(-3
e
ne>-

I

UFPE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS - CFCH
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM SOCIOLOGIA - PPGS

DANIEL MONTEIRO DO NASCIMENTO

“HUEHUEHUE OR DIE”?: Huerage e apropriagoes videoludicas das
nogoes de trolagem, identidade gamer e brasilidade na comunidade

on-line brasileira de League of Legends

RECIFE
2023



DANIEL MONTEIRO DO NASCIMENTO

“HUEHUEHUE OR DIE”?: Huerage e apropriagoes videoludicas das
nogoes de trolagem, identidade gamer e brasilidade na comunidade

on-line brasileira de League of Legends

Tese apresentada ao Programa de
Po6s-Graduagao em Sociologia do Centro
de Filosofia e Ciéncias Humanas da
Universidade Federal de Pernambuco
como requisito parcial para a obtencao do
titulo de doutor

Area de concentracéo: Mudanga Social

Orientador: Jonatas Ferreira

RECIFE
2023



Catalogacdo na fonte
Bibliotecaria Maria do Carmo de Paiva, CRB4-1291

N244h Nascimento, Daniel Monteiro do.

“Huehuehue or die”? : Huerage e apropriagdes videoludicas das nogoes
de trolagem, identidade gamer e brasilidade na comunidade on-line
brasileira de League of legends / Daniel Monteiro do Nascimento. — 2023.

188 f. :1l. ; 30 cm.

Orientador: Prof. Dr. Jonatas Ferreira.

Tese (Doutorado) - Universidade Federal de Pernambuco, CFCH.
Programa de Pos-Graduag@o em Sociologia, Recife, 2023.

Inclui referéncias, apéndices ¢ anexos.

1. Sociologia. 2. Interagdo social. 3. Identidade gamer. 4. Trolagem. 5.
Jogos para computador. 6. League of legends (Jogo). I. Ferreira, Jonatas
(Orientador). II. Titulo.

301 CDD (22. ed.) (BCFCH2024-026)




DANIEL MONTEIRO DO NASCIMENTO

“HUEHUEHUE OR DIE”?: HUERAGE E APROPRIAGOES VIDEOLUDICAS das nogdes de trolagem, identidade gamer e brasilidade na comunidade

on-line brasileira de League of Legends

Tese apresentada ao Programa de Poés-Graduagdo em Sociologia da
Universidade Federal de Pernambuco, como requisito parcial para a obtengao

do titulo de Doutor em Sociologia.

Aprovada em: 28/02/2023.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Jonatas Ferreira (Presidente/Orientador)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Dr. Paulo Henrique Novaes Martins de Albuquerque (Examinador Interna)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Dr. Paulo Marcondes Ferreira Soares (Examinador Interno)

Universidade Federal de Pernambuco

Profa. Dra. Cristina Teixeira Vieira de Melo (Examinadora Externa)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Dr. Lucas Victor Silva (Examinador Externo)

Universidade Federal Rural de Pernambuco



A Cristina e Rudinaldo. E a Vanilda,
Cissone, Arnaldo e Rane. E a Liu
(Petrolina), Adelaide, Tomas e Joao. E a
Judite, Carmelita, Josefa, José e Anténio.
Enfim, dedico esta tese a todas as
pessoas que dedicaram suas vidas para

eu chegar até aqui.



AGRADECIMENTOS

Aqui no Brasil, entre 2018 e 2022, passamos por um abrupto sucateamento
das Instituicbes Publicas de Ensino Superior, por um descaso galopante com a
Saude Publica diante de uma pandemia mundial e outras atrocidades infligidas
contra varios grupos minorizados, sobretudo mulheres, pessoas negras, indigenas e
LGBTQIAPN+. Particularmente, ainda estou de luto por entes queridos, que em
alguns casos fui privado de confortar e de ser confortado, presencialmente, para
evitar o contagio da Covid-19.

Por isso, ndo posso deixar de agradecer, antes de todes, todas e todos, a
minha familia, pois sem ela este trabalho nunca seria concluido. Sé com todo amor,
apoio incondicional e paciéncia de minha mainha, Cris, de meu painho, Rud, de
minha mana, Bruninha e de meu maridao, Gerardo, é que estou aqui séo e salvo
(rsrsrs) escrevendo esses agradecimentos. Eu adoro amar vocés!

Além deles, é inescapavel agradecer também ao meu orientador o Prof. Dr.
Jonatas Ferreira que n&o largou minha mao em nenhum momento necessario e
sempre me encorajou com empatia e presteza em todas as etapas do processo de
construgao dessa tese.

Agradeco também a compreensao e apoio das servidoras e do corpo docente
do PPGS-UFPE, em especial, as professoras Eliane Veras, Maria Eduarda e aos
professores Artur Perrusi, Gustavo Santos e Paulo Marcondes. Seus
questionamentos e sugestdes de leitura foram de grande ajuda.

Tenho uma gratiddo imensa por minhas companheiras e meus companheiros
de turma (nossa eterna 5?2 série B). A espontaneidade e alegria de vocés durante os
momentos de trabalho duro e de descontracdo merecida mostraram ser uma rara
demonstracdo nao sO de generosidade intelectual, mas também de afeto e
solidariedade entre pares. S6 quem passa pela pdés-graduagao vive na pele o que
sofremos fisica, mental, social e emocionalmente para concluir um mestrado ou
doutorado. Ainda mais em tempos de negacionismo cientifico. Sim, & preciso
falarmos de saude mental na pds-graduacao, para o nosso préprio bem. E vocés,

para variar, foram essenciais no meu processo de enfrentamento a ansiedade e



depressao, simplesmente, por me incentivarem sempre a seguir em frente mesmo
também atravessando momentos de vulnerabilidade e insegurancga.

Sinto-me agraciado por ter construido, durante os tragcados desses caminhos
académicos, amizades, ou melhor, fraternidades que estiveram sempre ao meu lado.
N&o é, Beibi, Lei e lauca? E sou grato também pelas vivéncias compartilhadas pelas
inUmeras pessoas que passaram pela minha série favorita: “O AP 201”. Nao é Josi,
Beibi (de novo), Anderson e Jo&do? Suana e Nacho, vocés foram as melhores
personagens recorrentes, segundo o IMDb e o Rotten Tomatoes e, l6gico, de acordo
com as avaliagbes de minha prépria pessoa, viu?

Vérias pessoas amigas da Escola de Aplicagdo do Recife (FCAP/UPE), da
Varzea — meu pais —, da Boa Vista e de outros cantos e recantos de Recife e Olinda
afora, s6 por contribuirem para o meu bem-estar, também merecem toda a minha
gratidao.

Por fim, e ndo menos importante, agradego a Capes pelo financiamento da
pesquisa.

E com vocés e por vocés que compartilho esta tese.



“Somos todos resultado da cultura como
mediagcdo, seja através das regras de
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netiquette e game play’.

(Daniel Miller e Heather A. Horst)

Arrume um emprego. Va trabalhar.
Se case. Tenha filhos. Siga a moda.
Aja normalmente. Caminhe na calcada.
Assista TV. Obedeca a Lei.
Poupe para sua velhlce

-----

Agora rép!lta comlgo
‘ “H U E”

(Autoria andnima)



RESUMO

No Brasil, desde 2013, observa-se uma crescente visibilidade midiatica e
académica de um conjunto de praticas comunicativas “tipicamente” brasileiras,
popularmente conhecido como “huerage”. A huerage pode ser vista, em especial,
nas interagdes sociais nos jogos computacionais multiusuarios on-line (JCMO) e
em seus servigos e ambientes on-line, mas também nas principais plataformas
digitais e redes sociais, sobretudo, as utilizadas por grupos formados por pessoas
interessadas em produtos da cultura pop e da cultura geek. De fato, alguns textos
jornalisticos, de infoentretenimento e cientificos relacionam a huerage a uma
particular modalidade de humor brasileiro na internet, chamada de "zuera", e a
trolagem (trote on-line), ora de maneira criativa, ora de modo problematico. Isto €&,
piadas, brincadeiras, criticas sarcasticas, troga, atitudes antiéticas e
comportamentos disruptivos que abordam tanto conhecimentos e experiéncias
partilhadas sobre os JCMO quanto temas sensiveis, assuntos do cotidiano e
midiaticos, bem como certos conceitos atribuidos a no¢édo de brasilidade, entre
eles a cordialidade, a malandragem, o jeitinho brasileiro e o viralatismo cultural. A
partir da analise de discurso critica de textos encontrados em férum de discussao
on-line de JCMO, sobretudo, no forum on-line brasileiro e oficial de League of
Legends e também em textos publicados em portais de noticias e blogues
brasileiros, esta tese busca compreender como as/os gamers brasileiras/os
apreendem e expressam a huerage, apropriando-se, assim, das nogdes de
trolagem, identidade gamer e de brasilidade. Neste sentido, percebe-se a
necessidade de refletir acerca da colonialidade videoludica: uma faceta do
processo de colonialidade que se manifesta, principalmente, pela normalizacao
de um contexto empresarial de consumo de jogos computacionais de alto custo
voltados para um publico-alvo formado, sobretudo, por homens. Por fim,
conclui-se que a huerage materializa-se a partir de apropriagdes linguisticas e
tecnolégicas que buscam, ora aumentar a diversdo e provocar o riso a todo
custo, ora manifestar afirmagao identitaria, protecado individual e resisténcia

coletiva nas comunidades on-line brasileiras voltadas para os JCMO.

