcado). Ou seja, 0 comportamento politico, dentro daquilo que é norma de responsabilidade

social, e a polidez manifesta, em forma de lisonja evidente as faces ou direitos dos participantes,
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podem ser utilizadas como porgdes complementares de um mesmo continuum de
comportamentos lisonjeiros e/ou agradaveis aos parceiros de interagao.

Nesses excertos aqui analisados (5 e 6), ndo é cumprida a expectativa interacional de
1A, 1B e 1E de que haja, por parte dos lideres da equipe, um comportamento “padrao”, seguindo
0 uso de expressdes ritualisticas. Em outros termos, h4 uma expectativa prévia por um
comportamento politico, que é substituido — pela contingéncia da tensao relacional exacerbada
nessa terceira e Ultima partida — por uma polidez expressamente sinalizada. Isso se faz evidente
pelo fato de esse comportamento marcado/exagerado levar os participantes 1A, 1B e 1E a
gargalharem em resposta descontraida as elocucdes propositalmente “exageradas” dos seus
colegas (1C e 1D). Em suma, pode-se constatar que, em ambos 0s excertos, as pistas de polidez
explicita apontam para um indicio de harmonia deliberadamente (co)construido pelos
Jogadores 1C e 1D, com fins de estimular positivamente os comportamentos verbais e as

posturas dentro de jogo em toda a equipe.

4.2  Reclamac6es ou criticas a aliados ao longo da partida

Ao visarmos a utilizacdo retorico-estratégica dos comportamentos marcadamente
impolidos para a organizacao da interacdo em partidas de jogos eletronicos on-line, sob uma
perspectiva ethometodoldgica, identifica-se de imediato as reclamacdes ou criticas a aliados
ao longo da partida (ou dentro dos rounds, no caso do CS:GO) como um dos componentes
substanciais e indispensaveis desse tipo de interacdo. Isso significa, com efeito, que ha uma
parte fundamental da impolidez no funcionamento desse tipo de interacdo que concerne a
culpabilizacdao de um “Tu” na cena enunciativa, presente na figura de aliados de equipe.

Tal como discorreremos no transcorrer desta subsecdo, as ocorréncias desse tipo de
impolidez se ddo de modo: tanto direcionado a equipe, visando a organizacdo interacional de
modo coletivo, quanto voltado também para um Unico participante, visando a corrigir ou
normatizar comportamentos em partida. Isto posto, notabilizou-se no decurso desta pesquisa
que as reclamacdes, contestacdes e criticas ao préprio time ou a algum aliado se dividem
regularmente em dois formatos de ocorréncia, 0s quais sdo: (i) a reorganizacdo de estratégias
ou condutas dentro da equipe; e (ii) tomadas de poder para assumir a posi¢do de shout caller
do time. Explicitaremos tais direcionamentos das reclamacgdes/criticas e seus formatos de

ocorréncia nos dois préximos itens.
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4.2.1 Reorganizagdo de estratégias ou condutas dentro da equipe

Nos mais diversos momentos das seis partidas analisadas, tanto no LoL quanto no
CS:GO, os participantes da interacdo (seja em posicdo de lideranca/comando ou n&o)
necessitaram empreender ordens que modificavam as téaticas ou comportamentos utilizados
pelos jogadores da equipe. Tal processo discursivo de reorganizacdo de estratégias ou condutas
se deu sob dois diferentes espectros: (a) um direcionamento mais coletivo, para reorganizagdo
de condutas de equipe; e (b) um direcionamento individualizado, com vistas a modificacdo de
estratégias ou estilos de jogo de um jogador especifico do time.

Esses dois modelos de reorganizacdo das estratégias ou condutas da equipe se
processaram discursivamente com maior énfase atraves de recursos de repeticdo. Tal processo
linguistico-textual de impolidez por repeticdo insistente se deu ndo apenas através da
modalidade oral da lingua (pelo chat de voz), mas também pelas proprias ferramentas visuais
de sinalizacdo no jogo. No League of Legends, por exemplo, existem os chamados “pings”,
que sdo definidos no site oficial do jogo como “sinais de alerta”, que servem para indicar
informac@es urgentes em um lugar especifico do mapa, tais como para ordenar um avanco para
um determinado lugar/objetivo, para impor um recuo ou para sinalizar a presenca de um inimigo
determinado lugar do mapa. Observemos um exemplo dessa ferramenta sendo utilizada em tal

funcdo na imagem a seguir, na 32 partida de LoL.

Imagem 6 — Sinalizacdo de avanco do jungler para um gank na rota inferior

Jogador 1E

Jogador 1D
5 mAEEmRERERN

Warwick
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No momento ilustrado por essa imagem, ocorrera uma breve luta na rota inferior. Os
dois jogadores adversarios (atirador e suporte) sairam mais danificados (perderam mais vida)
e, por isso, recuaram um pouco para a torre mais proxima, para esperar 0s minions avancgarem.
O jungler aliado (Jogador 1B) sinaliza, por meio do ping verde (indicador da mensagem “estou
a caminho”), que ele esta sugerindo um gank (ataque surpresa) com dive?® na rota inferior. Tal
“sugestdo”, todavia, ocorre de modo incisivo e repetitivo, sendo manifestado o recurso do ping
no mapa exatamente 4 (quatro) vezes seguidas, em menos de dois segundos, seguidos do
enunciado: “aCORda! acorda, galEra! ... VAI! ‘tou INdo! ‘BOra divar eles ... ‘tou
chega::ndo!”.

Nota-se assim que o recurso da repeti¢éo € aplicado pelo Jogador 1B de modo a causar
indicios de desarmonia, emotividade essa que ¢ percebida pelos gritos de “CA:::Ima!” e “ta
bo::m!” (Jogadores 1D e 1E, respectivamente, em tom de impaciéncia) que se seguem a
proposta imperativa de jogada. Apesar de tal indicio emotivo, a impolidez serviu
interacionalmente ao seu propoésito almejado, pois os Jogadores 1D e 1E de fato seguem a
chamada de 1B, o que se reflete também em um estreitamente da face relacional entre esses
trés jogadores ao longo dessa terceira e Ultima partida. Ainda acerca das repeticdes enquanto
estratégia discursiva, convem salientar que Kress e Van Leeuwen (1996), ao tratarem da
coordenacao das cores na linguagem visual, enfatizam o papel crucial que as repeticdes dispdem
na efetivacdo dos efeitos de sentido propostos, tanto para recordar o que ja foi dito/exposto,
quanto para reafirmar em insisténcia, fixando e reiterando a mensagem.

Esse sinal de alerta ¢ utilizado, nesta circunstancia, ndo apenas para dizer “estou a
caminho”, mas principalmente para dar uma ordem (call/chamada), propondo sentidos
correlatos a “ir para X objetivo ou monstro da selva”, “avancgar para X parte do mapa” ou “atacar
X campedo/jogador inimigo”. Também na 3% partida, trés minutos antes dessa ocorréncia da
Imagem 6, pode-se constatar outro caso da repeticdo como ferramenta linguistico-textual de
impolidez em funcdo de uma reorganizacdo de estratégias com direcionamento mais coletivo,

COMO veremos No proximo excerto.

Excerto 7 — LoL, 3? partida, mid game (13:16 - 13:34)

01 ((Inicio do chamado 'mid game’, momento em que o jogo comec¢a a ter disputas por objetivos

02 maiores (como dragdo e bardo) e comec¢a também a ter batalhas em grupo.))

20 “Gank com dive” se trata de quando o ataque surpresa ¢ realizado mesmo que os adversarios estejam se
protegendo debaixo da torre, o que necessita de agilidade e coordenacdo em equipe, para que cada um dos aliados
receba, cada um por vez, apenas alguns poucos ataques da torre, mas ndo por muito tempo.
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03 Jogador 1C (mid): galera, tdo fazendo o drag’ ((dragdo)) a-QUI! vocés

04 vai (sic) deixar?! E SErio MESmo que a gente vai

05 entregar FA-CIL AS-SIM?!!

06 Jogador 1D (adc): ah, ndo! eu cai aqui, véi! ((reclamacdo sobre o

07 lag (velocidade lenta da internet, travando).))

08 Jogador 1C (mid): VE-LHO ... ‘tdo fazendo! v&o vir NAO?! ((tom de irritacdo))
09 ((O0 Jogador 1B é o jungler e, consequentemente, é quem possui o feitigo ‘smite’, Util para
10 finalizar especificamente monstros da selva com uma grande quantidade de dano instantdnea.
11 Nesse momento, ele estd muito longe, do outro lado da selva. Segundo o Jogador 1D, em
12 stimulated recall, o jungler do time (Jogador 1B) ndo deveria estar tdo longe do dragdo
13 nesse momento do jogo, ou seja, isto teria sido um erro crasso.))

14 Jogador 1C (mid): vem, Jogador 1B! VEM, Jogador 1B!

15 Jogador 1B (jung): eu tou longe! ... eu tou LONge!!

16 Jogador 1D (adc): ((entonacdo descendente, em sinal de frustracdo)) agora Jjéa

17 foi ... que MERda, mano.

18 Jogador 1C (mid): VA::mo’ acordar, VEI!! ‘tamo vacilan:::do ... a gente té&
19 apatico (+2.5) préximo ‘drag’, bora pra cima, viu?!

20 ((Apos esse momento de interagdo, todos ficam calados por mais de 20 segundos. Quando
21 voltam a se comunicar, inicialmente falam em entonag¢do decrescente, em ar de desdnimo.))

Verifica-se, no caso deste excerto, um tipo de repeticdo que ndo diz respeito somente a
recursos lexicais ou enunciados idénticos reincidentes, mas também pela reiteracéo persistente
de um mesmo aboutness (DURANTI, 2006), mesmo com os colegas de equipe indicando
sucessivas vezes que o “topico” (jogada) proposto ndao funcionaria. Em outras palavras,
percebe-se que 0 Jogador 1C (midlaner) expressa uma insatisfacdo (indicio de desarmonia) ao
notar que sua equipe ndo esta fazendo nada para disputar o buff do dragdo, que esta sendo
conquistado (abatido) pela equipe adversaria. Tal insatisfacdo se revela nas seguintes elocucoes,
todas em tom de voz ascendente, em demonstracdo contundente de desaprovacdo do
comportamento de seus colegas: “vocés vai (sic) deixar?! E SErio MESmo que a gente vai
entregar FA-CIL AS-SIM?!!” (linhas 3 a 5); “VE-LHO ... ‘tdo fazendo! vdo vir NAO?!” (linha
8); “vem, Jogador 1B! VEM, Jogador 1B!” (linha 14).

As respostas fornecidas pelos Jogadores 1D e 1B, nas linhas 6, 7 e 15, apenas reafirmam
e legitimam sociocomunicativamente a autoridade de 1C na situacdo em questdo, ao apontar
para uma impossibilidade de contestar a realizacdo do objetivo (do dragdo), por descuido deles
proprios. Nessas expressdes de descontentamento do Jogador 1C, a face qualitativa dos
jogadores aliados é posta em xeque, com 0 propésito de incitar a equipe a mudar a sua postura
para as proximas ocorréncias do mesmo tipo, motivacdo essa que se faz mais clara na sequéncia

de elocugdes subsequente entre os lideres da equipe, os Jogadores 1D e 1C, respectivamente:
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“agora ja foi ... que MERda, mano” (linhas 16 ¢ 17); “VA::mo’ acordar, VEI!! ‘tamo
vacilan:::do ... a gente ta apatico (+2.5) proximo ‘drag’, bora pra cima, viu?!” (linhas 18 e 19).

Do ponto de vista das intencionalidades, a equipe aparenta optar, no final das contas,
por gerir de forma coordenada as faces relacionais dos cinco participantes nessa situacéo de
tensdo relacional, priorizando uma manutencao do rapport em detrimento do valor de imagem
pessoal dos individuos que estdo recebendo a contestacdo (SPENCER-OATEY, 2005). Isso se
da, presumivelmente, com o objetivo de estabelecer de forma clara e explicita as intencdes
coletivas a priori, de modo pré-planejado para as préximas situacdo do mesmo tipo no decorrer
do resto da partida. Entende-se, por conseguinte, que as elocucdes de reclamacao/critica
realizadas por 1C apresentam um direcionamento coletivo a equipe como um todo, visando a
reorganizagdo da conduta e atencéo da equipe em relacdo aos objetivos no mapa. Por outro
lado, tal preocupacdo com a postura ou comportamento em partida tambem se fez presente, nos

dados aqui investigados, de modo direcionado individualmente, como podemos averiguar a

seguir.
Excerto 8 — CS:GO, 22 partida, 12° round (25:15 - 26:04)
01 ((Nesse round, o Jogador 2A estava na fung¢do de ‘entry’, ‘rushando’ (invadindo) a base
02 inimiga. Rapidamente, 4 integrantes de cada equipe morreram. Sobraram apenas um adversario
03 e o Jogador 2A, que continuava jogando agressivo, invadindo a base adversaria.))
04 Jogador 2B: O, PORRA!! E um awp! ... tira a cara! TIra a CARA!! ... joga
05 safe ((seguro)), Jogador Z2A!
06 ((Ao longo dos proximos 15 segundos do round, o Jogador 2B passa a fornecer
07 ordens/conselhos detalhados de como o Jogador 2A deve proceder em partida. Todos os
08 palpites sdo acatados por 2A sem reclama¢des ou questionamentos.))
09 (.o)
10 Jogador 2B: pega esse PUto! ... PEGA esse PUto! ... VAI, Jogador 2A!
11 ((Jogador 2A mata esse ultimo adversdrio.))
12 Jogador 2B: BO:::A, cal[[RAlho! E I::SS0!! ((seguido de gritos e comemoracdes))
13 Jogador 2D: [[BO-A, MA::no! ... man[[dou a good.
14 Jogador 2C: [[valeu, Jogador 2A! SAlVO::!

Faz-se possivel reconhecer nesse excerto uma irritacao claramente manifesta do Jogador
2B com relacdo ao rumo da rodada para a sua equipe — “O, PORRA!!” (linha 4). Tal expressdo
de emotividade, em indicio de desarmonia, faz originar uma tensao relacional especificamente
direcionada ao Jogador 2A, que estava nesse momento da partida responsavel por decidir
positivamente (ou ndo) o round em favor do seu time. Em questdo de direitos societario, é

altamente perceptivel que as elocugdes em tom imperativo — “tira a cara! TIraa CARA!! ... joga
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safe” (linhas 4 ¢ 5) / “PEGA esse PUto!” (linha 10) — infringem os direitos de igualdade, mais
fundamentalmente pela norma social de reciprocidade (reciprocity social norm), baseada na
nocdo técita de que comportamentos como sociabilidade, afeicdo e bom trato devem parear-se
e serem reciprocos (CULPEPER, 2011).

A manifestacdo de reclamacgdo aqui observada &, neste caso, uma expressdo de
impolidez com direcionamento individualizado, objetivando uma alteracdo tatica no estilo de
jogo exclusivamente do Jogador 2A — “joga safe”. Em contrapartida, a tensdo relacional
promovida inicialmente por 2B é solucionada harmoniosamente quando o jogador em questao
consegue vencer a rodada para a sua equipe. Essa resolugdo é evidenciada pelas pistas de
contextualizacdo nas linhas 12, 13 e 14, que apresentam indicios de harmonia de forma incisiva
por parte dos jogadores 2B, 2D e 2C, respectivamente. Tal emotividade confere ao final dessa
interacdo uma predilecdo dos participantes por comportamentos marcadamente polidos,
invertendo o formato da interacdo. Ainda a respeito do ordenamento das ac¢des individuais de
um (ou alguns jogadores) por meio da reclamacao em formato de repeticéo, pode-se acrescentar
mais uma amostra de como os pings do LoL foram utilizados também nesse sentido, como

pode-se analisar na imagem 7, coletada do final da 22 partida.