Palavras-chave: brasilidade; colonialidade; comunidade on-line; League of

Legends; identidade gamer; trolagem.



ABSTRACT

In Brazil, since 2013, there has been a growing media and academic visibility of a
set of Brazilian “typically” communicative practices, popularly known as “huerage”.
Huerage can be seen, in particular, in social interactions on multiplayer online
games (MOG) and in their online services and environments, but also in digital
platforms and social media formed by people interested in pop culture and geek
culture products. In fact, some journalistic, infotainment and scientific texts relate
the huerage to a particular type of Brazilian humor on the internet, called "zuera”,
and to trolling (online prank), sometimes in a creative way, sometimes in a
problematic way. That is, jokes, sarcastic criticism, hazing, unethical attitudes and
disruptive behaviors that address both knowledge and shared experiences about
the MOG and sensitive topics, everyday and media issues, as well as certain
concepts attributed to the notion of Brazilianness, including “cordialidade”,
“‘malandragem?”, “jeitinho brasileiro” and “viralatismo cultural”’. Based on the critical
discourse analysis of texts found in MOG's online forum, especially in the
Brazilian official online forum for League of Legends and texts published in
Brazilian news portals and blogs, this thesis seeks to understand how Brazilian
gamers apprehend and express the huerage, thus re-signifying certain notions of
trolling, gamer identity and Brazilianness. In this sense, one sees the need to
reflect on video-ludic coloniality: a facet of the coloniality process that is
manifested, mainly, by the normalization of a business context of consumption of
high-cost computer games aimed at a trained target audience, especially, by men.
Finally, it is concluded that the huerage materializes from linguistic and
technological appropriations that seek to either increase fun and provoke laughter
no matter who it hurts, or manifest identity affirmation, individual protection and

collective resistance in MOG on-line communities.

Keywords: Brazilianness, coloniality; gamer identity; League of Legends; online

community; trolling.
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Desde a década de 1970, um certo contexto videolidico', popularmente
conhecido como “cultura gamer”, tem-se inserido, significativamente, na producgéo e
consumo de bens materiais e imateriais, na experiéncia de si e do outro, bem como
no cotidiano de grande parte das pessoas que tém acesso as tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo (TDIC). No final na década de 1990, os jogos
computacionais multiusuarios on-line, sobretudo os massivos (Massively Multiplayer
Online Games — MMOG ou, simplesmente, MMO) — como o precursor Ultima Online,
de 1997, da Origin System —, comegaram a ser desenvolvidos, causando um
impacto consideravel na industria dos jogos computacionais, por proporcionar uma,
até entido inédita, experiéncia videoludica compartilhada remotamente e em tempo
real entre varias/os usuarias/os simultaneamente via Internet.

A partir dos anos 2000, a inser¢gdo dos jogos computacionais na economia
criativa® tem demandado investimentos — publicos e privados — tanto em pesquisas
de mercado quanto em pesquisas cientificas sobre os impactos dessas midias
digitais e massivas nos mais variados contextos socioculturais e linguisticos em todo
o0 mundo. Sobretudo, apds 2001, quando do lancamento da Game Studies, a
primeira revista cientifica internacional voltada para estudos transdisciplinares de
jogos computacionais.

Portanto, ndo é descabido dizer que, na vigente conjuntura do capitalismo
global, os jogos computacionais consolidam-se — no Brasil e no mundo — como uma
expressiva influéncia na producdo de identidades pessoais e coletivas e na
ressignificagdo dos processos de subjetivacdo, unindo em comunidades on-line —

para além das fronteiras geopoliticas, socioculturais e linguisticas — varias pessoas

'Nesta tese, termos como contexto videoludico ou identidade, experiéncia, pratica e atividade
videoludicas fazem referéncia as ideias, artefatos, costumes, leis, normas, crencgas, valores, praticas
e conhecimentos dinamizados a partir do convivio social — mediado, principalmente, por computador
— entre os produtores, reguladores e consumidores dos jogos computacionais.

2Em linhas gerais, o termo economia criativa ou indUstria criativa engloba um conjunto de atividades
voltadas a produtos e processos para desenvolvimento tecnolégico e inovagdo, entre eles: jogos
computacionais, cinema, fotografia, comunicagéo, arquitetura, televisdo, design, video, musica, artes,
jogos computacionais, producdo de conteudo para plataformas digitais, editoracdo e publicacéo
eletrbnica.
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(criangas, jovens e adultos) que sao identificadas e/ou se identificam como gamers,
i.e. jogadoras/es de jogos computacionais.

Isto posto, o disparador cognitivo desta tese foi a constatacdo que, desde
2013, algumas/das jogadoras/es brasileiras/os sao identificadas/os (ou se
identificam) pela apropriagdo de um conjunto de praticas comunicativas
consideradas ora criativas, ora problematicas para aumentar a diversdo durante a
performance nos jogos computacionais multiusuarios on-line (JCMO) e também nas
interagbes sociais em plataformas digitais e ambientes on-line centrados nesses
jogos (féruns on-line, sites de compartiihamento de conteudo, redes sociais,
aplicativos de mensagens instantaneas, entre outros). Esse conjunto de praticas
comunicativas conhecidas como “huerismo”, “huezagem” ou "huerage" (esta ultima
sera utilizada nesse texto), compreende, entre outras agbes: fazer piadas,
brincadeiras, criticas sarcasticas ou trotes; ter atitudes antiéticas ou comportar-se
disruptivamente abordando tanto conhecimentos e experiéncias partilhadas sobre os
JCMO quanto temas sensiveis, assuntos do cotidiano e midiaticos, bem como certos
conceitos atribuidos a nocado de brasilidade, entre eles a cordialidade, a
malandragem, o jeitinho brasileiro e o viralatismo cultural.

Alias, é justamente a partir de 2013, que houve uma crescente visibilidade
midiatica em portais de noticias e blogues acerca do comportamento das/os
jogadoras/os brasileiras/os, nos quais estas/es sdo identificadas/os por serem
inabilidosas/os, incivilizadas/os, estraga-prazeres, agressivas/os, ou mesmo
criminosas/os. Por causa dessa caracterizagao estigmatizada e da reagao patridtica
— e quase sempre levada na “zuera™ — das/os brasileiras/os, as/os proprias/os
jogadoras/es brasileiras/es passaram, genericamente, a serem (re)conhecidas/os
pela alcunha “huehue” “brbr” ou “huebr” (esta ultima sera utilizada nesse texto),
também presentes em memes identitarios homoénimos (Figura 1, abaixo). Esses
termos, respectivamente, sao utilizados na comunicagdo mediada por computador
entre brasileiras/os para expressar um tipo de risada, “huehuehue” assim como

“hahaha” ou “kkkk”, ou como forma de apresentagdo ou pergunta, “eu sou (hue)br”

3 A palavra zueira é corruptela da palavra zoeira é considerada uma modalidade de humor brasileiro
emergente na internet focado em debochar dos outros e/ou de si, na maioria das vezes
descontextualizando alguma situacéo séria e transformando-a em algo para provocar o riso “doa a
quem doer”.
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ou “br?br?”, que serve tanto para as/os jogadoras/es se identificarem como
brasileiras/os quanto para facilitar a identificacdo de outras/os compatriotas em
plataformas digitais, ambientes on-line ou ferramentas de comunicacdo como nos

chats durante as partidas dos JCMO.

Figura 1: Variagdo em cor do meme identitario HUEHUE que representa as/os
gamers brasileiras/os nos JCMO. A palavra HUEZIL é uma forma depreciativa de
referir-se ao Brasil. Autoria desconhecida.

TEWU-HU:-H EHU-HU 0 EWL
SHUCHERCE H EHU HE V)

L

L ;
HUEHU HO T END
U MU ERR) T T EHL

Fonte: Sites Know your meme; Urban Dictionary.

Ademais, algumas pesquisas académicas também ja trouxeram para
discussdo exemplos de contendas entre brasileiras/os e estrangeiros, sobretudo
estadunidenses, ndo s6 nos JCMO — como o MMORPG Ragnarok Online, em 2003
—, mas também em sites de compartiihamento de conteudo como o Fotolog, em
2003 e em redes sociais (Orkut, por exemplo), em 2004 (Fragoso, 2015; 2014;
Fragoso; Hackner 2014). Também nao € novidade que as/os brasileiras/os ndo sao
as/os Uunicas/os a serem associadas/os a conflitos socioculturais e linguisticos
relacionados a praticas consideradas problematicas nos JCMO, uma vez que
algumas pesquisas identificaram que as/os russas/os (Goodfellow, 2015), as/os
chinesas/es (Lin; Sun, 2011) e até as/os préprias/os estadunidenses (Bakioglu,
2009) também estdo relacionados a usos e comportamentos considerados
problematicos nas comunidades on-line internacionais de JCMO.

Uma das limitagdes presentes na maioria das pesquisas supracitadas, esta
em nao relacionar como a colonialidade influencia a construgdo simbodlica e

discursiva das identidades nacionais ora consideradas malquistas (ou perversas) ora
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normativas (ou domesticadas). Nem como o uso do esteredtipo e da discriminagcéo
se relacionam com os processos de subjetivagao das/es jogadoras/es.

Em vista disso, uma das indagagbes centrais desta pesquisa emerge da
percepgao de que 0s jogos computacionais, como quaisquer outras midias massivas
e/ou digitais, dinamizam certas experiéncias concretas e vivéncias simbdlicas pelas
quais os individuos (re)constroem espacialidades e sistemas de pensamento e
crenga que extrapolam o ambito in-game e on-line: se a Internet € um sistema global
de redes telematicas pela qual as praticas comunicativas, tecnologicamente
mediadas, sao desterritorializadas e as identidades sao re-personificadas, como
essas praticas comunicativas, entre elas a huerage, evidenciam e/ou ocultam certas
experiéncias de apropriacdo e reapropriagdo, de legitimagdo e dominagéo, de
essencializacdo e difusdo das identificagdes pessoais e coletivas entre as pessoas
envolvidas na organizagdo das comunidades on-line de JCMO? Ou seja, até que
ponto a huerage podem servir como um veiculo simbdlico de aceitagdo ou de
subverséo a légica da identidade nacional — moderna e eurocéntrica — de “pureza” e
“superioridade” da cultura ocidental dos paises centrais e da “subalternidade” dos
paises periféricos?

Com o intuito de tensionar essas questdes na busca de uma nova abordagem
tedrico-analitica, proponho ressignificar o conceito de identidade e discurso sob um
olhar das Teorias Criticas da Colonialidade e da Teoria Social do Discurso. Olhar
esse que se centrara na problematizacdo das nocgdes de “identidades culturais”
(Hall, 2006), de “subalternidade” (Spivak, 2010; 2005), de “dissemiNac¢ao” (Bhabha,
1998), bem como das discussdes sobre “colonialidade” (Quijano, 2009). Esses
conceitos ajudam a desanuviar o fendmeno proposto ao trazer uma perspectiva do
hibridismo cultural, abrindo, assim, outras possibilidades de se pensar a
colonialidade e a formagao das nagdes pds-coloniais, bem como a influéncia dos
JCMO na producgédo de identidades e nos processos de subjetivagdo dos individuos
na contemporaneidade.

Uma das minhas hipéteses basicas € de que embora as identidades e as
identificagbes dos sujeitos possam ser entendidas como “celebragbes moveis” (Hall,
2006), nos processos de negociagdo construidos numa relagdo continua de

(re)definicdo das identidades e diferengas culturais entre o “eu” e o “outro”, as
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experiéncias videoludicas (re)configuram formas de exercicio de poder, de acesso
ao saber e maneiras de ser em contextos videoludicos global e locais, ou melhor, em
contextos videoludicos glocais*, tensionando constantemente as nogbes de
identidade gamer, quer dizer identidade videoludica, e de identidade nacional (fixa,
essencial e permanente).

Com a finalidade de investigar as singularidades do fenémeno
sociocomunicacional em questdo, para além dos portais de noticias e blogues
brasileiros, optei por investigar também as particularidades da huerage em uma
comunidade on-line de JCMO especifica. Para tal propdsito, meu olhar se deteve na
comunidade on-line brasileira de League of Legends (LoL), em particular no férum
de discussao on-line brasileiro, hospedado no site oficial brasileiro da empresa
estadunidense desenvolvedora de LolL, a Riot Games (2009-atual). Os principais
critérios de selecdo foram pela comunidade on-line brasileira de LoL ser: a)
numerosa; b) ativa e também c) estigmatizada midiaticamente e comunitariamente
pelo suposto alto nivel de toxicidade in-game e on-line.

Isto posto, reuni documentos oficiais e ndo-oficiais de LoL para a analise
descritiva, histérica e critica. Os documentos oficiais sdo aqueles que registram as
interagbes sociais on-line entre as jogadoras/es e entre as/jogadoras e a empresa
desenvolvedora e suas/eus representantes brasileiras/os: postagens em topicos de
discussdo no férum de discussdo on-line brasileiro e documentagéao institucional de
LoL acessiveis no site oficial brasileiro desse jogo. Ja os documentos n&o-oficiais
sdo: a) as impressdes de campo da minha propria experiéncia videoludica ao jogar
LoL; b) os materiais jornalisticos e de infoentretenimento publicados no Brasil em
portais de noticias e blogues empresariais e independentes e c) os memes
andnimos veiculados nos textos ja listados.

O conjunto de documentos elencados foi selecionado entre 2013 e 2019 e
forneceu a maior parte dos dados utilizados na analise, que esteve sempre em

dialogo constante com a fundamentagao tedrico-metodoldgica proposta: as Teorias

4 Nesta tese, o termo glocal (ou glocalizado) é utilizado como um neologismo resultante da fusdo dos
termos global e local, refere-se a influéncia das culturas locais na produgéo de uma cultura global e
vice-versa. Por isso, o termo glocal, neste caso, nao refere-se estritamente nem ao global, nem ao
local, mas sim a uma mescla de ambos os termos, sem a redugdo a nenhum deles. Ver: (Trivinho,
2022).
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Criticas da Colonialidade, a Teoria Social do discurso, a Netnografia e a Analise de
Discurso Critica.

Por fim, ao propor uma pesquisa que problematiza, paradoxalmente, a
naturalizagdo e a critica das nogbes de trolagem, identidade videoludica e
brasilidade imbricadas no contexto videoludico brasileiro e sua relagbées com outros
contextos videoludicos glocais, minhas principais motivagées foram: a falta de
visibilidade de estudos sobre as culturas de jogos computacionais nas Ciéncias
Humanas e Sociais, sobretudo na Sociologia; a necessidade de contribuir para o
debate académico sobre a produgdo, a regulagéo, a distribuicdo e o consumo dos
jogos computacionais multiusuarios on-line e de suas comunidades on-line no Brasil;
a relevancia e a originalidade da abordagem adotada e a possibilidade de
experimentar uma metodologia trans e interdisciplinar.

A falta de visibilidade de estudos criticos sobre os contextos videoludicos
glocais em pesquisas académicas brasileiras nas Humanidades e Ciéncias Sociais
vai de encontro ao crescimento exponencial da importdncia dos jogos
computacionais para outras areas de estudo cientifico (i.e. Design e Computacéo) e,
consequentemente, para a compreensido dos impactos dessas midias nas praticas
discursivas e sociais na economia criativa, na experiéncia de si e do outro e no
cotidiano das/os brasileiras/os. Em vista disso, ha uma urgéncia em promover um
debate socioantropoldgico e comunicacional, bem como instigar outros em outras
areas, acerca da emergéncia, popularizagao e consolidagdo do consumo dos jogos
computacionais multiusuarios on-line no Brasil.

Ademais, a abordagem tedrico-metodoldgica critica da tese foi construida em
consonancia com algumas/ns cientistas® que apontam a necessidade de incorporar
aos Estudos de Jogos Computacionais alguns debates contemporaneos sobre a
relacdo entre as disputas identitarias, de saberes e politicas e as (des)continuidades
da colonialidade presentes nos contextos videoludicos locais, regionais, nacionais e
globais. Logo, também sobre alguns tensionamentos dos conceitos de raga, género,
sexualidade e outras categorias que desafiam certos conceitos cénones das

Ciéncias Humanas e Sociais. Acredito que a marginalidade das criticas a

® Ver: Penix-Tadsen (2019); Mukherjee (2016); Higgin (2015); Weihl (2015); Gray (2014); Salazar
(2013); Lammes (2010)
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colonialidade nos estudos sobre os jogos computacionais, ainda reflete um certo
desentendimento de que essas midias contribuem para a (re)criagdo de
espacialidades, sistemas éticos, estéticos, politicos e ideoldgicos, praticas,
identidades e sujeitos. Alias, esse desentendimento, frequentemente, desconsidera
ou da pouca énfase ao fato de que essas midias digitais e massivas podem
contribuir para reproducao e transformacdo de maneiras de ser, de acesso ao saber
e de formas de exercicio de poder, na contemporaneidade. Reproducdo e
transformacao essas que estdo materializadas tanto nas cosmovisdes, narrativas e
personagens representadas graficamente nos jogos quanto nos usos programados
(codigo do programa e regras de uso) dos jogos computacionais e nas praticas
sociais (hegemdnicas ou ndo) e discursivas (normativas ou inovadoras) dinamizadas
pelas/os jogadoras/es organizadas/os e organizaras/es das comunidades on-line
desses jogos.

Relembro, ainda, que os Estudos de Jogos Computacionais sdo um campo de
estudo relativamente recente — com pouco mais de 20 anos — e ainda ndo tém bem
definidas teorias, procedimentos, técnicas e instrumentos préprios. Logo, outro
motivo que alimentou o empenho dedicado a realizagdo desse trabalho foi a
oportunidade de construir uma metodologia adequada em dialogo com a Sociologia,
a Antropologia, a Comunicagdo Social e a Linguistica, com o intuito de atualizar as
escolhas procedimentais, instrumentais, éticos e de qualidade necessarias para a
realizacdo da pesquisa sobre um objeto de estudo tdo atual quanto instigante.

Para concluir estas consideragdes iniciais, apresento a estrutura da tese. Ela
esta organizada em cinco capitulos, além das consideragdes finais.