Imagem 7 — Sinalizacdo para ordem de recuo do territorio inimigo

Jogador 1D

Ar"?

Fonte: acervo da pesquisa — LoL, 22 partida, visdo da tela do Jogador 1D.

Na situacdo desta imagem, a equipe analisada ganhara uma luta em equipe na imediagéo

da segunda torre da rota superior. Em situagdes como essas, quando se ganha uma luta e as
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barras de vida dos campedes ficam reduzidas, é recomendavel que todos voltem para a base
para restaurar seus recursos de vida e mana, assim como para “gastar” o ouro ganho com 0s
abates na luta. Entretanto, na ocasido da Imagem 7, os Jogadores 1B (jungler), 1D (atirador) e
1E (suporte) preferiram ficar um pouco mais na rota para tentar mais abates e “farmar” mais
minions antes de voltar a base.

Esse comportamento, normalmente considerado “imprudente”, ¢ advertido com

veemeéncia sucessivas vezes por parte do Jogador 1C (midlaner), de forma manifesta ndo sé em

também pelo recurso repetitivo do ping amarelo (que serve para ordenar recuo) exatamente 5
(cinco) vezes em sequéncia. Verifica-se também neste caso a fungdo elementar que a repeticao
apresenta para a fixacdo dos efeitos sociocomunicativos na linguagem visual (KRESS; VAN
LEEUWEN, 1996). Tal sinalizacdo para ordem de recuo do territorio inimigo, realizada com
exacerbada veeméncia, € identificada como comportamento impolido especialmente pelo
Jogador 1D, que responde de imediato: “SI:::M, eu Sei, j4 deu pra entender ... relaxe, PO! ‘ta
esTRESSAdo, ¢?”. Em suma, nota-se também que esse sinal de alerta convém ndao somente
para ordenar um “recuo”, mas também para indicar implicitamente um “perigo” de entregar a

vantagem conquistada por “empolgacao”.

4.2.2 Tomadas de poder para assumir a posicdo de shout caller

Além das formulas de impolidez a servico da reorganizacdo das condutas e estratégias
dentro da equipe, as manifestacfes de criticas por meio de reclamacdes também serviram, nos
dados analisados nesta pesquisa, para estabelecer (re)tomadas de poder e dominancia
discursiva, principalmente com o objetivo de assumir implicitamente na organizacdo
interacional da equipe a funcdo de shout caller — o “comandante” do time para chamadas de
jogadas. Visando a compreender essa parte do fenbmeno em questao, consideremos o seguinte

excerto, recolhido do final da 22 partida de LoL.

Excerto 9 — LoL, 22 partida, late game (28:02 - 29:17)

01 ( (Momento proéximo ao final do jogo. A maior parte dos itens jd foram fechados (comprados)
02 por quase todos os jogadores. Estdo no chamado “pico de poder” para encerrar o jogo. A

03 equipe gravada estd melhor na partida, mais préxima de vencer. Os participantes estdo

04 decidindo qual acdo serd mais eficaz para encerrar o jogo sem perigo.))

05 Jogador 1D (adc): bora fechar o game, guys ... ‘tamo vacilan:::do! a gente
06 faz esse bardo na surdina, ‘cés td&o ligado, név?
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07 Jogador 1B (jung): é::: ... mas ai vai PERder o DRA::g ... BORA DES-CE::R!!
08 Jogador 1D (adc): FOda-se!

09 Jogador 1B (jung): oXEN! ... por qué?!

10 Jogador 1D (adc): porque o drag j& num vale a pena, bicho. vamo ‘pushar’
11 ((empurrar as ondas de minions)) esse top, wardar o baron e
12 ficar s6 por perto.

13 Jogador 1B (jung): Dbeleza, [[‘t4d beleza.

14 Jogador 1A (top): [[J& tou por aqui, tou empurrando.

15 ((Ao perceber que os adversdarios se deslocaram quase inteiramente para a parte inferior,
16 para fazer o dragdo, o time decide por continuar empurrando a rota do topo, em direg¢do a
17 base inimiga. O Jogador 1D continua sem se importar com o dragdo, falando incisivamente
18 para permanecer avang¢ando pelo topo. Menos de 1 minuto depois, eles chegam a base inimiga,
19 vencem uma luta, destroem o nexus e vencem a partida.))

Para a equipe analisada no LoL, foi tacito logo desde a primeira partida o conhecimento
partilhado de que os Jogadores 1D e 1C, nessa ordem de dominancia, possuiam o poder de fala,
inclusive para “chamar” as jogadas. Assim sendo, o papel sociointeracional de shout caller ndo
poderia ser desempenhado por outro participante sem que tal proposicéo fosse questionada — e
¢ justamente isso que ocorre. Ao analisarmos o Excerto 9 com base na nogdo de direitos
societarios, nota-se que as normas de reciprocidade sdo postas em posi¢éo de menor relevancia
em funcdo de uma maior valorizacdo dada pelo Jogador 1D as suas proprias intencionalidades
individuais a priori. A essa (auto)valorizacdo subjaz um entendimento coletivo (de toda a
equipe) de sua face qualitativa prestigiada no que concerne 0s conhecimentos taticos de jogo,
legitimando assim um comportamento impolido em formato de critica a chamada de seu préprio
colega de equipe.

Durante o processo metodoldgico-analitico de lembranca estimulada, o préprio Jogador
1D informou que essa fala (“FOda-se!”) se deu porque o Jogador 1B estava preocupado em
perder o dragdo, caso fossem fazer o bardo, ignorando o fato de que o bardo € um objetivo muito
mais relevante para encerrar 0 jogo, além de que a roto superior (do topo) estava avancando
rapidamente e sem protecdo dos adversarios.

A expressdo impolida é, desse modo, perceptivel na face relacional entre ambos 0s
jogadores por meio da reacdo (pista) dada por 1B — “oXEN! ... por qué?!” —, porém o papel
prévio de dominancia exercido por 1D sobrepde o choque na tensdo relacional provocado por
essa quebra da norma de reciprocidade. Isso se revela verbalmente nas elocucdes finais do
excerto, dos Jogadores 1B e 1A, respectivamente: “beleza, ‘ta beleza” (linha 13); “ja tou por
aqui, tou empurrando” (linha 14). Depreende-se, em sintese, que a impolidez operada pelo

Jogador 1D nessa situacao é engendrada a servigo da ratificagcdo de um papel de lideranca (face
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de identidade social), retomando para si um poder discursivo que foi “ameagado” por outro
participante em posicdo ndo-hegemdnica na interacdo. Em outros termos, concebe-se a
construcdo linguistico-textual desse momento de tenséo relacional, por parte de 1D, como
mecanismo textual estruturador de uma dominéncia interacional previamente legitimada.

Sob outro enfoque, encontrou-se nos dados manifestacdes de reclamacédo ou critica com
uma fungdo ndo apenas ratificadora de uma dominéncia anterior, mas também como forma de
tomar o poder de lideranca dentro da equipe. Observemos, partindo disso, o préximo excerto,
retirado da 22 partida de Counter-Strike: Global Offensive.

Excerto 10 — CS:GO, 22 partida, 21° e 22° rounds (37:43 - 39:51)

01 ((Apos perder cinco rounds seguidos, o Jogador 2E comegca a tentar dar as chamadas nesse
02 round, puxando a lideran¢a um pouco para si também. A partir disso, parece surgir algumas
03 tensdes relacionais, por discorddncias em algumas calls (chamadas). Apds o Jogador 2B
04 matar um primeiro adversdrio proximo (no caminho) ao bomb A, o Jogador 2E enxerga uma
05 oportunidade de fazer uma jogada de “fake” para plantar a C4 no bomb A - informagdo
06 fornecida por meio de stimulated recall com o Jogador 2D.))

07 Jogador 2E: ((tom imperativo)) faz uma smokada! ((no bomb B, onde eles estdo))
08 ... faz uma smokada e vai A!! ((fazendo o chamado “fake”))

09 ((Todos j& estavam indo para o bomb B, exceto o Jogador 2D, que estd “lurkeando”

10 (invadindo pelas costas) pelo bomb A.))

11 Jogador 2B: ((tom incisivo e imperativo)) agora, tem que guardar as coisas

12 pra ir B, né?!

13 ((Segundo o Jogador 2D, em stimulated recall, 2B estava contradizendo a call de 2E, pois,
14 para ele, faria mais sentido ir para o bomb B.))

15 Jogador 2E: é na A::::! ... ENA [[ A::!! Ena A, PO::!

16 Jogador 2C: [[ £E na A!' £ na A!!

17 Jogador 2E: fi-fica quieto s6 ne::ssa (+2.5) segue a call, Jogador 2B!

18  Jogador 2B: pra entrar na A?! eles tdo girando j&, que matei um na A, pd!
19 ((Morre o Jogador 2D prdximo ao bomb A.))

20 Jogador 2B: O AL::!! ((em tom desafiador, logo apés a morte do aliado.))

21 (+4.5)

22 ((Jogador 2B morre, com um tiro de sniper, vindo do bomb A.))

23  Jogador 2B: 60 af, PO::!! num adianta, pdé!! tem que escutar a call, VEI!!
24 VOL-TA pro::: bomb BE!! ((entonacdo elevada, em expressdo de ordem,
25 denotando também tom de frustracdo))

26 (+3.0)

27 Jogador 2B: matei um na A, tem que ir pra B, PO!! E ‘cabou! ENtendeu?!

28 ((Ainda ao final desse round, o Jogador 2B ainda estava argumentando que a sua chamada
29 teria sido a mais correta.))
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30 (...)

31 ((Inicia-se o 22° round.))

32 Jogador 2B: alguém sabe fazer uma smoke no A, sabe? ((propondo, logo no

33 come¢o do round, mais uma chamada/jogada e um novo estilo de jogo.))
34 Jogador 2A: sei, sei.

35 ((Todo o resto do time se mantém em siléncio por cerca de 4 (quatro) segundos. Nio ha
36 nenhuma objecdo a jogada proposta por 2B. A equipe inteira segue a chamada sem contestar
37 ao longo de todo o round.))

A atribuicdo lideranca dentro da equipe, na circunstancia do excerto em questdo, é
gerida pelos cinco participantes de modo diverso daquilo que se desenvolveu no Excerto 9,
tendo em vista que ocorre muito claramente uma tentativa de tomada de lideranga. Mais
precisamente, o Jogador 2E identifica uma falha na eficacia do comando que vinha sendo
exercido pelo shout caller vigente (Jogador 2B) até entdo na partida, 0 que ameaca a percepcao
coletiva (WATTS, 2003) dos cinco interactantes acerca do valor positivo da face qualitativa de
2B, particularmente quanto ao seu papel de “estrategista” e quanto a sua proficiéncia nas taticas
de jogo.

Algumas observacdes e interpretaces fornecidas pelo Jogador 2D em processo de
lembranca estimulada (stimulated recall) podem ilustrar mais nitidamente o panorama
sociointeracional dessa situacao de tenséo relacional. Segundo o voluntario, 0s comportamentos
desempenhados pelo Jogador 2B, nas linhas 20 a 27, se justificam pelo interesse prévio desse
jogador em utilizar as mortes dos aliados e a derrota iminente para reforcar seu ponto de vista,
mesmo que tal fracasso ndo tenha relagdo com estar “certo” ou ndao. Assim, a tensao relacional
se deu devido a visOes diferentes, entre 2E e 2B, acerca do que deve ser feito em relacéo a esse
tipo de ocorréncia em jogo.

Esse questionamento da face de identidade social (funcdo no grupo) do Jogador 2B
enquanto lider tatico da equipe pode ser evidenciado pela entonacdo imperativa das ordens
empreendidas nas linhas 7, 8 e 15, a qual apresenta uma nova perspectiva de intencionalidades
coletivas (we-intentions) para a equipe. Em resposta a esse desafio de lideranca proposto por
2E, constata-se indicios de desarmonia, por parte do “comandante” da equipe cuja hegemonia
discursiva esta sendo questionada, no enunciado das linhas 11 e 12, o qual nega a autoridade de
2E em reivindicar a lideranca para si. Mesmo apds isso, 2E segue sugerindo sua posicdo de
comando, apenas abdicando de tal proposta apos as mortes de dois jogadores aliados (linhas 19
e 22). Com efeito, considera-se assim que a impolidez é utilizada neste caso de modo dispar do

excerto anterior, pois, na conjuntura deste Excerto 10, a estratégia de critica age
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discursivamente como uma oposi¢do a dominancia situadamente vigente — “fi-fica quieto s
ne::ssa (+2.5) segue a call” (linha 17).

Por final, ainda de acordo com as interpretacfes do Jogador 2D em stimulated recall, o
Jogador 2B volta a ter dominancia de poder nas chamadas, pois ele se sai como irrepreensivel,
ndo necessariamente porque estava certo, mas apenas por ter dado tudo errado na rodada
anterior, e ele foi o Unico que se contrapds as chamadas do Jogador 2E. Isso pode ser notado
com certa evidéncia a partir das sequéncias elocutivas de 2B que confrontam a proposta de jogo
de 2E pela exemplificagdo de um suposto fracasso, tais como: “O Al::!!” (linha 20); “num
adianta, pd!! tem que escutar a call, VEI!!” (linha 23). Tal fato é, no entanto, ainda mais
perceptivel pelos comportamentos (para)verbais de toda a equipe a partir da linha 31, do inicio
do 22° round em diante, que apenas voltam a obedecer as chamadas taticas propostas por 2B —
seja pelo siléncio de trés dos quatro participantes ou pela resposta de 2A em entonacao de voz

decrescente, em resignagdo (“sei, sei”’, na linha 34).

4.3  Demonstracg6es de frustracédo a propria face ou em associagio

De modo complementar as reclamacdes e criticas a aliados de equipe, que se relacionam
interacionalmente a culpabilizacdo de um “Tu” da cena enunciativa, outra parte fulcral da
(im)polidez para o funcionamento das interacbes em jogos on-line diz respeito as
demonstracdes de frustracdo, por parte do enunciador, com tépico/alvos que nédo se referem a
qualquer aliado de equipe. Pelo contrario, tais ocorréncias de (im)polidez isentam os parceiros
na interacdo de determinados problemas de jogo ou de certas tensdes relacionais que emergem
no decorrer na partida, por meio de gestos de linguagem impolidos voltados: (i) para si mesmo;
(ii) para algum adversario; ou (iii) a problemas “técnicos”, relativos a falhas do jogo, do
computador ou da internet. As situacdes sociointeracionais que se inserem nesse quadro de
ocorréncias apresentam recorrentemente uma mesma caracteristica particular, concernente aos
direitos societarios: uma depreciagdo dos direitos de igualdade do proprio enunciador (do “Eu’)
em favorecimento dos direitos de associacdo coconstruidos e dinamicamente negociados junto
aos outros participantes. Assim sendo, diferentemente de se voltar para um “Tu”, nos casos das
cenas enunciativas que descreveremos e discutiremos nesta subsecao (4.3), o foco das férmulas
de impolidez se direciona: a um “Eu”, quando voltadas para si mesmo; a um “Ele/Outro”,
quando voltadas para algum adversério; ou a um “Isto”, quando voltadas para o computador, a

internet ou o préprio jogo.
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4.3.1 Voltadas para si mesmo

Como pdde-se notar até aqui, as pistas linguistico-textuais indicativas das avaliacbes
intersubjetivas realizadas pelos participantes acerca de seus comportamentos caracterizados
como impolidos, em partidas de jogos eletrdnicos multiplayer, sdo muitas vezes utilizadas como
instrumento de validacdo de habilidades (proficiéncia no jogo) e conhecimentos sobre o jogo
(sejam conceituais ou taticos), de modo a proteger a prépria face qualitativa de asser¢des por
parte dos outros interlocutores. Um formato particular de protecdo da propria face qualitativa
notadamente identificado nos dados desta pesquisa concerne a avaliatividade negativa do
proprio desempenho em jogo, de maneira depreciativa, mas como forma de explicitar aos
colegas de equipe — previamente a qualquer possivel critica — sua consciéncia e entendimento
do que esta ocorrendo na partida. Verifiguemos, no excerto a seguir, um exemplo de tal

estratégia interacional.