No capitulo dois— “NOIS DO IT FOR THE LULZ’: huerage em contextos
videoudicos glocais” —, discorro sobre o problema e as questdes de pesquisa para
tensionar os enredamentos entre a huerage, a produgcdo de novas e/ou o
fortalecimento de identidades, identificacbes e experiéncias pessoais, coletivas e
nacionais e a reproducdo da colonialidade no contexto videoludico global e nos
contextos videoludicos locais, sobretudo na presenga destes para a producio
daquele. Para tanto, apresento a relevancia socioldégica e comunicacional do
fendbmeno da huerage ao relacionar este fenbmeno a zuera e a trolagem, bem como

a algumas tendéncias contemporaneas atreladas ao uso das TDIC, entre elas a
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comodificagdo do humor; a memeficacdo dos discursos; a desinibicdo on-line; a
formagdo de redes colaborativas de aprendizagem e de compartilhamento de
conhecimento e experiéncias; a construcdo de novas formas de linguagem e
praticas sociais e discursivas; a ressignificagdo de condutas antissociais e o
redimensionamento de disputas identitarias.

O capitulo trés — “Referencial tedrico e orientagdes metodologicas” —, discuto,
na primeira parte, os conceitos de identidade e identidade nacional com énfase nos
trabalhos de Hall (2006); Bhabha, (1998); Spivak (2010; 2005) Chouliaraki e
Fairclough (1999) e Fairclough (2012; 2010; 2001). Com base nessas defini¢des,
ponderei ser util também recontextualizar alguns debates relevantes acerca da
questdo da brasilidade considerando as contribuigdes do pensamento social no
Brasil (Guimaraes, 2018; Schwarcz; Starling, 2015; Ortiz, 2013; Almeida, 2013;
Miglievich-Ribeiro, 2013; Souza, 2009; lanni, 2002; Oliven, 2002). Em seguida, senti
indispensavel expor algumas questbes pertinentes ao conceito de colonialidade
(Quijano, 2009), no intuito de introduzir a discussdo acerca da nocgédo de
“colonialidade videoludica”. Ja a segunda parte foi reservada a tarefa de expor
algumas orientagées metodoldgicas acerca de pesquisas qualitativas realizadas na e
sobre fendmenos emergentes dos usos das TDIC advindas da Antropologia Digital,
dos Estudos de Midias, da Sociologia Digital e da Netnografia. Em seguida,
apresento algumas definigbes relevantes para o estudo aqui realizado: culturas e
identidades videoludicas, comunidades on-line e géneros discursivos digitais.

No capitulo quatro — “Desenho da pesquisa: encruzilhadas tedricas e
metodologicas” —, defino o objeto de estudo: os discursos identitarios acerca das/os
jogadoras/es brasileiras/os, em geral, e dos huebr, em particular, e do
comportamento destas/es materializados em textos jornalisticos e de
inforentretenimento publicados, no Brasil, em portais de noticias e blogues e nas
interagbes de foruns de discussdo on-line de JCMO, sobretudo no férum de
discussédo on-line brasileiro e oficial de LoL. Num segundo momento, elenco, justifico
e descrevo os métodos, procedimentos, técnicas e instrumentos que julguei
necessarios para a coleta/construcdo de dados tanto da pesquisa documental,
quanto da, de campo. Por fim, detalho o corpus da pesquisa e os métodos de

tratamento e analise dos dados utilizados. Métodos esses, descritivos, historicos e
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criticos que foram apoiados, prioritariamente, na Netnografia e, sobretudo na Analise
de Discurso Critica (ADC) faircloughiana.

O capitulo cinco — “GIBE MONI PLOX OR | REPORT YU’: huerage,
identidades videoludicas e brasilidade risiveis no contexto videoludico brasileiro” —, é
focado em verificar como nos discursos midiaticos e meméticos® o surgimento e a
permanéncia da huerage nos JCMO apresentam nuances e pontos de vista
convergentes e divergentes. A partir deles, discorro sobre como as praticas
comunicacionais relacionadas a huerage das/os jogadoras/es brasileiras/os
manifestam discursivamente marcadores identitarios, ou seja modos particulares de
agir e de representar o mundo e de identificar a si e ao outro. Também analiso a
relacdo da huerage com a prépria pratica videoludica e as nogbdes de zuera,
trolagem, identidade videoludica e brasilidade.

No capitulo seis, “BR?BR?BR?’: huerage e huebr na comunidade brasileira
de League of Legends — maneiras de saber-poder-ser, brasilidades depreciadas e
colonialidade videoludica®, trago alguns caminhos interpretativos para entender
como se da a apropriagao dos conceitos de identidade videoludica e brasilidade, via
pratica da huerage, no discurso comunitario” das/dos jogadoras/es brasileiras/os de
LoL, com o intuito de verificar como se da a construcdo das identidades e
identificacées videoudicas brasileiras e sua relagdo com a colonialidade videoludica.
Aqui, também aponto e discuto como as/os gamers brasileiras/os remarcam
textualmente diferentes comportamentos socializantes, posigdes subjetivantes,
escolhas enunciativas e efeitos de sentido — éticos, estéticos, politicos e ideoldgicos.

Nas consideragdes finais, faco uma sintese da tese e reflito sobre os
principais achados da pesquisa. E, por fim, pontuo quais foram os maiores desafios,
as (de)limitacbes necessarias ao longo da pesquisa, as contribuigbes mais
relevantes da tese e as indicacdes de desdobramentos para trabalhos futuros.

Para terminar, ao final da leitura dessa tese, espero ter te conduzido a uma
compreensao lucida, fluente, critica e sensivel sobre como as praticas discursivas e
sociais no contexto videoludico brasileiro, em geral, e nas comunidades on-line

brasileiras de LolL, em particular, desenham uma ampla, policrbnica e polifénica

80 adjetivo memética/o, refere-se ao que ¢é relativo ou proprio de memes de internet.
'O adjetivo comunitaria/o, refere-se ao que ¢é relativo ou proprio de uma comunidade. Neste texto,
refiro-me as comunidades on-line, sobretudo as de JCMO, em geral, e a de LoL, em particular.
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cartografia das nogbes de huerage, zuera, trolagem, identidade videoludica e
brasilidade dinamizadas pela influéncia mutua entre os contextos videoludicos global

e locais.



22

2 “NOIS DO IT FOR THE LULZ”: HUERAGE EM CONTEXTOS
VIDEOLUDICOS GLOCAIS

A partir da década de 1970, um certo contexto videoludico popularmente
conhecido como “cultura gamer” ou cultura de jogos computacionais consolidou-se,
no Brasil e no mundo, como uma das culturas tecnologicas mais influentes na
economia criativa contemporanea. De fato, os videogames ou o0s jogos
computacionais — e as linguagens e estéticas imbricadas a esses artefatos culturais
multimidias — tém inspirado, significativamente, a producdo, a regulamentagao, a
distribuicdo, a circulagdo e o consumo de bens materiais (graphic novels, revistas
em quadrinho, livros, roupas, action figures, entre outros) e imateriais (programas e
séries televisivas, musicas, filmes, bem como, maneiras de ser, de acesso ao saber
e formas de exercicio de poder).

Ja na década de 1980, a difusdo e popularizagdo dos jogos computacionais,
nos EUA, criou condicbes de possibilidades para que os consoles, 0s jogos
computacionais eletrbnicos analdgicos e, posteriormente, os jogos computacionais
eletrbnicos digitais pudessem ser produzidos e comercializados no Jap&o, em
paises da Europa Ocidental, e, a partir da década de 1990, também em paises
periféricos, como o Brasil.

Ainda no final da década de 1990, os jogos computacionais multiusuarios
on-line, sobretudo os massivos do género de interpretacdo de personagens
(MMORPG), como o precursor Ultima Online (1997-atual) - inicialmente
desenvolvido pela Origin Systems e hoje, pela Broadsword — comegaram a ser
desenvolvidos, causando um impacto diferenciado na industria dos jogos
computacionais. Por serem capazes de suportar um grande numero de
jogadoras/es, simultaneamente conectadas/os a internet, os MMORPG foram muito
bem aceitos pelo publico, pois proporcionaram uma, até entdo inédita, experiéncia
videoludica compartilhada remotamente e em tempo real.

Com a chegada da web 2.0, no final dos anos 1990 e ao longo dos 2000, os
MMORPG e outros géneros de jogos computacionais multiusuarios on-line foram
disponibilizados para a maioria dos aparelhos com acesso a Internet, podendo ser

consumidos gratuitamente — ou n&o. Sendo assim, atrelado a popularizagdo dos
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jogos computacionais houve também a organizagédo de grupos formados por varias
pessoas que sao identificadas e/ou se identificam como gamers, ou jogadoras/es de
jogos computacionais, em plataformas digitais e servigos on-line (wikis, blogues,
vlogues, salas de bate-papo, féruns de discusséao, redes sociais, entre outros) — para
além das fronteiras geopoliticas e socioculturais.

Desde entdo, a nocdo de identidade videoludica, antes associada ao publico
nerd® — proritariamente masculino, branco, cis-heterossexual e de paises centrais —,
nao é mais suficiente para incluir uma série de identificacdes e papéis tais quais as
de jogadoras/es profissionais ou amadoras/es, game designers, fas,
pesquisadoras/es, produtoras/es de conteudo sobre jogos de computador e etc. As
possiveis variagdes dessas identificacdes, por exemplo, sdo percebidas em relagao
a nacionalidade, a classe social, a raga, ao género, a sexualidade, a idade, entre
outros, bem como ao acesso e a preferéncia de uso de certas plataformas
tecnolégicas — consoles, computadores de mesa, laptops, tablets, smartphones e
outros aparelhos portateis —; ao nivel de compromisso e habilidade das/os
jogadoras/es: iniciantes (newbie), casuais, assiduas/os (hardcore), profissionais
(pro-players), entre outros, e aos usos e comportamentos compartilhados em e entre
grupos locais, regionais, nacionais e globais (Goulart, 2017; Higgin, 2015; Shaw,
2015).