Excerto 11 — CS:GO, 12 partida, 5° round (10:03 - 10:19)

01 ((Ainda no inicio da partida, o Jogador 2B (que é visto pela equipe como aquele com maior
02 habilidade/autoridade técnica) morre sem tirar nenhum ponto de vida do adversdrio que
03 estava bem a sua frente, gastando muitas balas - o que comumente é chamado de “pinar”.))
04 Jogador 2E: E::ita, Jogador 2B! ... vaci:lo, véi.

05 Jogador 2B: MOrri! NO::ss:a! Af NAO!! ... eu ‘tou um LI::XO!!

06 Jogador 2A: tudo bem, mano ... relaxa.

07 Jogador 2C: isso, levanta a cabeca (+2.5) sbé RES-PI-ra, véi!

08 ((Nessa rodada, o Jogador 2B se mantém calado, em siléncio. Gradativamente, ao longo dos
09 rounds seguintes, ele retoma a voz mais ativa, ordenando ag¢des e impondo jogadas.))

E notével, por meio do predicativo do sujeito “um LI::XO” (linha 5), uma caracterizagio
pessoal — “eu ‘tou” — em tom autodepreciativo e de autorrepreensao, efeito de sentido esse que
é empregado pelo Jogador 2B com o propdsito de indicar aos seus interlocutores uma
autoconsciéncia de sua falha. Na mesma medida, tal autopercepc¢éo contribui para a construcao
do ponto de vista de que o erro ndo foi por falta de competéncia, mas por uma simples falha
pontual. Junto a isso, soma-se sua entonacdo de voz elevada, em manifestacdo marcada de
frustracdo — “NO::ss:a! Al NAO!!” (linha 5) — em relag&o ao proprio desempenho, de maneira
a expor veladamente para os outros participantes a sua preocupacdo e dedicagdo com o
andamento e o resultado final da partida.

Essas demonstracBes de frustracdo a propria face funcionam sociointeracional e

textualmente em dois percursos discursivos complementares: (a) enquanto mecanismo retorico-
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estratégico de legitimagdo do proprio conhecimento sobre o jogo, sobre o que ocorre na partida
e sobre o funcionamento das estratégias da equipe; (b) enquanto ferramenta indicativa de
zelo/cuidado pelo bem-estar da equipe e pelo conquista de seus objetivos coletivos e we-
intentions (que envolvem, claramente, vencer a partida), isto €, como um meio de expressar que
supostamente se importa com suas préprias falhas individuais.

Faz-se plausivel verificar, em meio as andlises, que tal objetivo retorico individual do
Jogador 2B ¢ alcancado, mormente se observarmos a legitimacdo dessas estratégias retorico-
discursivas pelo “amparo” dos outros colegas, em especial nas figuras dos Jogadores 2A e 2C,
0s quais revelam compreenséo, paciéncia e apoio ao colega de equipe (linhas 6 e 7). Inclusive,
ambos os aliados vao além de um apoio apenas, assumindo brevemente um papel de lideranca
motivacional — que seria fungé@o do Jogador 2B — ao tentar acalma-lo para o andamento do resto
da partida: “relaxa” (linha 6); “s6 RES-Pl-ra, véi!” (linha 7). Em outras palavras, através de
uma sequéncia de comportamentos marcadamente polidos, esses dois colegas de time
constroem conjuntamente indicios de harmonia direcionados a 2B e, por consequéncia,
instauram uma quebra da tenséo relacional.

Isto posto, depreende-se que o Jogador 2B eficazmente exerce uma avaliatividade critica
do seu desempenho ruim, que havia sido notado pelos pares na interagdo — “E::ita (...) vaci:lo,
véi” (linha 4). Em resumo, esse recurso retdrico almeja tornar claro para seu time que o
enunciador sabe que “jogou mal” no round em questdo, para evitar que fossem manifestadas
criticas por parte dos seus aliados naquele exato momento vigente da interagdo em andamento.
H&, por outro lado, ocorréncias de impolidez voltadas para si mesmo que apontam para uma
correcdo do ponto de vista alheio de maneira prévia a identificacdo da falha em si, tal como

veremos no préximo excerto.

Excerto 12 — LoL, 32 partida, mid game (12:51 - 12:58)

01 ((Ocorre uma breve luta na rota inferior. O Jogador 1D acaba andando para frente sem

02 querer por meio de um clique errado na tela (o chamado ‘'miss click’), o que o faz tomar

03 uma grande porg¢do de dano do seu adversdrio de rota, o ADC inimigo. Os jogadores 1D e 1E
04 recuam e conseguem ainda se manter na rota para “farmar” mais um pouco. No entanto, nenhum
05 jogador tinha notado esse erro individual no momento em que ocorreu.))

06 Jogador 1D (adc): dei um miss click! Foi mal, véi. My bad! ... juMENto

07 do CARAlho!! ((tom de voz elevado, em sinal de irritacédo))

08 Jogador 1E (sup): fica tranquilo. ‘tés vivo, téd de boa, é o que importa.

Desvela-se, neste caso mais especifico, uma estratégia discursiva inclinada a protecéao

da prépria face de modo antecipado a percepcdo dos outros participantes da interacdo de que
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o Jogador 1D possa ter cometido um erro de “mecanica basica” (no ato de clicar nos lugares
certos da tela). Conforme informacdes concedidas pelo proprio Jogador 1D, por intermédio do
procedimento metodoldgico-analitico de lembranca estimulada (stimulated recall), os
jogadores dessa equipe conservavam o habito de assistir a gravacdo da partida no fim do dia,
para analisar e estudar seus préprios erros, tanto individuais quanto coletivos — prética essa que
é relativamente comum na comunidade do LoL. Infere-se, a partir disso, que a fala de 1D, nas
linhas 6 e 7, visa a deslegitimar premeditadamente possiveis opinifes depreciativas orientadas
a sua face qualitativa.

Essa deslegitimacdo de opinifes posteriores se processa sociocognitivamente nessa
elocucédo pelos 3 (trés) seguintes passos argumentativos: (i) demonstracdo de preocupacdo e
comprometimento com a equipe — “juMENto do CARAlho!!” (linhas 6 e 7); (ii) indicagdo de
conhecimento técnico do tipo de falha individual cometida — “dei um miss click!” (linha 6); (iii)
pedido de desculpas e reconhecimento da culpa/responsabilidade por eventuais problemas mais
a frente na partida — “Foi mal, véi. My bad!” (linha 6). Entende-se, em sintese, que ha um
reconhecimento adiantado da prépria falha, antes que outros o fagam, evitando assim possiveis
criticas, em protecdo a propria face qualitativa. Isto seria o equivalente a dizer: “eu sei do erro
que cometi”’; “estou ciente do que fiz”; “ndo preciso que me digam nada” — hipdtese confirmada
também pelo Jogador 1D em stimulated recall. Tal estratégia, por conseguinte, se mostra bem-
sucedida, na medida em que essa fala é respondida apenas pela elocucdo do Jogador 1E em
apoio e compreensdo (linha 8), seguida do siléncio dos outros aliados, sem gquestionamentos

acerca de sua competéncia em jogo.

4.3.2 Voltadas para 0 jogo, 0 computador ou a internet

De modo similar as ocorréncias de impolidez direcionadas a propria face, outro modo
de resguardar a face qualitativa do enunciador (do “Eu” na cena enunciativa) se revelou nos
mecanismos de impolidez orientados a problemas de ordem tecnoldgica, tais como: bugs (falhas
técnicas do jogo), defeitos visuais ou desequilibrios no balanceamento? do préprio jogo;
problemas de velocidade ou ma qualidade da conexao de internet; ou um desempenho ruim no
processamento/hardware do computador do enunciador. Tais formulas de impolidez orientadas

a um “Isto” se organizam textualmente de dois modos: (i) Xingamentos ou maldizeres

2L O termo “balanceamento” se refere, no desenvolvimento de jogos, a pratica de ajustar de forma equitativa e
imparcial as regras e mecanicas do jogo, sob o proposito central de impedir que qualquer um de seus sistemas seja
ineficaz ou que haja desvantagens entre um jogador e outro.
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associados a defeitos do jogo, tais como desequilibrios na forca de cada campedo,
habilidades/feiticos mais fortes que outros, bugs explorados por jogadores mal-intencionados,
entre outras falhas técnicas; (ii) culpabilizacdo do servico de internet do jogador em questao ou
da qualidade limitada da maquina na qual joga, como forma de justificar um mal desempenho
pessoal na partida. Vejamos um caso especifico deste tipo de ocorréncia no Excerto 13, retirado

da primeira partida de LoL.

Excerto 13 — LoL, 12 partida, mid game (14:28 - 14:46)

01 ((Inicio da fase de “mid game”, quando os jogadores ja estdo mais fortes e lutas comeg¢am a
02 ocorrer com mais frequéncia, tanto lutas em equipe (“team fights”) quanto nas rotas.))
03 Jogador 1D (adc): eu mato essa bot lane aqui, viu?! (+2.0) pode ir na

04 Zyra ... POde IR na Zyra, que eu [[PEgo!

05 Jogador 1E (sup): [[beleza.

06 ((0 Jogador 1E, o suporte da equipe, avang¢a em dire¢do aos dois adversdrios da rota
07 inferior, mas o Jogador 1D (adc) ndo chega a tempo e, consequentemente, ndo consegue
08 realizar eficazmente o ataque pretendido no inicio da troca comunicativa.))

09 Jogador 1D (adc): caRAlho, VEI! ... o lag me atrapalhou to-TAL agora, véil!
10 ((Todos os outros quatro colegas de equipe passam a assumir papéis de lideranca, em
11 momentos especificos, e também passam a ter comportamentos radicalmente tolerantes e
12 complacentes em relagcdo aos erros cometidos pelo Jogador 1D ao longo da partida.))

Diferentemente dos Excertos 11 e 12 (subsecdo 4.3.1), em que 0s jogadores admitem
sua falha, ocorre neste Excerto 13 uma asser¢ao voltada ndo mais para um “Eu” no discurso,
mas para uma 3* pessoa, um objeto do discurso externo a si proprio: o chamado “lag”, que diz
respeito a oscilacao na velocidade da internet. Entende-se aqui que o jogador esta atribuindo a
uma falha técnica — neste caso, da internet — a sua falta de contribuicao efetiva em uma jogada
recém-ocorrida. Protege-se assim a sua face qualitativa, ao passo que isenta o Jogador 1D da
responsabilidade pelo “erro”, afinal, seria culpa da internet (um problema técnico/tecnologico).
Na mesma medida, levando em consideracdo que o jogador em questdo € tido pelos outros do
time como um lider, como aquele em quem se pode confiar quando é feita uma chamada de
jogada — tal como ¢ realizado nas linhas 3 e 4 —, a atribuicdo de culpa a internet também age
como meio eficaz de salvaguardar a sua face de identidade social.

Nessa situacdo do Excerto 13, a tensdo relacional ndo surge exatamente de uma troca
comunicativa, mas é, na verdade, estabelecida por uma manifestagdo individual de
desapontamento e irritacdo (linha 9), evidenciada pela expressédo emotivo-interjetiva “caR Alho,
VEI!”, a qual agrega um indicio de desarmonia a interacio. Tal indicio de impolidez, no

entanto, se dissipa logo na oracgdo seguinte — “o lag me atrapalhou to-TAL agora”. Tal oragdo
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exerce sintatico-textualmente uma funcéao de estrutura explicativa, com a finalidade de justificar
0 tom exclamativo da interjei¢ao expressa segundos antes, 0 que por sua vez também invalidaria
precocemente possiveis assercdes negativas orientadas as a¢fes do Jogador 1D na jogada
recém-ocorrida. As analises aqui empreendidas foram efetivamente confirmadas na dindmica
metodolégica de stimulated recall, na qual o Jogador 1D reconheceu tais sentidos
implicitamente propostos em sua fala (na linha 9) e admitiu intengdes de isentar-se de um ponto
de vista, por parte dos parceiros de interagédo, de que poderia ter prejudicado a equipe na jogada

que ele mesmo propos.

4.3.3 Voltadas para a equipe inimiga ou algum adversario

Ha ainda um terceiro e ultimo tipo de ocorréncia de impolidez por meio da demonstracéo
de frustracéo ou irritagdo que, assim como nos outros dois itens desta subsecdo 4.3, também
ndo se orienta a face de um aliado. Em vez disso, volta-se para um objeto de discurso externo
a propria equipe. Em ampla parcela dos dados analisados, tais ocorréncias de comportamento
impolido se voltaram para a equipe inimiga ou algum adversario, os quais ndo estavam ouvindo
(nem lendo) a elocucgdo que instaura a tensdo relacional observada — 0 que aponta para uma
estratégia de associacdo e identificacdo do falante para com os pares presentes no interior da
situacdo comunicativa. Analisemos esse fenbmeno em um exemplo retirado da terceira partida
do CS:GO.

Excerto 14 — CS:GO, 32 partida, 14° ao 16° round (21:19 - 31:57)

01 ((Fim do 14° round. Os Jogadores 2D e 2B morrem para o mesmo adversario, um logo apds o
02 outro, ambos sem enxergar de onde veio o tiro e em locais seguros/protegidos do mapa.))
03 Jogador 2D: ((entonacdo elevada, em de frustracdo)) PORRA!! morri sei nem

04 de onde, nem vi como foi (+3.0) ‘t& suave, na prdxima

05 pego esse [[ merda, véi.

06 Jogador 2B: [[ OXEN!! ... n&o, esse cara ail ... esse cara ai,
07 tem condic¢des nd:::o0! ... ‘td bem estranho, viu?!

08 ((Apbs conversarem, os jogadores passam a desconfiar de que o jogador do time adversdrio
09 com o nickname “[[omitido por ética de pesquisa]]” seria um cheater/hacker, alguém que usa
10 softwares proibidos pela empresa do jogo com o objetivo de trapacear, isto é, programas
11 que o ajudem a tirar vantagem dentro da partida.))

12 (...)

13 ((Inicia-se o 15° round.))

14

15
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16 ((0 Jogador 2D procura no banco de dados do site do jogo e descobre que esse adversdrio
tem registrado no histdrico da conta o chamado ‘vac ban’, um tipo de banimento tempordrio

(por meses) que vem de instdncias superiores da Valve, a empresa criadora do jogo.))

17 Jogador 2D: é isso mesmo, galera ... é cheater esse tal de ‘[[omitido]]’

18 (+2.0) ele teve vac ban ja ... PO::rra, cés acreditam nisso?!
19 Jogador 2E: ((entonacdo elevada, em expressdo de irritacdo)) co-COmo E que um
20 cara g-que j& teve VAC BAN pode jogar A-IN-da, BIcho?!

21  Jogador 2A: bora ficar unido, foco. quando der ai, denunciem ele ai ((no
22 site da empresa do jogo)) ... td na cara que continua de cheat.
23 (...)

24 ((Inicia-se o 16° round.))

25 ((Apds comecarem o jogo vencendo, eles perderam quatro rounds seguidos e estdo perdendo
26 por uma diferenca de 6 rounds. Eles assumem uma estratégia de atacar rapidamente o
27 adversdrio que é supostamente um cheater/hacker.))

28 Jogador 2B: ca:::1lma, CA::1lma... CALMA, Jogador 2E!! ... calma! ‘tas indo
29 SO-ZI-NHO, PO!

30 ((Logo apds a fala de 2B, o Jogador 2C pega a primeira kill/‘abate’ da equipe no round.))

31 Jogador 2A: agora relaxa. ((imediatamente apdés 2C pegar o primeiro abate.))

32 ((No segundo seguinte, o Jogador 2E também pega seu primeiro ‘abate’ no round.))

33 Jogador 2D: BOa, Jogador Z2E! excelENte!! vamo ganhar uma pra Deus ver.

34 Jogador 2B: ((em tom incisivamente imperativo)) SAI daqui, Jogador 2C!

35 N&::::0, Jogador 2C!! ... CAL-ma! Deixa eu

36 ((O Jogador 2B morre para o adversdrio que supostamente seria cheater/hacker. Jogador 2C
37 também morre para o mesmo inimigo. Eles perdem o quinto round em sequéncia.))

38 Jogador 2B: CA-bra SA-FA-do!! ‘t& de wall hack, esse cheaterzinho safado!!
39 ((voz elevada, entonagdo ascendente, referindo-se ao jogador

40 adversdario que jd tomou banimento tempordrio.))

41 ((Todas as interacdes subsequentes acerca desse jogador adversdrio parecem partir do
42 conhecimento partilhado (e dado como tdcito) de que ele estd jogando com “wall hack”, um
43 tipo de programa que permite enxergar através das paredes.))

A tensdo relacional engendrada nesse excerto pode ser observada mais salientemente
nos momentos em que os resultados das acdes coletivas em time comegam a ter consequéncias
negativas, levando a equipe a ser derrotada em varios rounds seguidos. O tom exclamativo e
interjetivo direcionados a colegas de equipe se faz presente suavemente, como nos enunciados:
“ca:::lma, CA::lma... CALMA!!” (linha 28); “Na::::0” (linha 35). Contudo, o comportamento
impolido em tom de irritacdo apenas € evidenciado de maneira explicitamente orientada a um
dos adversarios, que supostamente estaria trapaceando: “CA-bra SA-FA-do!! ‘ta de wall hack,

esse cheaterzinho safado!!” (linha 38).
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Partindo do fato de que os jogadores adversarios ndo estavam ouvindo, muito menos
lendo tais expressdes de impolidez, entende-se que as manifestagdes de indignacdo e furia em
relacdo ao adversario que estaria trapaceando se configuram sociocognitivamente como
procedimentos de associagdo do falante para com seus parceiros presentes nessa situagdo
comunicativa. Em maior énfase, constatou-se alguns desses processos linguistico-textuais de
engajamento da equipe a partir do momento no qual se descobriu o histérico de trapagas do
jogador adversario que estava jogando de maneira “suspeita” — momento esse que pode ser
observado com exatiddo no printscreen a seguir, no qual o Jogador 2D alterna a tela (Alt+Tab)
e confere o perfil do oponente suspeito no banco de dados do site do jogo.

Imagem 8 — Investigacao no perfil do jogador adversario suspeito de trapaca

OPONENTE SUSPEITO
G
— e = DE TRAPAGA

(JOGADOR "ROX0")

4

D Jogador 2A

Jogador 2C
HISTORICO DE
nventario BANIMENTOS:

Jogador 2€ o e "1 banimento de jogo em registro"

Jogador 2D

Jogador 28

Jogador 26

» "o roxo tem vac ban viu, denunciem"
@) steam NAVEGADOR  MUSICA NFIGURAGOES

Fonte: acervo da pesquisa — CS:GO, 32 partida, visdo da tela do Jogador 2D.

Esses procedimentos de engajamento do time em torno de uma causa Unica se fazem
evidentes também pelos comportamentos marcadamente polidos apresentados, por exemplo,
pelo Jogador 2A nas linhas 21 e 22, que empenha-se em: (i) construir uma percepcdo de
identificacdo coletiva, enquanto unidade — “bora ficar unido, foco” (linha 21); (ii) delimitar
objetivos mutuos através da definicdo de um cenario de “nds contra ele(s)”, como pela sugestéo
de banimento/dendncia do adversario supostamente trapaceador — “quando der ai, denunciem
ele ai” (linha 21). Tal atmosfera de associagdo e engajamento, consequentemente, constitui uma
manutencéo do rapport e da qualidade harmoniosa da face relacional, de modo dinamicamente
negociado com os colegas de interagdo. Também nesse sentido, observa-se o empenho dos

Jogadores 2A e 2D em tentar imprimir uma emotividade geral alinhada ao animo, ao



131

encorajamento e a calma, por meio de indicios de harmonia ao celebrar dois abates de
adversarios em sequéncia, quando a sequéncia de acontecimentos indicava que venceriam o 16°
round: “agora relaxa” (linha 31); “BOa (...) exceLENte!! vamo ganhar uma pra Deus ver” (linha
33).

Em sintese, percebeu-se, nas analises das manifestacbes de frustracdo voltadas para a
equipe inimiga ou para algum adversério, que as formulas de (im)polidez se revelaram eficazes
mecanismos textuais-discursivos orientados para a manutencdo da harmonia no gerenciamento
da faces relacionais entre os colegas de equipe, assim como para o0 estreitamento dos direitos
de associacao. Distingue-se, assim, as ocorréncias apresentadas nas subsecdes 4.3.1 e 4.3.2
(voltadas para si mesmo ou para problemas de ordem tecnoldgica) das manifestacdes de tensdo

relacional aqui discutidas nesta subsecéo.

4.4  Alertas, avisos e informagdes de jogo taticamente produtivas

Outro componente de tensao relacional presente no passo-a-passo sociocomunicativo
das interacdes em jogos multiplayer pode ser identificado nos momentos em que se faz preciso
explicitar em tom de urgéncia alertas, avisos e informacdes de jogo taticamente produtivas por
meio de formulas linguisticas de impolidez. Tal fendmeno textual-discursivo foi identificado
nos dados analisados por meio de dois principais formatos de recorréncia: (a) alertas
enfaticamente repetidos dentro de uma mesma elocucdo Unica; (b) avisos efusivos
sequencialmente reiterados em multiplas elocucoes.

Visando a conceber mais nitidamente a relevancia desse momento prototipico de tensdo
relacional para as interacdes em jogos eletrénicos multiplayer, examinemos o Excerto 15,
recolhido do mid game da 22 partida de LoL. Nesta situacdo que veremos a seguir, ocorrera uma
“team fight” (luta em equipe) na rota inferior, na qual o Jogador 1D (ADC) eliminou todos os
cinco campedes adversarios. Este jogador e seu suporte (Jogador 1E) empurraram as ondas de
minions para avancar em direcdo a primeira torre dessa rota e, assim, conseguiram derruba-la.
Apo6s a demolicdo, o Jogador 1E (suporte) recuou para fazer o “recall” (teletransportar-se a
base pressionando a tecla B), enquanto 1D permanece sozinho na rota para tentar ganhar mais

ouro “farmando” mais alguns minions.

Excerto 15 — LoL, 22 partida, mid game (16:02 - 16:19)

01 ((0 atirador (adc) e o suporte do time adversdrio estdo voltando da base para a rota
02 inferior e, assim que surgem no campo de visdo para os jogadores da equipe gravada, ambos

03
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04 comegam a tentar atacar o Jogador 1D (adc), que estd excessivamente avancado, de modo que
o mesmo afirmou (em stimulated recall) que tal ag¢do teria sido imprudente.))

05 Jogador 1E (sup): sa::i, sai! ... SAI, Jogador 1D! Sai, SAI!! (+3.0) O::,

06 VE:::I! reCUA Al::, mano! ‘tou miado, viu?

07 ‘to::u [[MIA::DO!

08 Jogador 1D (adc): [[‘tou SAI::Ndo ... CALma, PO! OXE!

09 ((O Jogador 1D desvia dos feiticos e ataques dos dois oponentes e comega a recuar.))

10 Jogador 1lE (sup): foi mal. era sé pra avisar que ‘tou miado, mano ((“miado”

11 significa ‘longe’ ou, no caso de adversdrios, ‘desaparecido’))

12 Jogador 1D (adc): mas valeu pela call, man. tinha nem visto eles chegarem,

13 visse? ... foi bom avisar (+4.0) eu ‘tava afoito mesmo.

A génese da situagéo interacional conflituosa a qual podemos constatar nesse excerto se
faz clara no aviso, por parte do Jogador 1E, de que 1D ficaria desacompanhado na rota
desnecessariamente: “reCUA Al::, mano! ‘tou miado, viu? ... ‘to::u MIA::DO!” (linhas 6 e 7).
Isto ocorre porque, em qualquer partida de LoL, essa agéo é considerada perigosa e imprudente
para um jogador cuja funcdo é exercer dano, como no caso de midlaners e atiradores, cujos
campedes tipicos sdo naturalmente mais frageis. Tal demonstracdo de alerta, no entanto, é
acompanhada textualmente da repeticao da palavra “sai” em tom efusivamente exclamativo, 5
(cinco) vezes em sequéncia dentro da mesma elocucao.

Manifestacdes de repeticdo desempenhadas com tanto realce, tais como na linha 5, sdo
comumente interpretadas na cena de enunciacdo como comportamento impolido. Em outras
palavras, os alertas enfaticamente repetidos dentro de uma mesma elocucdo Unica sdo
avaliados pelos interlocutores como quebras das normas sociais que regem os direitos
societarios de igualdade. Essa percepcdo € ainda potencializada quando se refere ao tratamento
de um aliado em posicdo de dominancia prévia — tal como é o que ocorre entre 0s Jogadores
1D ¢ 1E, sendo o primeiro evidentemente mais “autorizado’ a tomar atitudes arriscadas sem ter
suas escolhas questionadas ou repreendidas pelos aliados de time.

Nota-se a avaliacdo de comportamento impolido por meio do indicio de desarmonia
revelado pelo Jogador 1D na elocugio seguinte: ““tou SAI::Ndo ... CALma, PO! OXE!” (linha
8). A tensdo gerada na relacdo interpessoal por tal indicio de emotividade, entretanto, é
solucionada e dissolvida dentro dessa mesma troca comunicativa, particularmente através do
pedido de desculpas empreendido por 1E nas linhas 10 e 11. Como pode-se reconhecer logo
em seguida, tal acdo surte o efeito pretendido, na medida em que o Jogador 1D (adc) “recua”
de seu tom prévio, de nitida irritacdo, e passa assumir uma postura de agradecimento (linhas 12

e 13), em indicio de harmonia ao alerta prestado pelo seu suporte, o Jogador 1E.
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Em contrapartida, ha determinadas ocorréncias de impolidez na manifestacéo de alertas
e avisos que se desenvolvem na interag&o por meio ndo apenas de uma repeticao ou énfase local
(no mesmo enunciado), mas por uma recorréncia de avisos efusivos sequencialmente reiterados
em mdaltiplas elocucbes. Para depreendermos a dissemelhancas e similitudes deste tipo de
ocorréncia em relagdo ao que vimos no Excerto 15, passemos para a analise do préximo excerto.
Trata-se de uma interagdo relativamente truncada, no 5° round da 12 partida, entre os Jogadores
2E e 2C. O primeiro, Jogador 2E, estd sendo altamente enfatico em seus alertas, enquanto o
segundo, 2C, se torna impaciente com 0 excesso de realce entoacional exercido nas falas por
parte de 2E.

Excerto 16 — CS:GO, 12 partida, 5° round (10:12 - 10:37)

01 ((Primeira parte da partida, meados para fim do 5° round. A equipe gravada estd jogando
02 como Contra-terrorista (CT). Alguns jogadores comegam a morrer, de ambos os lados.))
03 Jogador 2E: tem outro ((oponente no)) MEIO! TEM OUTRO MEIO!!

04 Jogador 2C: ‘tou ligado ... vi ele daqui

05 ((O Jogador 2E morre, mas mata junto o adversdrio que estava com a C4 e, em consequéncia,

06 deixou-a cair no chdo. A C4 era valiosa para o time adversdrio, que estava como Terrorista

07 (TR) . E natural que os TRs busquem a C4 onde ela tenha caido. Por isso, é necessdrio que o
08 time que estd como CT "guarde a posig¢do'", para evitar que os TRs retomem a posse da C4.))
09 Jogador 2E: C4 no escuro! C4 es-CU-RO!! C4 ESCURO::!! ((0 “escuro” é uma

10 denominacdo comum, dada pelos prdprios jogadores, para uma parte

11 especifica do mapa ‘Dust2’, como pode-se observar na Imagem 5.))

12 Jogador 2C: beleza ... relaxa, mano.

13  Jogador 2E: C4 escuro! ‘ta no escuro, visse? OUVIU?! [[C4 escuro, bicho!
14  Jogador 2C: [[PORRA, meu

15 irma::o!! ... ‘tou IN::DO:! relLA:::XA, véi! (+4.5) ((74)) ‘tou
16 AQUI:::! ‘“tou aqui ((guardando a posicdo)).

Verifica-se, neste outro caso especifico, que o conflito aparente na interacdo emerge nao
mais por conta apenas de uma Unica elocucdo individual realizada por um desses interactantes.
Em vez disso, a tensdo relacional é coconstruida pelos Jogadores 2E e 2C sequencialmente ao
longo de trés trocas comunicativas, uma ap0s a outra, dentro de um intervalo de menos 30
(trinta) segundos. Ao declarar efusiva e repetidamente que ha outro oponente vindo pelo
“MEIO!” (linha 3), o Jogador 2E se faz necessario para a equipe, tendo em vista que a resposta
por parte de 2C na linha seguinte expressa anuéncia e conformidade com o alerta prestado pelo
aliado de equipe. Todavia, quando 2E novamente manifesta um aviso com 0 mesmo tom
exclamativo de urgéncia e énfase acentuada, a avaliagdo desse comportamento expressa pelo

Jogador 2C — “relaxa, mano” (linha 12) — demonstra que seu colega de interacdo estaria
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infringindo normas interacionais relacionadas tanto aos direitos de igualdade quanto as faces
relacionais em jogo entre esses dois participantes.

N&o obstante, mesmo com o indicio de desarmonia expresso na linha 12, o Jogador 2E
escala ainda mais 0 seu tom de inquietacdo e pressa — “C4 escuro! ‘ta no escuro, visse?
OUVIU?!” (linha 13) —, tom esse que desencadeia um climax de tensdo na relacdo interpessoal,
evidenciado pelo indicio emotivo-interjetivo nitido no enunciado “PORRA, meu irma::o!! ...
‘tou IN::DO:! reLA:::XA, véi!” (linhas 14 e 15). Percebe-se, com efeito, que avisos enfaticos
repetidos em diferentes elocucfes sequenciais tendem a suscitar, no ponto de vista dos outros
participantes, uma percepcéo de impolidez elevadamente marcada.

45  Celebracdes ao final do round, da jogada ou da partida

Parte fundamental das interaces dentro de um mesmo time em partidas de jogos
eletrénicos on-line, as celebracdes ao final de uma jogada bem-sucedida, de um round ou até
de uma partida sdo também um dos momentos prototipicos de tensdo relacional, devido a
natureza de expressao da emotividade e da vulnerabilidade das faces que se faz presente nessas
circunstancias sociocomunicativas. Ha 2 (dois) principais formatos de manifestacdo desse
momento de tensdo relacional: (i) celebracdes ao fim de uma jogada ou round, cuja expressao
de emotividade ndo necessariamente encerra a tenséo relacional, mas apenas a suspende durante
um momento em que o estreitamento da relacdo interpessoal e das faces relacionais entre os
participantes se faz mais evidente; (ii) celebracdes ao fim de partida, cuja manifestacdo emotiva
— indicio de (des)harmonia — introduz uma resolucao para a tensdo na relacao interpessoal, de
modo relativamente definitivo.