A popularizagdo dos jogos computacionais, principalmente, os multiusuarios
on-line, redirecionou inclusive o entendimento popular e académico de que essas
midias massivas e digitais ndo podem ser mais consideradas brinquedos de
criangas ou passatempo de adolescentes e adultos “nerds”. Por isso, ndo é
descabido dizer que os jogos on-line sdo uma das principais molas que alavancaram
a industria dos jogos computacionais — avaliada em 196,8 bilhdes de ddlares
estadunidenses, em 2022 — para patamares de popularidade e lucro comparaveis,
ou até superiores, aos de outras industrias criativas tais quais a fonografica —

avaliada em US$ 63,75 bilndes, em 2022 — a editorial de livros — avaliada em US$

8A cultura nerd — precursora da cultura de jogos digitais, dita hegemonica — tem influéncia notavel nas
culturas dos jogos computacionais que por sua vez sao partes fundamentais de outras culturas
tecnoldgicas tais quais as culturas geek e pop.
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89,25 bilhdes, em 2022, a cinematografica® —, avaliada em US$ 267,61 bilhdes, em
2022 e a televisiva — avaliada em US$ 267,70 bilhdes, em 2022. Alias, é
imprescindivel frisar que o Brasil tem posicao de destaque no mundo e € pioneiro na
produgéo e consumo de jogos computacionais na América Latina'®.

Em vista disso, os jogos computacionais, enquanto artefatos culturais
multimidias, estdo cada vez mais presentes em processos de producio
simbdlico-discursiva da experiéncia de si e do outro, bem como da construgcédo da
vida cotidiana da maior parte das pessoas que tém acesso as tecnologias digitais de
informagédo e comunicagdo (TDIC). Por isso a inser¢gdo dos jogos computacionais
nas industrias criativas tém cada vez mais demandado investimentos — publicos e
privados — tanto em pesquisas de mercado quanto em pesquisas cientificas sobre os
impactos dessas midias digitais e massivas nos mais variados contextos
socioculturais em todo o mundo. Sobretudo, apods o langamento da Game Studies, a
primeira revista cientifica internacional voltada para estudos de jogos
computacionais, em 2001, e depois da fundacdo da Associacdo de Pesquisa de
Jogos Digitais (Digital Games Research Association — DiGRA), em 2003.

Dito isto, a partir de 2010, é importante mencionar que o crescimento da
producdo e consumo dos jogos computacionais também contribuiu para a

permeacdo da cultura dos jogos computacionais nas demais culturas tecnolégicas

*Disponivel em:
<https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-will-show-strong-resilence-in-2022>

<https://www.globenewswire.com/news-release/2022/03/08/2398600/0/en/Book-Publishers-Global-Ma
rket-Report-2022.htmI>

<https://www.statista.com/statistics/259979/global-music-industry-revenue/>
<https /lwww. thebusmessresearchcompanv com/press- release/telewsmn broadcasting-market-2022 >

%20q|oba|%20f|Im%20and%20wdeo Ieast%20|n%20the%205hort%20term>

Ultimo acesso: Jan/2023.

Desde 2012, o Brasil ja ¢ considerado um dos maiores mercados e produtores de pesquisas
académicas na area de jogos de computador na América Latina, segundo pesquisas realizadas pela
Pesquisa Game Brasil 2015-2022, desenvolvida pela Sioux e Blend New Research, em parceria com
a ESPM e ACI Games; pela Newzoo (Games Market Research 2015-2022); pelo Grupo de Estudos e
Desenvolvimento da Industria de Games e USP; pelo Panorama Tecnolégico para as Universidades
Brasileiras: uma analise regional do Horizon Project, um esforco de pesquisa colaborativa entre o
New Media Consortium (NMC) e grupo Saraiva, em 2014 e; pela investigagao colaborativa entre os
grupos da DIGRA, do ECREA Digital Games e do ICA SIG, em 2012. Disponivel, respectivamente,
em:<http://www.pesquisagamebrasil.com.br>,

<http://www.newzoo.com/free/rankings/top-100-countries-by-gamerevenues/>,
<http://www.bndes.gov. br/SlteBNDES/bndes/bndes pt/GaIerlas/>

httg.//www d|g|tal-games eu/wp-content/uploads/2013/07/ICA-Presentation-Van- Looy-Quandt -etal.pdf
> Acesso em: ago, 2022.
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https://www.statista.com/statistics/259979/global-music-industry-revenue/
https://www.thebusinessresearchcompany.com/press-release/television-broadcasting-market-2022
https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/film-and-video-global-market-report#:~:text=The%20global%20film%20and%20video,least%20in%20the%20short%20term
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contemporaneas (i.e., culturas nerd, geek, pop e etc.), ou, em termos
habermasianos, a colonizagdo do “mundo da vida” pelas linguagens e estéticas
videoludicas e pelos modelos de negdcio da industria dos jogos computacionais.

Por fim, hoje em dia, a influéncia dos jogos computacionais em algumas
atividades, paradoxalmente, ndo menos especializadas que difusas, justapbe as
praticas videoludicas a outras praticas sociais tais quais as brincadeiras, os esporte,
o trabalho, a educacgao, a arte, entre outras. Por exemplo, temos os fenébmenos dos
esportes eletrbnicos (eSports); da game-art e da gamificacdo (gamification) da
educacgao, da comunicagao midiatica e de outras areas.

Os eSports, sdao competicdbes de jogos computacionais em niveis locais,
regionais, nacionais ou internacionais, geralmente, organizadas ou patrocinadas por
empresas desenvolvedoras desses jogos. Elas sao filmadas e transmitidas ao vivo
pela Internet visando a manutengao e a renovacao de jogadoras/es além de atrair a
atengcdo de fas de outros jogos computacionais, da midia empresarial e outros
patrocinadores. Esses campeonatos contribuem para a profissionalizagdo de
jogadoras/es; a midiatizagdo do jogar, sobretudo via streaming (Aguiar, 2018), e a
esportificacdo dos jogos computacionais. Isto €, o alargamento da cadeia produtiva
dos jogos computacionais possibilitou o surgimento e o reconhecimento de novas
oportunidades de emprego e construgao carreira (profissional e esportiva), entre elas
a de jogador/a profissional de jogos computacionais (pro-player) ou a de e-atletas; a
producdo e o consumo de videos de jogadoras/es jogando partidas de jogos
computacionais veiculados em plataformas de compartiihamento de conteudo
audiovisual (p. ex. YouTube e Twitch) passam a influenciar outros setores da
sociedade, incluindo politica, negdcios, cultura, entretenimento, esporte ou
educacao; a comercializagao dos campeonatos de eSports e o desenvolvimento de
dindmicas pelas quais as competigbes esportivas com jogadoras/es
profissionalizadas/os ou amadoras/es passam a ser normatizadas por regras que, de
modo geral, valorizam o jogo limpo (fairplay), autocontrole, igualdade, justica e
democracia. Por exemplo, o Campeonato Mundial de Arena (AWC) é um
campeonato internacional anual de esporte eletrénico (eSports) de World of

Warcraft. O AWC é organizado desde 2008 com as/os vendedores de Copas de
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Arena regionais realizadas com participantes que passaram por qualificatérias
locais.

A game-art, em linhas gerais, refere-se, a artificagdo (transformacgéo da
nao-arte em arte) dos jogos computacionais, isto €, ao interesse cultural e comercial
de museus e galerias de artes em artistas visuais e suas obras multimidias que
exploram conceitos, narrativas, estéticas e politicas dos jogos computacionais . Ja
gamification €& um termo sem correspondente em portugués, popularmente
conhecido no Brasil pelo neologismo gamificagdo. Esse termo refere-se a integragao
de elementos, mecanicas e estruturas dos jogos computacionais em contextos de
outras atividades, tais quais ambientes de ensino ou aprendizagem, de saude ou de
investigacao criativa (Nascimento, 2015).

Em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), sobretudo, na modalidade
Educacdo a Distancia (EaD), a gamificacdo ¢é utilizada para motivar as/os
estudantes, estimulando uma competicdo saudavel e aumentando o engajamento
delas/es nas atividades de ensino e aprendizagem. Um exemplo recente € o projeto
IFRN: o jogo, ambientado no Campus EaD do Instituto Federal do Rio Grande do
Norte e desenvolvido por professores e estudantes no Laboratério de Informacéo,
Comunicagéo e Automagcao (LAICA) da propria instituicao™.

No que tange, particularmente, a gamificagdo da comunicagdo midiatica,
destaco os advergames, na publicidade; newsgames, no jornalismo; serious games
e political games, na educagao e na comunicagao politica. Os advergames séo jogos
computacionais desenvolvidos para divulgar e promover marcas, produtos, eventos
ou organizagbes. Os newsgames sao jogos computacionais baseados em fatos,
noticias ou acontecimentos atuais (ou historias ficticias ancoradas em fontes reais),
produzidos para Jornais com a intengdo de instigar o debate publico. Os serious
games, ou jogos sérios, sdo jogos com proposito educacional. E, por fim, os political
games, sao jogos de simulagéo politica que abordam situagdes geopoliticas, criagao
de politicas domésticas ou campanhas politicas (Zagalo; Sicart; Ferreira, 2015).

Vale salientar também que, desde 2012, as pesquisas de mercado ja citadas

indicam que a popularizagao dos jogos computacionais € uma tendéncia global, uma

" Disponivel em: <https://ead.ifrn.edu.br/games/eadV1/LAICA>. Acesso: jan 2022.
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vez que a maior parte das comunidades on-line sdo formadas por gamers. A
propésito, em 2015, fiz alguns apontamentos sobre a influéncia dos jogos

computacionais na experiéncia filmica contemporanea:

Em relagdo ao cinema hegemdnico — um dispositivo complexo cuja a
experiéncia filmica envolve aspectos arquitetdnicos (espago fisico de
fruicdo), tecnoldgicos (a projegdo de imagens em movimento, sincronizados
ou ndo como a trilha sonora) e discursivos (narrativa) —, os ciberfilmes
encontram diferentes modos de producéo e expressdo como, por exemplo,
ambientes multi-telas, [acesso a conteudos complementares e minijogos],
possibilidades de serem montados em tempo real pelo “espectador” e, ao
mesmo tempo, sdo configurados para funcionar na rede (on-line)
(Nascimento, 2015, p. 43).

Esse trabalho foi fruto de um estudo de recepcéo de trés filmes interativos
on-line ou ciberfilmes: The HBO Voyeur Project (2007), da agéncia de publicidade
estadunidense BBDO; A Gruta (2008), do brasileiro Filipe Gontijo e; Collapsus: The
Energy Risk Conspiracy (2010), do estadunidense Tommy Pallotta (Figuras 2, 3,4 e

5, abaixo):
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Figura 2: Exemplo de interface grafica com links velados e sem marcas enunciativas (quadros
centrais) e com links expostos com marcas enunciativas nao-verbais (menu inferior) indicando
interagdes possiveis no ciberfiime “HBO Voyeur”.

Fonte: Captura de tela do autor da pagina oficial do projeto HBO Voyeur'?.

2Disponivel em: <http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/#>, Uultimo acesso: fev, 2015.
Indisponivel no momento.
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Figura 3: Exemplo de interface grafica com links expostos e com marcas enunciativas verbais
(“Menu Decisao” ao centro com as opgodes de escolha: “jogar com Luiza” ou “jogar com Tomas”)
indicando interagbes possiveis no ciberfilme “A Gruta”.

Fonte:Captura de tela do autor da pagina oficial do projeto A Gruta™.

Figura 4: Exemplo de interface grafica com links velados e sem marcas enunciativas (quadro a
esquerda) e com links expostos (quadro a direita) e marcas enunciativas verbais (quadro a direita)
indicando interagbes possiveis no ciberfilme “Collapsus”.

i ”‘ ii_ﬂ i P |ttt W IR il SOR TO REVEAL TEXT
he, %@J A W '-

ihir
ey

Tpemna

WALE THRODEH PRESSKIT

Fonte: Captura de tela do autor da pagina oficial do projeto Collapsus™

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Ed-kmSghl08>, ultimo acesso: jan, 2022.
4 Disponivel em: <http://www.collapsus.com>, ultimo acesso: jan, 2022.
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Figura 5: Exemplo de interface grafica com links expostos e com marcas enunciativas (instrugées
acima) indicando interagbes possiveis presentes em um dos minijogos do ciberfilme “Collapsus”.

—————— O ———,

< ALK THROUGH PRESSKTT

Fonte: Captura de tela do autor da pagina oficial do projeto Collapsus.

A partir da analise e do estudo de recepgao desses ciberfiimes, conclui-se que
a linguagem e a experiéncia videoludicas ja demonstraram ter grande potencial para
se tornar uma dimensao fundamental das culturas tecnolégicas contemporaneas. E
de fato, esse potencial vem se firmando, ndo sé nos eSports; na game-art e na
gamificacdo, mas também nos servicos de TV sob demanda como a Netflix que, a
partir de 2017, comecgou publicar filmes e séries nos quais a interatividade, via
conducdo narrativa, € um dos grandes atrativos como, por exemplo, o
curta-metragem Gato de Botas: preso em um conto épico (2017), de Roy Burdine e
Johnny Castuciano; o longa-metragem Black Mirror: Bandersnatch, de David Slade
(2018) e a série Vocé Radical (2019-), de Bear Grylls.

Diante de tudo que foi colocado até aqui, ndo é descabido dizer que, na
vigente conjuntura do capitalismo global, a cultura de jogos computacionais
consolida-se, no Brasil e no mundo:, como uma expressiva influéncia nos processos
identitarios pessoais, coletivas e nacionais, unindo em comunidades on-line — para
além das fronteiras geopoliticas e socioculturais — varias pessoas (criangas, jovens e
adultos) que séao identificadas e/ou se identificam como jogadoras/es de jogos

computacionais.
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Avangando um pouco mais a discussao sobre a popularizacdo dos jogos
computacionais e da permeagao destes nas culturas tecnoldgicas, observei também
outras tendéncias de mudancgas sociais e discursivas advindas da apropriacéo das
TDIC: a comodificacdo do humor; a memeficacdo dos discursos; a desinibicdo
on-line; a formagao de redes colaborativas de aprendizagem e de compartilhamento
de conhecimento e experiéncias; a construgdo de novas formas de linguagem e
praticas sociais e discursivas; a ressignificagdo de condutas antissociais e o
redimensionamento de disputas identitarias.

A comodificacdo do humor esta relacionada a producdo e ao consumo de
textos humoristicos e de critica social como mercadorias massificadas e, muitas
vezes de dificil diferenciacdo, materializados — em especial, mas néo
exclusivamente — pela circulagdo de memes associados a assuntos cotidianos e
midiaticos orientados pela “légica do lulz” com o intuito particular de provocar o riso
acima de qualquer outra coisa, “doa a quem doer”.

Em tempo, lulz € uma expressdo em inglés — corruptela de /ol, “Laugh Out
Loud” (em tradugéo livre: rir em voz alta) — que caracteriza ag¢des realizadas pelo
simples prazer de realizar uma comunicagdo engragada, cOmica, irbnica,
auto-reflexiva e também nonsense, sobretudo as custas da falta de expertise técnica
ou do sofrimento dos outros. Um dos principios do lulz é fazer uso do humor, ironia e
critica para irritar as pessoas, instigar respostas raivosas e mudar o conteudo
discutido ou o tom da conversa nas interagbes on-line em plataformas digitais,
ambientes on-line ou mesmo nos JCMO.

Indo um pouco mais além, pode-se chamar de lulz

a particular kind of unsympathetic, ambiguous laughter. Lulz is similar to
Schadenfreude - loosely ftranslated from German as reveling in the
misfortune of someone you dislike — but has much sharper teeth. Lulz also
indicates a particular comedic and visual aesthetic (PHILLIPS, 2016).

Embora possa ser aparentemente despretensiosa e apolitica, a produgao e o
consumo de conteudo divulgado pela Internet orientados pela l6gica do lulz, na
maioria parte das vezes, utiliza-se do humor, da ironia e da critica, ambiguamente,

como veiculo tanto de dominagdo quanto de resisténcia, articulando o agonismo e
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antagonismo, a repressdo e a contestacdo das identidades e diferengas
socioculturais e linguisticas dos sujeitos (Milner, 2013).

Como dito acima, a logica do lulz também anda de mé&os dadas com a
producdo e consumo de memes. Esses memes nada mais sdo que textos, imagens
verbo-iconicas (animadas ou estaticas) ou videos curtos, geralmente de autoria
desconhecida, usados para representar uma ideia que se espalha, sobretudo, pelos
ambientes on-line, redes sociais e aplicativos de mensagens instantaneas (Miltner,
2018). Por isso, a memeficagdo dos discursos pode ser vista como um dos
processos sociolinguisticos e estéticos que, para além das piadas, brincadeiras e
criticas sarcasticas, sao também associados a producdo e ao consumo de
entretenimento e de informagao sobre assuntos do cotidiano e midiaticos a partir da
disseminacao de memes na Internet.

A expressao desinibicao on-line foi utilizada pelo psicologo John Suler (2004)
para caracterizar os efeitos tanto positivos ou benignos quanto negativos ou téxicos
da desinibicdo humana em certas condi¢cdes da interacdo em rede: anonimidade
dissociativa (anonimato on-line); invisibilidade, assincronia, introjegcado solipsista
(projecédo do outro dentro de nossa propria mente, devido a falta de contato visual),
imaginacéo dissociativa (criagdo imaginaria do outro) e minimizagdo de autoridade.
Assim, ajudar no processo de autoconhecimento, na resolucdo de conflitos
interpessoais e intrapessoais e na exploracdo de novas experiéncias de
conhecimento e emocionais sao alguns dos efeitos benignos. Ja entre os efeitos
negativos ou toxicos, destaco trés: a) uso de linguagem grosseira e/ou de criticas
severas; b) expressao publica recorrente de raiva e 6dio; c) fazer ameagas. Em
tempo, o uso do termo toxico foi apropriado pela industria dos jogos de computador
para designar atitudes' antiéticas e comportamentos'® tdxicos, bem como as/os
jogadoras/es que, desrespeitando ou ndo as regras dos jogos, fazem uso indevido
ou problematico dos jogos e seus servigos e ambientes on-line.