Para compreendermos o primeiro desses casos, analisemos a seguir um momento de
tensdo demasiadamente elevada, préximo ao final do 13° round da terceira partida de CS:GO.
O time perdera algumas rodadas seguidas, estava atras por 4 (quatro) rounds de diferenca e
houve discussbes nos rounds anteriores por questdes de discordancia em jogadas que nédo
funcionaram. A equipe gravada estava jogando do lado dos Contra-terroristas (CT), enquanto
o time adversario estava na funcao de Terrorista (TR) e ja havia instalado a bomba C4 na regido

marcada no mapa como “bomb A”.

Excerto 17 — CS:GO, 32 partida, 13° round (18:37 - 19:29)

01 ((Todos os jogadores da equipe jd morreram, com exceg¢do do Jogador 2A. Trés dos cinco
02 inimigos estdo ainda vivos e protegendo o bomb A, onde a C4 estd plantada. Trata-se de uma

03
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situagdo normalmente considerada muito dificil para qualquer jogador: trés individuos

contra um, além de uma C4 para desarmar a tempo, antes da explosdo.))

Jogador 2B: ‘tdo plantando aQUI! ‘t&o plantando, véi!

((0O jogador 2B mata o adversdrio acabara de instalar a C4, mas morre para outro oponente

logo em seguida. Resta apenas o Jogador 2A contra trés adversdrios.))

Jogador 2B: ‘td os dois 14, ‘téd os dois 1ld no bomb ... bomb A, [[VIsse?
Jogador 2A: [[beLEza!
Jogador 2C: fica ligado, mano ... tem um logo no corredor.

((0 Jogador 2A mata um inimigo ao chegar no bomb A, exatamente aquele avisado por 2C.))

Jogador 2C: I:::350!! Esse mesmo! ... BOa!

Jogador 2B: AE::!! agora vai, Jogador 2A! ‘bo::ra!! ‘bora, ‘BOra!!

((Outro oponente é eliminado. Resta apenas mais um adversdrio e o Jogador 2A, além da C4
com cerca de 20 segundos para explodir. O Jogador 2A opta por fazer um “fake defuse”,
jogada em que o CT comega a desarmar a C4, ativando o barulho caracteristico, mas sai

rapidamente de perto, assim que atrai o adversdrio que estava escondido.))

Jogador 2D: se esCONde, Jogador 2A! fica sé no “shiu”, espera dar a cara.

((A jogada de “fake defuse” funciona. O Ultimo adversdrio restante se aproxima assim que

escuta o barulho da desativacdo da bomba e o Jogador 2A o elimina rapidamente.))

Jogador 2B: cai::u na MESma!! ... ma:s é BUrro, VIU?! ((seguido de risadas

em entonacdo bastante elevada))
((0Os Jogadores 2C e 2D também sorriem alto, com gritos, em tom de zombaria.))

((De acordo com 2D, esse mesmo oponente havia “caido” em uma jogada de fake defuse no

inicio da partida, também no mesmo bomb A.))

((O Jogador 2A consegue desarmar a bomba C4 segundos antes da detonagdo.))

Jogador 2C: abSU: :Rdo! ‘TA MALU::co!! ... essa foi boa demais, Jogador 2A!

Jogador 2B: bo::A:, Jogador 2A!! [[BO:A!!

Jogador 2D: [[CARA: :I! Jogador 2A t& carreGANdo!

Jogador 2E: ((em tom de riso, animacdo)) caramba, Jogador 2A! ... ‘tad jogando
MUITO!! meu DEUS! o-olha ... olha sé o score, véi ... Jogador

2A “t&4 vinte e uma kills e todo mundo com cinco, seis.

((Muitas risadas e gritos de comemoragcdo ainda se seguiram por 8 (oito) segundos apds o
fim do round, especialmente por parte dos Jogadores 2C, 2D e 2E. Ao longo de todo o round
seguinte, observou-se um periodo de conversas mais calmas e disciplinadas, com uma maior

descontracdo nas falas, inclusive nas ordens dadas pelo Jogador 2B.))

Todo o desenvolvimento dessa interacdo, da primeira a vigésima linha, se constroi de

modo alinhado a uma tensdo relacional prototipica de fim de rodada/partida. Entretanto, da

linha 21 ate o fim do excerto, identifica-se manifestagdes verbais e prosddicas de contentamento

e euforia que podem ser classificadas como férmulas radicalmente marcadas de polidez. Dessa

maneira, constata-se uma comemoracao pela vitdria na rodada, o que corresponde a apenas



136

uma parcela da partida, mas que, por outro lado, revela: (a) um direcionado da polidez marcada
a face qualitativa de todos da equipe, em menor grau, mas principalmente a face qualitativa de
um aliado especifico (Jogador 2A) que tenha contribuido mais decisivamente para o sucesso da
equipe (naquela rodada em particular), em maior grau; (b) um estreitamento da relagdo de
proximidade nas relagGes interpessoais e nas faces relacionais entre todos os integrantes, além
de um aperfeicoamento do rapport e, por conseguinte, da fluidez da interacdo no decorrer do
resto da partida.

De modo complementar a tudo isso, cabe acrescentar que, de fato, o Jogador 2A estava
com 21 kills (abates/eliminacdes) na partida, enquanto os Jogadores 2B, 2C e 2D possuiam
todos igualmente 5 abates cada um, e o Jogador 2E apenas 3 abates em toda a partida. Tal
diferenca € altamente incomum em partidas de CS:GO, o que possibilitou uma acentuacéo
bastante nitida do grau de intensidade das formulas de polidez — quando comparado a outros
momentos similares a esse, em que um aliado se destaca positivamente em uma jogada ou round
—, sob o formato de assercdes explicitamente elogiosas, direcionadas a face qualitativa do
Jogador 2A.

Ainda quanto a essa situacdo de tensdo relacional observada no Excerto 17, faz-se
relevante destacar o préprio desenvolvimento da interacéo posteriormente as comemoracdes no
fim da rodada. Segundo o Jogador 2D, em lembranca estimulada, ndo apenas no round seguinte,
mas ao longo de boa parte da partida, as conversas se tornaram menos “acaloradas”, com maior
disciplina e foco na partida, além de descontracdo nas falas. Em meio a isso, nota-se que se
estabeleceu na interacdo uma atmosfera de maior “leveza” entre todos os cinco participantes, o
que, por sua vez, também coopera para 0 desenvolvimento das faces relacionais, assim como
para um estreitamento dos direitos de associacao.

Sob outro enfoque, também convem acrescentar um modo de celebracdo ao fim de um
round ndo orientado as faces qualitativas da equipe em si, nem de um aliado especifico, mas
voltado para jogador(es) adversario(s) na forma de provocacdo, por meio de recursos gestuais
e/ou visuais dentro do proprio jogo. Com o propdsito de entender esse tipo de ocorréncia,

exploremos a Imagem 9, destacada também do CS:GO, ao fim da 12 partida.
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Imagem 9 — Celebragdo provocativa apds vitdéria em round (CS-GO)

Burach TERRORISTAS 12

RGLELERZYEN]

Vitéria dos Terroristas
.t % Destague: Jogador 2€

ads Jogador 2Cma

Adversarios abatidos no

chdo, ao fim do round
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- 1304
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Fonte: acervo da pesquisa — CS:GO, 12 partida, visdo da tela do Jogador 2C.

A partida em questdo se desdobrou de modo acirrado do inicio ao fim, como pode-se
notar no placar (12 a 12). Quanto mais proximo ao final da partida, os jogadores da equipe
gravada demonstraram mais irritacdo e/ou euforia com o resultado de cada round — o que se
revelou, por exemplo, nas comemoragdes. Mais especificamente ao final da 252 rodada, o
Jogador 2C apresentou um tipo de comemoracdo provocativa apos vitdria em round que se
orientou ndo mais para aliados, mas se direcionou aos oponentes do outro time por meio de
recursos de linguagem visual provocativos. Neste registro da Imagem 9, o Jogador 2C esta
apontando sua faca na direcdo dos corpos de dois inimigos que ele mesmo eliminou naquele
25° round, atacando os cadaveres imoveis com a lamina. Esse gesto € geralmente classificado
pelos jogadores de CS:GO como um ato provocativo de humilhacdo, escarnio ou até desrespeito
para com o jogador adversario.

Tanto as celebracbes em forma de polidez direcionada a aliados, quanto as
comemoracBes em provocacdo a jogadores adversarios, foram verificadas também ao fim de
partidas, isto é, apos o resultado final da interacdo completa como um todo. Com a finalidade

de averiguarmos esse outro enfoque, vejamos o proximo excerto.

Excerto 18 — LoL, 22 partida, late game (30:09 - 30:41)

01 ((Ultima team fight da partida. A equipe gravada consegue realizar um “Ace”, o que

02 corresponde a eliminar todos os cinco jogadores adversdrios.))

03 Jogador 1C (mid): ((apés o Jogador 1D abater o ultimo oponente)) BO:::a! boa!
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gé-gé, gé-GE:! ((“GG” significa “good game”, cumprimento comum
em fim de partida, também usado como expressdo de comemorag¢do.))

((Todos o0s cinco participantes seguem pela rota superior, derrubam a ultima torre do topo

e seu inibidor, e segue em direg¢do ao Nexus do time inimigo.))

Jogador 1D (adc): BO:::A:, PO:RRA!!

((Gritos e risadas, por parte dos Jogadores 1A e 1E, em volume de voz elevado.))
(...)

Jogador 1D (adc): pega aqui, pega AQUI, O! ... VEM AQUI, da pra abrir pelo

menos uma torre ((do Nexus)) [[aqui.

Jogador 1B (jung) : [[puxar bot?! puxar bot?!

Jogador 1C (mid): gé—GE?! gé—GE?! GE-GE?! GE-GE?! ((neste caso, “GG” equivale

a uma chamada para tentar encerrar (vencer) o jogo.))

Jogador 1D (adc) : gé-gé num di ndo, eu acho, véi ... [[ou DA?!

Jogador 1C (mid) : [[DA:::: PO::!!

((A primeira torre que protege o Nexus adversdrio é destruida. Nenhum dos jogadores

inimigos renasceu ainda. A equipe come¢a a demolir a segunda (e ultima) torre do Nexus.))

Jogador 1C (mid): & gé-gé ... é gé-gé isso aqui, viu? ... VAI, derruba!

Jogador 1D (adc): da gé-gé! d& gé-GE! da gé-GE!! DA GE-GE!!

((A ultima torre é demolida. Os campedbes do time adversdrio comeg¢am a renascer na base,

mas todos os cinco jogadores atacam o Nexus e rapidamente o destroem. Fim de jogo.))

Jogador 1C (mid): ((em tom de satisfacdo e comemoracdo)) é isso?! ... gé-gé?!
gé-GE?! ... gé-gé&, TIME!! GE-GE!!
Jogador 1D (adc): I:::: RI RI RI::: ((seguido de uma risada com entonacdo de

voz excessivamente alta))

Jogador 1A (top): BO::A, [[PORRA:::!!

Jogador 1B (jung) : [[ca::ra::i, essa foi sufoco ... BOA, VEI!

((Durante mais de 30 segundos apds o fim da partida, os jogadores ainda estavam rindo,

gargalhando e comemorando a vitdria.))

138

E plausivel notar que, nesse recorte final da interacdo na segunda partida, a tensio

estabelecida na relacdo se desenvolveu por meio de uma expectativa de vitdria surgida minutos

antes. De acordo com informacéo fornecida pelo Jogador 1D em lembranca estimulada, € muito

comum que jogadores amadores de LoL ndo saibam encerrar partidas, mesmo com vantagem

de forca (mais itens fechados/comprados e maior nivel dos campedes) e superioridade de mapa

(rotas avancadas e torres inimigas destruidas). Por isso, € corriqueiro que as manifestacdes

(para)verbais e semioticas em finais de partida se realizem de modo angustiado e/ou apressado,

por meio de pistas de contextualizagdo relacionadas a uma linguagem mais exclamativa,

enfatica e repetitiva.
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Termos como “WP” (well played, ou “bem jogado”, em tradugéo livre) e “GG” (good
game, ou “bom jogo”), em geral, indicam uma simples comemora¢do em formato de
cumprimento cortés aos proprios aliados — ou até aos adversarios, quando ditos no chat escrito
para todos, por meio do atalho/comando “/all” escrito antes da mensagem. Ha, contudo, a
utilizacdo de um desses itens lexicais — o “GG”, good game — também enquanto: (i) formula
textual de estimulo ou encorajamento a equipe, como pode-se verificar nas linhas 4 e 14 do
excerto aqui em analise; (ii) ordem de comando para avancar em direcdo ao nexus inimigo,
como podemos constatar nas linhas 20 e 21. Desse modo, ndo somente por meio de tais
expressoes lexicais (tais como “GG” e “WP”), mas também através de vocabulos e sons em
expressao interjetiva de alegria e entusiasmo(perceptiveis da linha 26 a 31), nota-se no Excerto
18 pistas indicativas de polidez marcada, tanto em orientacdo as faces qualitativa dos aliados
responsaveis pela vitoria, mas também coconstruidas em funcéo de um fortalecimento das faces
relacionais dentre os cinco aliados, faces as quais seriam ainda “postas em jogo” ao longo da
terceira e ultima partida.

Em suma, tal comportamento polido se empreende mais objetivamente nos moldes de
uma celebracéo pela vitoria definitiva no jogo, o que corresponde no LoL a destruicdo do nexus
inimigo. Em outras palavras, trata-se de uma comemoracéo referente ao objetivo principal do
jogo como um todo, que, afinal das contas, é vencer a partida — diferentemente do que se
observou nas andlises do Excerto 17, no inicio desta subsecdo, nas quais as celebracdes
concerniam apenas ao alcance de metas especificas e menores. Essas expressoes de emotividade
explicitadas até aqui se direcionam as faces qualitativa e/ou relacional dentro da propria equipe,
mas no LoL também pode-se evidenciar manifestacbes de comemoracdo como forma de

provocacao a adversarios, como constataremos no exemplo a seguir.
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Imagem 10 — Chat escrito no instante final da 12 partida (LoL)

EXATO INSTANTE DO

FINAL DA 12 PARTIDA -
(EXPLOSAO DO NEXUS)

[Todos] Jogador 1D (adc): WP
[Todos] Jogador 1C (mid): izi

Jogador 1Dfadek’ Wp
Jogador 1C (mid): ~ i

sogador 1€ (sup): {7

Fonte: acervo da pesquisa — LoL, 12 partida, visdo da tela do Jogador 1D.

A fungdo de “chat para Todos” (aplicada por meio do comando “/all”’) geralmente ¢é
vista como distracdo e, por isso, ndao € utilizada com frequéncia em contextos
(semi)competitivos, assim como ndo tinha sido empregada até entdo na partida. Nesta captura
de tela retirada do instante final da 12 partida de LoL, podemos notar que o chat para Todos é
utilizado pelos Jogadores 1D e 1C com duas fun¢des comunicativas diametralmente distintas:
(i) o “wp” (well played), por parte do Jogador 1D, age textualmente enquanto ferramenta de
cordialidade (comportamento politico) altamente comum em finais de partida; (ii) ja o “izi”
(giria brasileira para o adjetivo em inglés “easy”, i.e., “facil”), por parte do Jogador 1C,
desempenha um efeito de sentido de provocacdo (comportamento impolido), que alude alusivo
a uma sensacdo de humilhacdo da equipe derrotada.