Em vista disso, a produgcdo e consumo de humor, sobretudo de memes, e
disseminacdo de atitudes antiéticas e de comportamentos toxicos podem ser

considerados também efeitos da desinibicdo on-line, como também a formacao de

'® Modo de agir, baseado em sistemas de pensamentos e crengas, culturas, valores morais e éticos.
'® Maneira de proceder de um individuo em relagéo a outro(s).
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redes colaborativas de aprendizagem e de compartilhamento de conhecimento e
experiéncias; a criacdo de novas formas de linguagem e praticas sociais e
discursivas e ao redimensionamento de disputas identitarias.

A formagéo de redes colaborativas de aprendizagem e de compartilhamento
de conhecimento e experiéncias sao comumente articuladas em comunidades
on-line, sobretudo as de jogos computacionais. Essas redes estdo relacionadas
intrinsecamente a criagdo novas formas de linguagem e praticas sociais e
discursivas tal qual a produgdo de conteudo independente de forma colaborativa,
voluntaria e, quase sempre, espontanea de piadas (memes), narrativas ficcionais
(fanfics, creepypastas, entre outras), relatos pessoais, ilustragbes, quadrinhos
inspirados em produtos midiaticos populares, em geral, e, em particular, de videos
artisticos (machinimas) ou videos informativos e de entretenimento sobre as
performances, as experiéncias, as narrativas e as mecanicas dos jogos
computacionais.

No que tange a novas formas de linguagem e praticas sociais e discursivas
associadas a ressignificagdo de condutas antissociais (discursos de &dio,
importunagdo, abuso, assédio, preconceito, discriminagdo, entre outros) destaco
aqui o trolling, o rage, o spamming, o griefing e o ganking.

De acordo com Kate Miltner (2018), conceitualmente, a Iégica fundamental do
trolling é a logica do lulz, que situa a honestidade e a emotividade como qualidades
humanas pouco importantes e dignas de zombaria. Entdo, o termo trolling — também
conhecido pelo neologismo trolagem —, pode ser compreendido como uma espécie
de trote on-line, ou seja, acbes que tem o objetivo de irritar ou provocar,
textualmente, sentimentos de 6dio e raiva em outras pessoas para que as reagoes
delas virem motivos de risadas. Afora isso, a trolagem também é associada as
praticas do rage, spamming, griefing e ganking, entre outros. Rage, em traducéo
livre, significa raiva. Na internet, essa expressdo € usada para denominar ataques
de raiva de pessoas que sao facilmente provocadas e sem motivo hostilizam
alguém. Essas pessoas sao conhecidas como rager nos JCMO por ficarem muito
irritadas com o jogo e, constantemente, fazerem xingamentos e ofensas sem razéo,
abandonando as partidas (rage quit) ou continuando nelas sem agir ou atrapalhando

0s outras/os jogadoras/es. Spamming — ou spamar — também €& um termo sem



34

equivalentes em portugués que remetem ao envio repetido de informagdes nao
solicitadas. Ja griefing e ganking, sdo mais comuns nos jogos on-line, e referem-se,
respectivamente, a uma maneira de agir de modo predatério em relagdo a outros,
trapaceando, perturbando eventos, prejudicando seu proprio time e a formacgao de
grupos (gangues) de jogadoras/es para perseguir, extorquir ou “matar’ os avatares
ou personagens das/os outras/os jogadoras/es.

A partir de 2009, alguns dos memes mais populares foram as rage faces ou
as troll faces, que simbolizam as pessoas que se comportam como ragers (pessoa
que expressa sua raiva) e trolls (provocador) na internet. As representacdes graficas
dos rangers e dos trolls’” sao originarias das rage comics — séries de webcomics
(histérias em quadrinho on-line) — que contam histérias sobre experiéncias
cotidianas, geralmente, com uma piada bem-humorada no final.

Por fim, o redimensionamento de disputas identitarias fomentado pelo uso das
TDIC, sobretudo em comunidades on-line, possibilitam ndo s6 a criacdo de espagos
de convivéncia e de entretenimento, mas também a construgédo simbdlico-discursiva
das identidades pessoais e coletivas e o deslocamento de tensdes e conflitos
socioculturais e linguisticos inerentes a quaisquer relagées humanas também para
as interagbes sociais mediadas tecnologicamente. Dito isso, é importante lembrar
que essas disputas e pluralidades identitarias (on-line/off-line) sdo fenémenos
amplos e cada vez mais presentes e observaveis pelo refor¢o, negacao, legitimacao
ou reconhecimento verbal e nao-verbal dessas identidades mobilizados pelas
praticas das curtidas, comentarios elogiosos, criticas, ironia, (auto)depreciacao,
producao e circulagdo de memes, entre outras.

No mais, a procura por alivio cémico, o enfrentamento politico, a
desautorizagdo e/ou a deslegitimacédo de autoridades, a reproducao de opressdes
de grupos minorizados e a reproducédo de convengdes sociais e morais, costumes e
tradicdo, a atualizagdo de condutas antissociais, as disputas identitarias emergem
também a partir das complexidades e ambivaléncias acerca da apreensido e da

expressédo do humor e da toxicidade nas interagdes on-line.

7 Esses personagens das webcomics sdo criados em softwares para a criagido de desenhos simples,
como o Microsoft Paint.
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Por isso, acredito que essas sete tendéncias possibilitam a emergéncia de
varios fenbmenos sociocomunicacionais interrelacionados a (re)demarcacado de
comportamentos socializantes, posi¢cdes subjetivantes, escolhas enunciativas e
disputa de discursos e seus efeitos de sentido — éticos, estéticos, politicos e
ideoldgicos — , manifestadas nas plataformas digitais e servigos e ambientes on-line.
Dentre eles, problematizo a seguir um desses fendbmenos que emerge nas interfaces
entre o contexto videoludico brasileiro e outros contextos videoludicos glocais: a
huerage e seus entrelagamentos com as nogdes de trolagem, identidade videoludica
e brasilidade.

Isto posto, as discussdes propostas a seguir visam, a partir de um estudo
intensivo e sistematico, debater como se da discursivamente a construcido da
huerage na midia brasileira e nas comunidades brasileiras on-line dos JCMO,
sobretudo, na comunidade on-line brasileira do jogo computacional multiusuario
on-line de arena de batalha (MOBA) League of Legends (LoL). Além disso, investigo
também qual é o papel que a producdo e o consumo do humor e da toxicidade
desempenham na apreensdo e expressdo da huerage no contexto videoludico
brasileiro e em suas repercussdées em outros contextos glocais.

O disparador cognitivo para a delimitagdo do problema de pesquisa em
questao foi a constatacdo que, a partir de 2013, houve uma crescente visibilidade
midiatica em portais de noticias e blogues acerca de um conjunto de praticas
comunicacionais “tipicamente” brasileiras e, consequentemente, atribuidas com
exclusividade as/aos jogadoras/es brasileiras/os de JCMO. Esse conjunto de
praticas desde entdo passou a ser popularmente conhecido como “huerage”,
notadamente, em servigos e ambientes on-line centrados nos jogos computacionais
multiusuarios on-line. A huerage € associada ao uso — ora criativo e humoristico, ora
problematico ou toxico — da trolagem. Isto €, por um lado, a produgédo e consumo de
piadas, brincadeira, criticas e memes relacionados relacionados a assuntos do
cotidiano e midiaticos e/ou a certos conceitos, simbolos e esteredtipos atribuidos a
nocéo de brasilidade tais quais a cordialidade, a malandragem, o jeitinho brasieiro e
o viralatismo cultural, entre outros. Ja, por outro lado, a huerage € considerada um
conjunto de atitudes antiéticas e comportamentos toxicos marcados pela subversao

da lingua inglesa e pelo uso excessivo de linguagem vulgar e expressoes
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consideradas (auto)depreciativas e/ou discriminatérias (discursos de d&dio,
importunagao, abuso, assédio, entre outros).

Também €& atribuida a huerage algumas agbes que incitam reacgdes
agressivas nas/os outras/os ou estragam o jogo de outros individuos ou grupos de
pessoas, sejam  eles considerados hegemoénicos (homens  branco
cis-heteronormativos) ou minorizados (pessoas n&o-brancas, sobretudo negras,
mulheres ou LGBTQIAPN+). Entre as praticas associadas mais comuns a trolagem
encontram-se o0 uso de canais de chat para enviar mensagens repetitivas e nao
solicitadas para xingar e insultar ou para provocar ruido comunicacional nas partidas
pela recusa ou uso inadequado do inglés, sobretudo, pelo emprego excessivo de
linguagem vulgar e expressbes consideradas (auto)depreciativas e/ou
discriminatorias. Outra caracteristica da huerage é agir de modo predatorio em
relacdo a outras/os jogadoras/es, trapacear, perturbar eventos, prejudicar seu
proprio time ou mesmo formar gangues para perseguir, extorquir ou “matar” os
avatares ou personagens de outros/as jogadores/as.

Embora indique uma maneira particular de apropriagdo coletiva dos jogos
computacionais multiusuarios on-line com o intuito de “curtir’ e fazer “zuera” para
potencializar a diversdo da experiéncia videoludica, a huerage, pode ser
considerada uma trolagem a brasileira, logo, indesejada tanto pela midia
especializada, quanto pelos desenvolvedoras/es e pelas/os préprias/os
jogadoras/es, principalmente, quando ela é utilizada para irritar ou incitar
sentimentos de &6dio e raiva nas pessoas.