Faz-se pertinente destacar que esses participantes foram os dois principais
“comandantes” da equipe e, consequentemente, possuiam a legitimagao do grupo para proferir
mensagens ao outro time, enquanto porta-vozes oficiais da equipe. Isto foi legitimado na
interacdo principalmente devido aos seus perfis de autoridade em meio ao grupo analisado —
como destacamos nos itens 4.1.1 e 4.2.2. Isto significa, de outro modo, que suas faces de
identidade social ratificariam um papel de comunicador mais ativo, inclusive autorizando

insultos, provocacbes ou ofensas. Sob o prisma dos direitos societarios no conjunto da
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interacdo, depreende-se que o Jogador 1D, reconhecendo sua face de identidade social relativa
a fungdo de “lider” da equipe, se colocou no papel de comunicador principal para realizar as
corriqueiras saudagdes de final de partida a equipe adversaria, tais como “GG” ¢ “WP”. Por
outro lado, o Jogador 1C operou tal direito/papel em funcdo de seu extravasamento da
apreenséo estabelecida ao logo da partida, por meio de uma comemoragéo considerada ofensiva
aos oponentes — “foi facil”. Cabe notar, desse modo, que celebragdes provocativas ao fim de
partida, apos o jogo se encerrar como um todo, validam formulas de impolidez mais audaciosas,

despudoradas e/ou irreverentes.

4.6 Discussao dos resultados

As analises e categorizac¢Oes dos dados indicam, como resultado, que as especificidades
de cada papel assumido pelos jogadores dentro de uma mesma equipe levam a equipe — tanto a
nivel da acdo individual, quanto por meio de estratégias coletivas — a empreender processos e
mecanismos de (im)polidez especificos. Tais mecanismos sdo dinamicamente ratificados e
legitimados pelos outros participantes, em maior ou menor grau a depender dos outros papéis
de cada participante. Tal legitimacdo ocorre a depender também da observancia e do
cumprimento adequado desses papeéis, de acordo com as expectativas de comportamento dos
interactantes em cada momento de tenséo relacional.

Essas funcdes e papéis, como ja indicado, sdo estabelecidos previamente na relacao de
dominancia entre os interactantes, mas tambem sdo negociados ativamente na interacao,
especialmente quando sdo requeridos ou esperados de modo mais incisivo, em momentos
prototipicos de tensdo relacional, em fases da partida categorizadas pelos jogadores como mais
decisivas, perigosas, delicadas etc. Assim, em outras palavras, observou-se que 0s papéis
especificos de cada jogador estabeleceram quais estratégias especificas poderiam ser utilizadas
por cada um, sendo avaliado o cumprimento adequado de seus papéis dinamicamente
estabelecidos no decorrer de cada interacdo. Ao tensionar funcdes e papéis em situacoes
potencialmente conflituosas, os interactantes foram, de tal modo, compelidos a elaborar
estratégias de manutencdo da harmonia na interacao.

Com a finalidade de p6r a prova tais apontamentos, explorando ainda outras reflexdes e
interpretacdes dos dados, foi feita uma contabiliza¢do de todos os mecanismos de (im)polidez
identificados, assim como de todos os momentos de tenséo relacional enfocados neste estudo.
E imprescindivel enfatizar, porém, que as anélises de recorréncias que implementamos no

tornam o trabalho quantitativo, mas, em outra medida, complementam a compreensdo dos
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dados almejada nos objetivos tracados para a pesquisa, cuja abordagem é efetivamente
qualitativa (CRESWELL, 2010).

De forma massiva, observamos nos dados que a maior parte das manifestacdes de
(im)polidez se deu por meio da modalidade falada da lingua. Os nimeros de ocorréncias
contabilizados no chat escrito foram menores do que o esperado em hipéteses iniciais. Pode-se
afirmar, assim, que houve uma baixa utilizacdo, especialmente para as funcbes textuais
investigadas nesta pesquisa, sob uma taxa de recorréncia que, em certa medida, se fez preferivel
considerar tais numeros irrelevantes ou despreziveis, sob um ponto de vista quantitativo.
Interpretamos que isso se deve ao fato de que, em ambos 0s jogos eletrdnicos, 0s jogadores
estavam com o chat de voz conectado e funcionando normalmente. Além disso, todos os
participantes, dentro de cada equipe, ja se conheciam e ja jogavam juntos ha algum tempo. Para
elucidar tal fato, o Jogador 1D explicou, pelo processo metodologico de lembranca estimulada,
gue os pings (sinais de alerta) no LoL, por exemplo, foram usados em uma taxa menor do que
0 que seria utilizado caso ndo se conhecessem — segundo este voluntario, esse recurso € muito
mais empreendido para comunica¢do em partida quando se estd jogando com estranhos que
foram colocados aleatoriamente no seu mesmo time através do matchmaking?? do préprio jogo.
Foi devido a essas razdes que, evidentemente, as manifestacdes de (im)polidez realizadas por
meio de recursos ndao verbais ou semioticos ndo puderam ser consideradas quantitativamente
nos quadros para contabilizacdo de recorréncias que apresentaremos e discutiremos aqui nesta
subsecao.

Em relacdo justamente a tais contabilizacGes, examinaremos a seguir algumas
recorréncias relevantes para as investigacdes e perguntas propostas nesta pesquisa, bem como
também suas proeminéncias e discrepancias: (a) tanto em relacdo ao niumero de ocorréncias de
cada um dos cinco momentos prototipicos de tensdo relacional, em ambos os jogos; (b) quanto
a respeito da taxa de utilizacdo de cada um dos mecanismos/processos sociointeracionais de
(im)polidez, em ambos os jogos; (c) assim como a distribuicdo das recorréncias de cada
processo sociointeracional de (im)polidez dentro de cada um dos momentos de tensdo
relacional. Amparando-se nessa abordagem, comecaremos pelas recorréncias de cada um dos
5 (cinco) momentos prototipicos em que se sucederam tensdes na relacdo interpessoal,
momentos 0s quais analisamos e discutimos ao longo das subsecdes 4.1 a 4.5, cada um

respectivamente.

22 0 chamado “matchmaking” ¢ o sistema criado dentro de todos e qualquer jogo eletronico multiplayer para alocar
jogadores que estdo sozinhos com outros jogadores em um mesmo time para uma Unica partida.
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Momentos prototipicos de tensdo relacional
Negociacao das Reclamacdes ou Frustracao a Alertas, Celebracdes 5'
acoes iniciais de criticas a propria face ou avisos e em fim de 3
jogo ou round aliados de em associacio® | informacdes jogada, |ZE
equipe?* taticas round ou
partida
‘ IRP | REN | PAM REP TPSC | PSM | JCI | EIA
LoL 14 10 5 9 8 6 15 2 14 8 91
CS:GO 11 7 4 12 14 10 7 5 9 17 96
25 17 9 21 22 16 22 7
TOTAL
51 43 45 23 25 187

Fonte: elaborado pelo autor, com base nos dados desta pesquisa.

De modo nitido, ha algumas taxas de ocorréncia que se sobressaltam em um dos jogos
eletronicos em relagdo ao outro. Assim como o faremos em relagédo as reflex6es dos numeros
apresentados nos Quadros 10 e 11, trataremos aqui justamente dessas saliéncias nos dados
observados. Tal reflexdo foirealizada de modo relativamente “cronologico”, isto ¢, conduzindo
a discussédo dos resultados do inicio do jogo (negociacdo das acGes iniciais) ao final do processo
interacional (celebracGes em fim de jogada, round ou partida).

Desta maneira, a0 observarmos as negociagdes das acgdes iniciais de jogo ou round,
pode-se identificar, em todos os seus trés microfenémenos investigados, uma clara
proeminéncia dos numeros de ocorréncias nas partidas de League of Legends. Faz-se possivel
entender que essa evidéncia numeérica esta diretamente relacionada ao fato de que a estrutura
textual béasica da interacdo no LoL favorece uma maior comunicacdo verbal ativa no inicio da
partida. Inclusive, ha um momento especifico do jogo para a negociacao de estratégias, papeis
e posturas de equipe — a fase de selecdes e banimentos (picks & bans). Além disso, é relevante
pontuar ainda que o LoL é, literalmente, um jogo de estratégia coletiva, sendo bem mais crucial
as negociacdes das acdes e taticas do time desde o primeiro minuto da interacdo. No CS:GO,

por outro lado, as estratégias de jogo se baseiam menos no potencial tatico-estratégico da

2 IRP = Intencionalidades e instauragio de relacBes de poder / REN =
estabelecimento de normas / PAM = Polidez marcada como aspecto motivador.

Repreensfes ou criticas para

24 REP = Reorganizagao de estratégias ou posturas / TPSC = Tomadas de poder ou da posicao de shout caller.

%5 PSM = Voltado para si mesmo / JCI = Voltado para o jogo, computador ou internet / EIA = Voltado para a
equipe inimiga ou algum adversario.
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equipe, pois as mecanicas (habilidades) individuais, tal como velocidade de reflexo e destreza
na pontaria, recompensam o jogador de modo mais explicito.

Em contrapartida, uma caracteristica sociocomunicativa do CS:GO que se fez saliente
nos dados foi a percepcdo de que os participantes desse jogo se mostraram mais propensos a
desempenhar ataques diretos aos aliados ou a prépria equipe como um todo — o que é
plenamente verificavel no nimeros de reclamagdes ou criticas a aliados de equipe, superiores
as taxas de ocorréncias do LoL em ambos os microfendmenos investigados. Interpretamos que
tal proeminéncia quantitativa exprime precisamente a natureza mais “agressiva’ e “toxica”
(dentre outros adjetivos correlatos) relatada em lembranca estimulada pelo Jogador 2D acerca
da comunidade de usuarios desse jogo eletronico.

No que se refere aos momentos de tensao relacional exercidos por questdes referentes a
demonstracéo de frustracdo a propria face ou em associacéo, foi possivel perceber nos dados
que as manifestacdes de impolidez voltadas para si mesmo fizeram-se mais presentes no
CS:GO, o que se correlaciona diretamente com o tipo de linguagem mais “hostil” e “ofensiva”
relatada pelo Jogador 2D, em um alto nivel de cobranca por desempenho individual, inclusive
sobre si mesmo. Também no CS:GO, houve uma maior incidéncia de comportamentos
impolidos orientados para a equipe inimiga ou algum adversario, dado esse que esta fortemente
associado ao fato de que houve uma suspeita de trapaca (por uso de cheat/hack) a respeito de
um dos oponentes. No que diz respeito a impolidez voltada para o jogo, 0 computador ou a
internet, a sobreposicdo de ocorréncias no LoL foi resultado de problemas de conexdo por parte
de diferentes participantes, ou seja, a maior parcela das elocucbes desse microfenémeno de
tensdo relacional se deu por reclamacdes a internet.

Outro aspecto caracteristico de um dos jogos que se revelou nos dados diz respeito a
taxa de recorréncia de momentos de tensdo na relacdo interpessoal que estiveram associados a
alertas, avisos e informac0es taticas. Como ja explicitado, no LoL, existem os pings (sinais de
alerta), que proporcionaram um maior numero de formulas de (im)polidez explicitas em funcéo
de avisos ou adverténcias taticamente produtivas para a prépria equipe.

Por outro angulo, identificou-se no CS:GO uma maior quantidade de momentos de
tensdo relacional ligados a celebracGes em fim de jogada, round ou partida. Entende-se, com
efeito, que esse especifico realce nos dados se deve ao fato de que a dinamica de jogabilidade
(gameplay) do CS:GO ¢ fundamentada na competicdo por rodadas (mais exatamente, até 30
rounds), o que favorece o0 surgimento de mais processos e mecanismos de polidez marcada, em

comemoracéo a cada round.
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Como j4 elucidado, tanto no item 3.3.3 quanto na abertura desta se¢do, cada ocorréncia
de um momento de tensdo relacional exigiu dos interactantes uma estratégia discursiva ou
mecanismo linguistico-textual orientados para a resolucdao do potencial conflito emergente na
relacdo interpessoal dentro da equipe. Isso significa, em outros termos, que toda ocorréncia de
tensdo relacional se desenrola, por consequéncia, em algum processo sociointeracional de
(im)polidez — fato esse que pode ser notado nos numeros totais de todos os trés quadros desta
subsecdo. Partindo disso, observaremos no Quadro 10, a seguir, precisamente a taxa de
recorréncia de cada um dos mecanismos de comportamento (im)polido dentro de ambos os

jogos eletrénicos analisados.

Quadro 10 — Recorréncias de cada mecanismo sociointeracional de (im)polidez

Processos sociointeracionais (categorias) de comportamento (im)polido

~
FACE® DIREITOS | INTENCIONALIDADE? EMOGOES? 5
SOCIETARIOS >

FQ FIS FR Dl DA 1AP IPF IC IH ID
LoL 18 7 9 12 7 8 6 7 8 9 91
cssGo | 13 5 17 9 13 3 4 6 12 14 96

31 12 | 26 21 20 11 10 13 20 23
ToTAE 69 41 34 43 187

Fonte: elaborado pelo autor, com base nos dados desta pesquisa.

No que diz respeito ao gerenciamento das faces na interacéo, faz-se evidente que 0s
mecanismos de (im)polidez orientados as faces qualitativas dos participantes foram muito
frequentemente empreendidos pelos participantes da interacao, tanto no LoL quanto no CS:GO.
Compreende-se, nesse sentido, que tal padrdo de recorréncia é coerente com 0s objetivos
praticos de qualquer jogo eletrdnico multiplayer de carater competitivo. Por outro lado,
especificamente no CS:GO, o tratamento estratégico com as faces relacionais entre 0s
participantes se fez presente de forma bem mais constante que no LoL. Atribui-se a essa
discrepancia a nog¢ao de que, devido ao estilo comunicativo mais “agressivo” e “hostil” do

CS:GO - segundo o Jogador 2D —, faz-se necessario produzir com mais frequéncia estratégias

26 FQ = Face qualitativa / FIS = Face de identidade social / FR = Face relacional.
27 DI = Direitos de igualdade / DA = Direitos de associagio.
28 | AP = Intencdes a priori / IPF = Intengdes post-facto / IC = Intengdes coletivas (we-intentions).

2% |1H = Indicios de harmonia / ID = Indicios de desarmonia.



146

linguistico-textuais de (im)polidez que visem a lidar com a conflitos que emergiram
recorrentemente nas relagdes interpessoais.

Com relacéo aos direitos societarios dos participantes, é notavel uma principal diferenca
entre os dois jogos eletronicos: (a) no LoL, priorizam-se em maior frequéncia os direitos de
igualdade, o que indica uma preferéncia pelo desejo individual de ser bem tratado, de forma
justa no que tange as expectativas de comportamento; (b) ja no CS:GO, as estratégicas retérico-
discursivas voltadas para o estabelecimento dos direitos de associacéo entre os aliados de time
se ddo de maneira mais recorrente, 0 que aponta para uma propensdo desse grupo de jogadores
a identificacdo coletiva por um sentimento de equipe.

Quanto as intencionalidades, ndo foram evidenciadas énfases ou proeminéncias nos
naumeros/taxas de recorréncias ao ponto em que se possa apresentar generalizacdes, na medida
em que, tanto no CS:GO quanto no LoL, as intencionalidades individuais (tanto a priori quanto
post-facto) e coletivas se balancearam quantitativamente de modo bastante uniforme e
homogéneo. Em contrapartida, no que concerne as emocgOes, constatou-se que a equipe
analisada no CS:GO utilizou-se dos indicios de emotividade de forma mais proeminente, tanto
em indicio de harmonia quanto em desarmonia. Esta evidéncia quantitativa indica, mais uma
vez, a natureza (assinalada por 2D) de maior hostilidade das interacbes no CS:GO, o0 que se
traduz em conflitos (e suas resolucbes) em maior recorréncia, de modo explicitamente
identificavel ao longo dos rounds de todas as trés partidas.

Levando em conta todas as taxas de recorréncias aqui identificadas, interpretadas e
discutidas, € necessario ainda destacar que a mescla dos dados expostos nos dois quadros
anteriores revela algumas proeminéncias e resultados relevantes. Com isso em consideracao,
examinemos no Quadro 11, a seguir, a distribui¢do dos nimeros de ocorréncias de cada um dos
mecanismos sociointeracionais de (im)polidez (vinculados ao trabalho com as faces, os direitos
societarios, as intencionalidades e/ou as emocdes) dentro de cada um dos cinco momentos

prototipicos de tensdo relacional.

Quadro 11 — A (im)polidez dentro dos momentos de tensdo relacional

DIREITOS = —
FACE SOCIETARIOS INTENCIONALIDADE | EMOCOES 9|
FQ FIS FR Dl DA 1AP IPF IC IH ID |:E
Negociagdo das agdes | 9 4 8 7 5 5 2 5 2 4 | 51
iniciais de jogo/round
Reclamagdes ou criticas 7 2 4 5 3 3 4 3 4 8 43
a aliados de equipe
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Frustracdo a prépria 10 3 5 6 7 2 1 2 5 4 45
face ou em associacao
Alertas, avisos e 2 1 3 2 2 0 1 1 4 7 23
informacdes taticas
Celebragdes por jogada, 3 2 6 1 3 1 2 2 5 0 25
round ou partida
31 12 26 21 20 11 10 13 20 23
TOTAL
69 41 34 43 187

Fonte: elaborado pelo autor, com base nos dados desta pesquisa.

Ao analisarmos quantitativamente as recorréncias dos processos de (im)polidez
estudados dentro de cada um dos momentos de tensdo despontados nas relagdes interpessoais
entre os participantes, identificam-se proeminéncias e discrepancias em todos o0s quatro
mecanismos principais, mas especialmente nas taxas de utilizacdo da (im)polidez de forma
orientada ao trabalho com as faces e com as emocdes, desde a negociacao das acdes iniciais
até as celebragdes em final de partida ou round. Assim sendo, exploraremos os dados e
recorréncias rigorosamente por meio dessa ordenacgédo cronoldgica-textual da interacao.

Em relacdo ao gerenciamento das faces entre os participantes, em inicios de rodada ou
partida, verifica-se que os fendmenos associados as faces qualitativa e relacional sdo duas vezes
mais frequentes que aqueles relacionados a face de identidade social. Depreende-se, com base
nisso, que as faces de identidade social — ou seja, 0s papéis sociais e as fungdes
sociocomunicativas de cada participante dentro do grupo — ja sdo relativamente demarcadas de
modo prévio a partida, antes mesmo das negociacdes das acdes em inicio de jogo, pois 0S
jogadores (em ambos 0s jogos analisado) ja se conheciam e jogavam juntos.

Também nesse estagio inicial da interacdo, tanto das rodadas quanto das partidas como
um todo, observou-se uma ampla proeminéncia dos processos sociointeracionais de (im)polidez
relacionados ao trabalho com os direitos societarios e as intencionalidades, quando comparado
as ocorréncias nos outras situacoes de tensdo relacional. Em analise a isso, interpreta-se tal
discrepancia nos dados de duas formas distintas. Com relacdo aos direitos societarios, por um
lado, ha essa reincidéncia pela necessidade de se estabelecer quais (e como) normas sociais
mediardo o andamento das maltiplas interacdes a vir no decorrer da partida. Quanto as
intencionalidades, por outro lado, apresenta-se de modo mais recorrente no comeco de
rodada/partida devido a um entendimento coletivo do time, entre os interactantes de ambos os
jogos, de que € nessa negociacao inicial que intencionalidades (metas, estratégias e taticas de

equipe) sdo expostas e combinadas. E precisamente nessa negociacdo inicial de
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intencionalidades que os pontos de vista sdo direcionados em uma trajetdria discursiva que se
orienta do desejo individual para o consenso coletivo.

Ainda acerca da negociacédo das ac¢des iniciais de partida ou rodada, no que concerne ao
tratamento das emocdes na interagdo, constata-se que houve, nessas fases iniciais de interacéo,
0 dobro de indicios de desarmonia em relacdo a quantidade contabilizada de indicios de
harmonia. Tal padrdo de recorréncia se deve ao fato de que, em inicio de partida, tende-se a
surgir mais pontos de discordancia entre os colegas de um mesmo time, pontos esses que Sao
resolvidos negociada e gradativamente ao longo da partida.

De modo semelhante, também ha essa utilizacdo peculiar dos indicios de emotividade
nos momentos de tensdo relacional de forma vinculada a reclamacdes ou criticas a aliados de
equipe. Novamente, hd duas vezes mais indicios de desarmonia do que indicios de harmonia
nesses momentos de tenséo relacional. Tal evidéncia numérica resulta, obviamente, do conflito
estabelecido pelos questionamentos, adverténcias, reclamacoes, imposicoes e criticas que sao
frequentes em situacOes de tensdo relacional desse tipo.

A respeito dos fendmenos de (im)polidez em manifestacdes de frustracéo a propria face
ou em associacdo, podemos constatar uma nitida sobreposicdo das ocorréncias de (im)polidez
orientadas ao gerenciamento da face qualitativa, mais que todas as ocorréncias relacionadas a
face de identidade social e & face relacional juntas. E perceptivel, com base nesse dado, que as
demonstracdes de decepcdo, irritacdo ou frustracdo voltadas para si mesmo representam
intrinsecamente também, em um nivel sociocognitivo mais restrito, uma constru¢ao de um “Eu”
na cena enunciativa. Em outros termos, tal construcéo de si — de tal face qualitativa — é baseada,
de modo inevitavel, nos “valores sociais positivos” atribuidos e ratificados (ou nao) pelos
membros de uma situacao social (GOFFMAN, 1981).

Quanto as celebracBes em fim de jogada, round ou partida, destaca-se de maneira
substancial a discrepancia entre os indicios de emotividade nesse tipo de situacdo de tensdo
relacional. Os indicios de harmonia (cinco) sdo incontestavelmente predominantes em relacéo
aos de desarmonia (zero). E indubitavel que isso decorre da natureza de euforia e/ou
contentamento das comemoracges pela vitdria, seja a nivel microinteracional (o éxito em jogada
ou round) ou a nivel macrointeracional (o triunfo a partida como um todo). Nessas situacées
sociais de satisfacdo e/ou entusiasmo, a polidez marcada é altamente recorrente e, em alguns
casos, faz-se presente de forma relativamente compulsoria (CULPEPER, 2011).

A partir das discussdes e reflexdes aqui desenvolvidas, é plausivel depreender-se que 0s
comportamentos (im)polidos funcionam teleologica e cronologicamente na estruturagdo da

interacdo em jogos competitivos multiplayer, regendo a propria organizacdo discursiva das
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trocas comunicativas em partida. 1sso ocorre tanto a nivel micro (na ordenagéo textual interna
de cada elocucdo), quanto a nivel macro (na organizacdo etnometodoldgica das sequéncias
conversacionais). Sob a perspectiva mais global da interacdo, a nivel macro, assume-se de modo
assertivo que as situacdes de tenséo relacional (devidamente descritas e analisadas nesta se¢éo
4) podem ser classificados como “sequéncias composicionais” do processo sociocomunicativo
em partidas de jogos eletrénicos on-line. Em sintese, este estudo logra reconhecer que existem,
efetivamente, correlacbes entre os mecanismos de (im)polidez e determinados propoésitos

sociocomunicativos dentro da organizagdo em equipe.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apontados pelas analises dos dados e de suas recorréncias confirmam, em
ampla proporcéo, as hipoteses delineadas para esta pesquisa. Com efeito, depreende-se que 0s
papéis assumidos pelos jogadores — conjuntamente com seus direitos societarios e seus
respectivos gerenciamentos de face — foram responsaveis por orientar e restringir as estratégias
coletivas em equipe assumidas por cada jogador, por meio de processos e mecanismos de
(im)polidez especificos. Ainda nesse sentido, observou-se que as funcbes particulares
estabelecidas por/para cada jogador determinaram quais estratégias especificas poderiam ser
utilizadas, tanto individual quanto coletivamente. Junto a isso, os participantes tambem
avaliam, sob o viés de comportamentos (im)polidos, 0 cumprimento adequado de cada papel e
norma social dinamicamente estabelecidos durante as seis partidas.

Ademais, tal como observado na discussao dos resultados (subsecéo 4.6), cada um dos
momentos prototipicos de tensdo relacional identificados nesta pesquisa (subsecdes 4.1 a 4.5)
demandou formulas de polidez e/ou impolidez caracteristicas ao que o contexto enunciativo
exigiu. Nessa mesma orientacdo, cada tipo de tensdo emergida na relacdo interpessoal
mobilizou as propriedades e categorias (face, direitos societarios, intencionalidades, emocdes)
que sdo mais relevantes ou pertinentes aos propositos discursivos de cada situacdo interacional.

Em complemento a isso, também foi constatado no estudo que empreendemos um fato
fundamental: os “momentos de tensdo relacional” organizam discursivamente a propria
interacdo, enquanto segmentos textuais, o que significa que tais fenémenos (aqui descritos e
analisados) podem também ser classificados como sequéncia composicionais do tipo de
interacdo em estudo (partidas de jogos em equipe entre multiplos jogadores). Partindo disso,
assume-se neste trabalho que ha indicios suficientes para compreender-se que tais sequéncias
sdo propriedades textuais globais da organizacdo da interacdo em qualquer jogo eletrdonico
desse tipo (multiplayer entre equipes). Entende-se aqui, por outro lado, que tal afirmacédo faz
emergir também uma necessidade por outros trabalhos vindouros que explorem, verifiqguem,
testem e apliquem métodos de falseabilidade a tais propriedades globais. Acerca da
caracterizacdo de todos esses cinco momentos de tensdo relacional, faz-se importante destacar
alguns pontos gerais que sumarizam alguns dos achados mais notaveis deste trabalho.
Trataremos a seguir desses pontos, pondo em relevo as principais particularidades de tais
segmentos textual-discursivos das interacfes em jogos eletrdnicos on-line multiplayer.

Nas situacdes de tensdo relacional vinculadas a negociacdo das acdes iniciais do early

game ou round, identificou-se que todo comeco de partida, em ambos 0s jogos, se estrutura
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comunicativamente por meio de trés principais estratégias interacionais. Pode-se descrever
essas estratégias como ‘“momentos-chave para de resolucdo de conflitos”, os quais
classificamos nos 3 (trés) seguintes microfendomenos: (I) embate de intencionalidades e
instauracdo de relagdes de poder, que diz respeito a imposicdo de intencionalidades individuais
e, por meio disso, uma instauracdo de relagdes de poder e dominancia logo ao inicio de partida,
por parte de um jogador mais habilidoso e/ou mais experiente, havendo uma frequente ameaca
das faces relacionais, em razéo da sobreposicao de intengdes a priori individuais em relagdo as
intencdes coletivas da equipe; (11) adverténcias e repreensdes para estabelecimento de normas,
que tem relagdo com as reprimendas e imposi¢Ges ao comportamento de aliados em posicéo de
menor poder na interacdo, com fins de estabelecer normas de comportamento, seja por meio de
indicios de desarmonia pelo (ndo) partilhamento de conhecimento, como também pela
sobreposicdo dos direitos de associacdo em detrimento dos direitos de igualdade; (111) polidez
explicita como aspecto motivador, que concerne aos momentos de desfecho da preparacgéo para
a “batalha”, na troca comunicativa prévia ao inicio do confronto direto contra o adversario,
quando a apreensdo e o transtorno gerado pelas expectativas da partida levam os jogadores em
posicao de lideranca, imbuidos pela norma de responsabilidade social, a assumir seu papel de
“lider motivador”.

Nos segmentos de interacdo em partida que se desenvolvem com base nas reclamacdes
ou criticas a aliados ao longo da partida, constatamos a existéncia de uma parte fulcral dos
comportamentos explicitamente impolidos no funcionamento desse tipo de interagdo, que
concerne a culpabilizagdo de um “Tu” na cena enunciativa, presente na figura de aliados de
equipe. Esse tipo de impolidez ocorre tanto direcionado a equipe, visando a organizacao
interacional de modo coletivo, como também visando um Gnico participante, para corrigir ou
normatizar comportamentos em partida. A partir dos dados analisados, classificamos tais
ocorréncias em 2 (dois) microfenémenos primordiais: (I) reorganizacdo de estratégias ou
condutas dentro da equipe, que se refere as ordens que modificam as taticas ou comportamentos
de jogadores especificos, tanto por meio de um “direcionamento mais coletivo”, para
reorganizacdo de condutas de equipe, quanto através de um “direcionamento individualizado”,
com vistas a modificacdo de estratégias ou estilos de jogo de um jogador especifico do time;
(1) tomadas de poder para assumir a posi¢ao de shout caller, que nas quais as manifestaces
de criticas por meio de reclamacdes servem para estabelecer (re)tomadas de poder e dominancia
discursiva, principalmente com o objetivo de assumir implicitamente na organizacdo
interacional da equipe a funcéo de shout caller, o “comandante” do time para chamadas de

jogadas.
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Nos contextos comunicativos em que foram usadas sequéncias textual-interativas
relacionadas as demonstracGes de frustracdo a propria face ou em associacdo, verificou-se
que, em vez de culpabilizar um “Tu” da cena enunciativa, a impolidez se direcionou a topicos
que ndo se referem a qualquer aliado de equipe. Observou-se, assim, uma mesma caracteristica
particular: a depreciacdo dos direitos de igualdade do proprio enunciador (do “Eu”) em
favorecimento dos direitos de associacdo coconstruidos junto aos outros participantes. Ao
isentar os parceiros de interacdo das causas para a tensdo relacional, os jogadores engendraram
3 (trés) diferentes microfendmenos orientados para diferentes “alvos”, em gestos de linguagem
impolidos voltados: (1) para si mesmo, em protecdo a prépria face qualitativa, através de uma
avaliatividade negativa e depreciativa do proprio desempenho, mas como forma de explicitar
aos pares sua consciéncia e entendimento do jogo, prevenindo-se de qualquer critica por parte
de seus colegas; (Il) para falhas do jogo, do computador ou da internet, como método de
resguardar também a face qualitativa, com formulas de impolidez orientadas a um “Isto” de
ordem tecnologica (bugs/defeitos do jogo, problemas na conexao, ou mal desempenho de
hardware), mormente em expressdes interjetivas, como xingamentos ou maldizeres; (111) para
a equipe inimiga ou algum adversario, por meio de um enfoque em sujeitos do discurso
externos a propria equipe, que ndo ouvem (nem leem) a elocucdo que instaura a tenséo
relacional, o que aponta para estratégias de associacao e identificacdo do falante com seus pares
de interacao.

Particularmente nos momentos de tensdo relacional associados aos alertas, avisos e
informacdes de jogo taticamente produtivas, foi possivel conceber intencionalidades post-facto
se sobreporem aos direitos de igualdade (no tratamento verbal). Sob o propésito individual de
explicitar, em tom de emergéncia, informacdes avaliadas como relevantes e urgentes pelo
enunciador — tanto por comportamentos (para)verbais, quanto ndo verbais, como os pings do
LoL. Através de formulas linguisticas de impolidez, tal estratégia discursiva se distingue em 2
(dois) principais microfenbmenos, que se revelam nos seguintes formatos: (I) alertas
enfaticamente repetidos dentro de uma mesma elocucdo Unica, que sdo avaliados pelos
interlocutores como quebras das normas sociais que regem os direitos de igualdade, o que é
potencializado quando se refere a um tratamento “desigual” orientado a um aliado em posicéo
de dominancia prévia; (Il) avisos sequencialmente reiterados em mdultiplas elocucdes,
realizados através de comportamentos impolidos voltados para um mesmo interlocutor em
trocas comunicativas seguidas, 0 que tende a suscitar, para 0s outros participantes, uma

percepcao de impolidez ainda mais elevadamente marcada.
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Por final, nas sequéncias discursivas referentes aos momentos derradeiros, em que se
empreendem celebracgdes em final de round, jogada ou partida, identificaram-se manifestacdes
de polidez marcada, nas quais se faz recorrente um tipo de relagéo interpessoal atravessada por
expressodes da emotividade e da vulnerabilidade das faces. Observaram-se 2 (dois) principais
formatos dessa manifestacdo de (im)polidez: (1) celebracbes ao fim de uma jogada ou round,
cuja expressao de emotividade ndo necessariamente encerra a tenséo relacional, mas apenas a
suspende durante um momento em que o estreitamento da relacdo interpessoal e das faces
relacionais entre os participantes se faz mais evidente; (11) celebracgdes ao fim de partida, cuja
manifestacdo emotiva, por meio de indicios de (des)harmonia, introduz uma resolucao para a
tenséo na relacéo interpessoal, de modo relativamente definitivo. Por vezes, a comemoragéo se
deu de modo néo orientado as faces qualitativas da equipe em si, nem de um aliado especifico,
mas voltado para jogador(es) adversario(s) na forma de provocagdo ou ofensa, por meio de
recursos gestuais e visuais dentro do proprio jogo. Cabe destacar que especificamente as
celebracgdes provocativas ao fim de partida, realizadas apos o jogo se encerrar como um todo,
asseveraram férmulas de impolidez mais audaciosas, despudoradas e/ou irreverentes — em
relacdo aquelas ocorridas ao fim de rodada.

Tomando como parametro geral as reflexdes aqui desenvolvidas, faz-se coerente, dentro
do contexto de andlise dos dados explorados, reconhecer a (im)polidez como mecanismo de
(des)organizacdo na interacdo em jogos eletrénicos on-line. Isto posto, depreende-se que 0s
processos de polidez e impolidez ordenadamente estruturam a propria organizacéo da interacao
em partidas de jogos competitivos em equipe entre multiplos jogadores, na medida em que 0s
momentos prototipicos de tensdo relacional podem ser classificados como “sequéncia
composicionais” do processo sociocomunicativo em partidas de jogos multiplayer. Desse
modo, funcionam universalmente, em diferentes tipos de jogos, como propriedades textuais na
organizacdo etnometodoldgica da interacdo. A partir de todas essas conclusdes, confirma-se
assim que existem, de fato, correlacBes entre 0s mecanismos linguistico-textuais de (im)polidez
empreendidos pelos jogadores e determinados objetivos interacionais dentro da organiza¢do em
equipe em funcdo do sucesso em partida. Em conjunto a isso, os interlocutores apresentaram
distintas funcdes sociointeracionais na organizacdo global de suas atividades linguisticas

(para)verbais e ndo verbais, engendrando uma clara sistematizacdo de acGes coletivas em time.
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APENDICE A — Instrumento de recrutamento (questionario on-line)
Link: <https://forms.gle/7akg5hDnFb1ErfFUG>.

Questionario de recrutamento para
pesquisa sobre a interacao em jogos
eletrénicos on-line (PPGL-UFPE)

Questionario voluntario de recrutamento para pesquisa intitulada "A (im)polidez como
mecanismo de (des)organizacdo na interagio em jogos eletrdnicos on-line’, ora
desenvelvida por Gabriel do Mascimento Santana, estudante de mestrado no Programa de
Pods-Graduacdo em Letras da Universidade Federal de Pernambuco (PPGL-UFPE).

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais
*Obrigatorio
E-mail *

Seu e-mail

NOME COMPLETO: *

Sua resposta

Qual dos seguintes jogos eletronicos vocé joga atualmente? Se mais de um,
escolha aquele que vocé joga com mais frequéncia. *

O League of Legends.
O Counter-Strike: Global Offensive.

O Fortnite Battle Royale.

Com gue frequéncia vocé faz "log-in" no jogo assinalado na 19 pergunta? *

O 4 (guatro) dias por més ou menos gue isso.

O De 5 (cinco) a 15 (quinze) dias por més.



O Mais que 15 (quinze) dias por més.

Ha quanto tempo vocé possui uma conta no jogo assinalado na 12 pergunta?
{Semanas, meses, anos) *

Sua resposta

Qual & o nivel da sua conta principal nesse jogo? *

Sua resposta

Qual & o seu maior ranking (patente, elo) j& alcangado nesse jogo? *

Sua resposta

Qual & a fungio, rota ou estilo que vocé prefere/costuma jogar quando esta em
equipe? *

Sua resposta

Vocé se considera um jogador: *

O Casual.

O "Hardcore” (assiduo).

O Profissional (caso vocé faca parte de alguma crganizagdo profissional de "e-sports”).

Data de nascimento: *
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dd/mm/aaa: O

Vocé nasceu em qual cidade do Brasil? *

Sua resposta

Vocé vive em qual cidade do Brasil atualmente? *

Sua resposta

Qual a sua ragaletnia? *

() Amarela.
() Branca.
() Indigena.

() Negra ou parda.
O Qutro:

Qual o seu sexo biolégico? *
O Feminino.

O Masculino.

Qual a sua orientagdo de género? *




Qual a sua crientagdo sexual? *

O Assexual.

Bissexual.

Homossexual.

O
O
O Heterossexual.
O

Outra:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE):
https:/fdrive google com/file/d/ 1 z6ul mAqwzNTd111ZA%4nywelgVxCanAll viewTus p=sharing

Tendo em vista os itens acima apresentados no TCLE, eu, de forma livre e

esclarecida, manifesto meu consentimento para participar da pesquisa. *

O Aceito participar da pesquisa.

O Nao aceite participar da pesquisa.

Enviar
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

Programa de Pos-Graduacio em Letras
TEERMO DE CONSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECTIDO - COLETA DE DADOS VIRTUAL

Convidames o (a) Sr. (3) para parficipar como voluntario (3) da pesquisa mtitulads 4 (imipolidez come mecanizmo de
(desjorganizagdo da interagdo em jogos eletromicos on-line, que esta sob a responsalibidade do pesquisador Gabnel do
Mascimento Santana, que reside na Fua Professor Mano Rames, n° 363, Candetas, Jaboatde dos Guararapes (PE), CEP 34450-120
— Telefone: (81) 9.8519-2253 / E-mal gabrieln santanaf@ilne. com.

Esta pesqmsa @ realizada sob a2 onentagio da Prof*. Dr*. Kazue Saito Montero de Barros — Telefone: (81) 3.9962.0755 1
E-mail: karuesaitoinel com br.

Todas as suas dinidas podem ser esclavecidas com o responsdvel por esta pesquisa. Apenas quando todos os
esclarecimentos forem dados e vocé concorde em participar desse estudo, pedimos que assmale a opgdio de “Aceito participar da
pesquisa’ no final desse termo.

O (3) senhor (2} estara livie para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera nenhum
problema, desistir é wm diveito seu, bem como sera possivel refirar o consentimento qualquer fase da pesquisa, também sem
nenbuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

# Descricio da pesquisa e esclarecimento da participaciio: A finalidade deste trabalho € beneficiar tanto a commumidade
académica quanto as commmidades de jogadores com anilises técmicas e mberpretagdes a respeito dos compartamentos
Inpmisheos em parhda, o que melw mformagdes sobre como tals comportamentos confribuem para mm bom ou mau
fincionamento dz orgamzacio de estratémas em equipe. Os objetives do estudo sdo: (2) descrever como se orgamiza a
mteracio verbal entre o5 jogadores de uma mesma equpe dentro das partidas de joges eletrémcos on-lme; (b) entender come
05 tipos de comportamento dos jogadores afetam o desempenho de tal organizagdo. A sua colaboragio sera por mew da
concessdo da gravacio de voz e Imagem da tela do jogo dentro de 2 (duas) partidas em equipe, como também sua
autorizagio para apresentar os resultados deste estude em eventos da drea de Letras e publicar em dissertacio e revistas
clentificas nactonais e'ou mtmmacimars. O arquve (video, com audio, gravado da tela em jogo) podera ser emviade por
qualquer plataforma de upload de video (YouTube ou Fimeo, por exemplo) ou por qualquer plataforma de upload de arquives
na muvem {Google Drive ou Dropbox, por exemplo). Por ocasiio da publicacdio dos resultados, seu nome serd mantide em
sigile absoluto, sendo utlizados codizos nas andlizes, tais como “Jogadorl™, “Jogador?” ete.

& RISCOS: Oz parﬁ{:ipantﬂ poderdo sentir-se desconfortivels eon constrangides em saber que estardo sendo gravados, assim
como poderdo sentr do mesmo modo em saber que terdo aspectos de sua performance hinguistica analisados. Caso haja
danos decorrentes dos nscos previstos, o pesqmsador devera commmicar-se com ofs) parficipante(s) e assumir as devidas
responsabilidades por tais danes.

» BENEFICIOS diretos/indiretos para o: volumtaries: Os parhcipantes poderdo ser beneficiades com mformagdes
analiticas e interpretativas a respeito de seus comportamentes linguisticos em partida, o que inchy informacdes sobre como
tais comportamentos contribuem para wm bom ou mau finclonamento da organizagio de estratégias em equipe.

Esclarecemos que o5 parficipantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se recusar a participar do estudo e que esta
decizdo nio acaretard penalizacio por parte dos pesquisadores. Todas as mfrmagdes desta pesquisa serio confidencizrs e serdo
drulgadas apenas eventos ou publicagies clentificas, nio havendo identificagio dos wvoluntanes, a nio ser entre os
responsavels pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagio. Ok dados coletados nesta pesquiza (a5 gravacdes de
partida enviadas pelos vohuntiries) fcario armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do Pesquisador principal,
no enderego acima mformado, pelo pertode de minimo 5 anes apos o términe da pesqusa.

Mada lhe sera pago & nem sera cobrado para parhicipar desta pesquisa, pois 2 aceifagio & voluntara, mas fica também
garanfida 2 mdenyzacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagio na pesquisa, conforme decisdo judicial
ou extrajudicial Se howver necessidade, as despesas para a sua participacio serio assunmdas pelos pesquisadores (ressarcimento
de transporte e alimentacio).

Em caso de dinidas relacionadas aos aspectos éticos deste estude, o (3) senhor (3) poderd consultar o Comité de Btica am
Pesqmiza Envolvendo Seres Humanos da UFPE no enderego: Avenida da Engenharia s/'nm — 1% Andar, szala 4 - Cidade
Universitaria, Recife-PE, CEF: S0740-600, Tel.: (81) 21216.55588 — e-mail: cephumanos.ufpeaufpe.br.

{Aszinatura do Pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAOQ DA PESS0A COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, CFF abaixo assinado, apoés a lethwa (ou a escuta da
lethora) deste documento e de ter fide a oporhmidade de conversar e ter esclarecido as minhas dmj.da_.enmapmqu.lsadm’
responsavel, concorde em parficipar do estudo A (imipolidez como mecamizmo de (deslorganizagio da interagdo em jogos
sletromicos on-line, como voluntano (3). Fu devidamente mformado (a) e esclarecido () pelo pesqmsador scbre a pesquisa, os
procedimentos nela envolvidos, assim como os possivels nsces e beneficios decorrentes de mmha participagdo. Foi-me garantido
que posso refirar o meu consentimento a qualquer momento, sem que 1sto leve 2 qualquer penalidade.

Tendo_ em vista o5 ens acoma apresentados, e, de forma Inte e esclarecida, manifesto meu consentimento para participar da
pesqumsa.

{ ) Aceito participar da pesquisa.

{ ) Mio aceito participar da pesquisa.
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UFFE - UNIVERSIDADE

FEDERAL DE PERNAMBUCO - « Wﬂlﬂ
Ly CAMPUS RECIFE -
UFPE/RECIFE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A (im)polidez como mecanismo de (desjorganizagdo na interagdo em jogos eletrdnicos
on-line

Pesquisador: GABRIEL DO NASCIMENTO SANTAMA

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 44669021.3.0000.5208

Instituigdo Proponente: Centro de Artes & Comunicagio

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Mimero do Parecer: 4 656.046

Apresentagao do Projeto:

Trata-ze de uma dissertagSo de mestrado intitulada "A (im)polidez como mecanismo de (des)organizagio na
interagdo em jogos elefrénicos ondine” escrita por GABRIEL DO MASCIMENTO SANTANA e orientada pela
professora Kazue Saito Monteiro de Barros, no Programa de Pas-Graduag&o em Letras do Centro de Artes
e Comunicagio da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Esta pesquiza investiga as fungdes
sociointeracionais que os comportamentos polidos e impolidos possuem nas interagdes entre miltiplos
jegadores em jogos eletrdnicos on-line, & analisa as fungdes socicinteracionais gue os recursos
linguisticotextuais de (im)polidez empreendidos adguirem na organizagdo do joge em equipe & na
elaboragdo de estratégias gue visem a uma sistematizagdo de agdes coletivaz em time.

Este projeto de pesquiza € de natureza primordialmente qualitativa, tendo em vista que, para a andlize de
dados, assumimos uma perspectiva etnometodologica, tratando as categorizagdes de forma distinta em
cada situagdo particular de analise. Também se pretende, no entanto, contabilizar os dados para
demonstrar a recoméncia e a relevincia dos fendmenos analisados. A combinagdo dessas duas abordagens
caracteriza, assim, um método misto (CRESSWELL, 2010). A construgdo do corpus de pesquisa se dard por
meio da gravagdo em video — para se coletarem as interagdes por chat tanto falade quanto escrito — de 4
(quatro) partidas em 3 (trés) jogos eletrdnicos diferentes, compondo um total de 12 (doze) partidas. Cada
uma dura, em media, 25

Enderego: Av. Professor Moraes Rego. n® SN - 3° andar norte, Bloco B, anfiga coondenacio do curso medico.

Bairro: Cidade Unversitaria CEP: 50.570-0801
UF: PE Municipio: RECIFE
Telefone: (31)2128-3743 E-mail: cephoufpeggmail.com
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 15/04/2021 Aceito
do Projeto ROJETO 1321356 pdf 01:50:19
Outros CarntaRespostaPendencias_GabrielSant | 15/04/2021 | GABRIEL DO Aceito

ana_pdf 01:44:589  |NASCIMENTO
SANTAMNA
Projeto Detalhado ! | ProjetoMestradoGabrielSantana docx 130472021 | GABRIEL DO Aceito
Brochura 01:43:52 |NASCIMENTO
Investigador SANTANA
Qutros JustificativadusenciaCartadnuencia_Ga | 17032021 [GABRIEL DO Aceito
brielSantana_pdf 10:00:43  |NASCIMENTO
SANTAMNA
Outros TemoConfidencialidadeGabrielSantana | 17/03/2021 | GABRIEL DO Aceito
pdf 10:00:02 |MASCIMENTO
SANTAMA
Folha de Rosto FolhaDeReostoGabrielSantana pdf 16/03/2021 |GABRIEL DO Aceito
23:36:24  |NASCIMENTO
SANTAMA
Cutros CurmiculoLattesKazueSaito. pdf 16/03/2021 |GABRIEL DO Aceito
23:30:21  |NASCIMENTO
SANTAMNA
TCLE/ Termos de | TCLEColeta\irualGabrielSantana doc 16/03/2021 |GABRIEL DO Aceito
Assentimento 2328252 |NASCIMENTO
Justificativa de SAMTAMNA
Auséncia
Outros CumiculoLattes GabrielSantana. pdf 16032021 | GABRIEL DO Aceito
20:10:49  |NASCIMENTO
SANTAMNA
Cutros DeclaracacV/inculoGabrelSantana. pdf 16/03/2021 |GABRIEL DO Aceito
19:39:28  |NASCIMENTO
SANTAMNA

Situagao do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:

Mao
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Telefone: (31)2128-3743

CEF: 50.870-001

E-mail: cephcufpe@gmail.com
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