Por exemplo, trés matérias publicadas em 2013, no portal de noticias do
Jornal Folha de S&o Paulo, Brasileiros ganham fama ruim praticando assaltos e
arrastbes em jogos on-line, de Alexandre Orrico (2013a; 2013b) e Estrangeiros
comemoram pre¢o do PS4 no Brasil por manter brasileiros longe, de Yuri Gonzaga
(2013), destacaram a ojeriza da comunidade internacional a presenca dos
“arruaceiros brazucas” e do “vandalismo virtual” praticado por jogadoras/es
brasileiras/os. Essas matérias, me chamaram também a atencdo porque indicam
que as/os brasileiras/os utilizam algumas taticas “tipicamente” brasileiras, que s&o
mal vistas ou mesmo consideradas criminosas: “mendigos virtuais”, “pedintes

criativos”, “assalto”, “arrastdo”, “fogo amigo” e “racismo”. Essa caracterizagéo
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das/aos jogadoras/es brasileiras/os alertou para algumas empresas que elas
precisavam tomar atitudes mais rigorosas com aquelas/es que violavam o codigo de
conduta dos jogos e de seus servigos on-line ou, simplesmente, com aquelas/es que
utilizavam o idioma portugués em servidores nao-brasileiros tais quais adverténcias,
punicdes, suspensdes temporarias ou até mesmo banimentos da conta da/o cliente.

No entanto, o uso do portugués em servidores nao-brasileiros € utilizado na
busca de reconhecimento de compatriotas e na partilha de um sentimento de
solidariedade, o que sugere que esse comportamento pode estar inter-relacionado a
problemas de choques culturais e barreiras linguisticas enfrentados pelas/os
jogadoras/es brasileiras/os nos “universos” dos JCMO, pois estes, frequentemente,
também jogam em servidores internacionais — acima de todos, os estadunidenses —,
mais rapidos e mais “habitados” que os servidores locais.

As matérias citadas tiveram certa repercussdo nas comunidades on-line
brasileiras JCMO, principalmente, nos foéruns on-line oficiais brasileiros desses
jogos, em outros portais de noticias, em blogues de produgdo de conteudo
independente, nas redes sociais e em algumas plataformas digitais de
compartilhamento de conteudo (ver apéndices A e B).

No mais, a crescente generalizagdo, que associa as/os brasileiras/os a
atitudes antiéticas e comportamentos disruptivos, ja ultrapassa o limite das
comunidades on-line dos JCMO e evidencia varios outros impasses envolvendo o
uso da Internet pelas/os brasileiras/os em outras plataformas digitais e ambientes
on-line. Sejam eles ancorados na nogdo de identidade nacional ou na resisténcia ao
eurocentrismo moderno mantenedor da alteridade fixa e subalternizada, logo
silenciada. Destaco, em particular, mais um exemplo: a recepgado negativa do jogo
independente “HU3: ATTACK!”, do estudio Kaipora Digital, suspenso do evento
Super BR Jam'®, em 2013.

HU3: ATTACK foi acusado de ser um jogo racista e sexista no qual
personagens, estereotipicamente, estadunidenses ou europeus e asiaticos — cabelos

loiros e olhos azuis ou cabelos pretos e olhos obliquos, respectivamente, ambos de

'®Super BR Jam é um projeto de caridade envolvendo estudios de games do Brasil e de outros
paises, idealizado por Marcos Venturelli. Em 2013, os estudios independentes convidados criaram
jogos que foram vendidos para ajudar a organizagao “Solar Meninos de Luz”, que cuida de criangas
carentes no Rio de Janeiro. Disponivel em: <http://www.universa.la/pt/>, ultimo acesso: ago, 2022.
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pele clara — protegem a entrada de um fliperama de pseudo-zumbis, de pele escura,
descamisados e disformes, com o rosto igual ao meme “HUEHUE” (figuras 6 e 7,

abaixo).

Figura 6 e 7 — Imagem da tela inicial (a esquerda) e do gameplay (a direita) do jogo HUS3:
ATTACK!, do Kaipora Digital

Fonte: Printscreen do autor. As informacdes e imagens oficiais foram apagadas do tumblir do Super
BR Jam, mas ndo em alguns blogues sobre jogos de computador como o Putzilla.net, o
menosplaystation ou o Geek2Geek'®.

O estudio Kaipora Digital se posicionou sobre o incidente por uma postagem,

no dia 01.12.13, no perfil oficial do estudio no Facebook:

Ola pessoall Recentemente aconteceu um evento de desenvolvimento de
jogos [0 Super BR Jam, 2013] onde 25 estudios convidados desenvolveram
jogos num prazo de 72h. A venda destes jogos seria revertida para a
caridade. Desenvolvemos um PROTOTIPO de jogo [HU3: ATTACK!] que cai
muito bem na categoria de artefatos que véo além de sua func¢do basica, no
caso aqui, jogar, mas ele viria atrelado a alguns questionamentos e
provocagdes. Nossa intengdo com o jogo era criar uma metafora em relagao
ao comportamento de ALGUNS brasileiros em jogos online, onde ficaram
conhecidos como “HU3s” ou “BRBR” e que acabam por “destruir” os jogos,
seja no aspecto econdmico do jogo ou mesmo a falta de fair play, mal
educacéo, etc. Isso é uma realidade, nado foi inventado por nés. O grande
problema é que outros aspectos do jogo foram interpretados por algumas
pessoas como um conteldo sexista e racista. Aqui, cabe uma informagao
importante, muitas pessoas entenderam a mensagem de forma bem
humorada e sem nenhuma apologia a qualquer sentimento negativo, a nao

¥Sites Know Your Meme; Urban Dicionary, foruns League of Legends e Uol jogos, do grupo Folha,
blogues Geek2Geek, o +odio - playstation ou o Putzilla.
Dispom’vel, respectivamente, em: <http://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue>,

<http://www.urbandictionary.com/define.php?term=Huehuehue&defid=5658491>,
<http: //forums na.leagueoflegends.com/board/showthread. php’Pt 548941>

<h ttg.//www QUtZIlla net br/hu3 attack/>,
<http://menosplaystation.blogspot. com/2013/12/racismo-ro|ezinho-memes-e-p-videogame.html>,
<http://www.geek.com.br/posts/21886-hues-br-quando-a-critica-e-criticada> Ultimo acesso: ago, 2022.


http://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue
http://www.urbandictionary.com/define.php?term=Huehuehue&defid=5658491
http://forums.na.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=548941
http://forum.jogos.uol.com.br/neste-seculo-veremos-os-surgimento-do-quinto-imperio_t_3103182
http://www.putzilla.net.br/hu3-attack/
http://menosplaystation.blogspot.com/2013/12/racismo-rolezinho-memes-e-o-videogame.html
http://www.geek.com.br/posts/21886-hues-br-quando-a-critica-e-criticada
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ser a critica aos “HU3s” (Reprodugdo da postagem, a partir de um
printscreen coletado pelo autor (anexo B), essa postagem nado esta mais
disponivel no Facebook).

Ainda é possivel também afirmar que a atuagao das/os huebr ndo se restringe
as plataformas e ambientes on-line centrados nos JCMO. Por exemplo, em 2014,
duas matérias jornalisticas noticiaram uma presenga massiva de comentarios de
usuarias/os brasileiras/os da rede social Facebook, no perfil pessoal do CEO desta
rede social: Mark Zuckerberg bloqueia comentarios na sua pagina apos invaséo de
brasileiros, de Ligia Aguilhar (2014), publicada no portal de noticias do Estadao, em
16 de dezembro de 2014%.

Aguilhar descreve que brasileiras/os, auto-identificadas/os como “huebr”,
‘invadiram” e “atacaram” o perfil pessoal de Mark Zuckerberg, na rede social
Facebook. De fato, ela relata que os huebr se organizaram numa pagina de eventos
no proprio Facebook, intitulada “Invasdo de BR Hue na Postagem do Tio Mark”, para
postarem simultaneamente uma grande quantidade de informagdes ndo solicitadas
como piadas, brincadeiras e memes nos comentarios de fotos antigas postadas pelo
CEO do Facebook.

Mark Zuckerberg bloqueia comentarios na sua pagina apds invasao de
brasileiros

Brasileiros estavam postando memes e piadas nas postagens do fundador
do Facebook na rede social

Por Ligia Aguilhar

2Neste mesmo dia e no dia seguinte, este fato foi noticiado em outros portais de noticia e blogues:
https://canaltech.com.br/redes-sociais/Apos-invasao-de-brasileiros-Zuckerberg-bloqueia-comentarios-
em-seu-perfil/;
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2014/12/Apos-ataque-brasileiro-Mark-Zuckerber
g-bloqueia-comentarios-em-seu-perfil-no-Facebook-4664560.html;

https://www.oficinadanet.com.br/post/13864-apos-invasao-brasileira-zuckerberg-bloqueia-comentarios
-em-posts-no-facebook, entre outros.



https://canaltech.com.br/redes-sociais/Apos-invasao-de-brasileiros-Zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-seu-perfil/
https://canaltech.com.br/redes-sociais/Apos-invasao-de-brasileiros-Zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-seu-perfil/
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2014/12/Apos-ataque-brasileiro-Mark-Zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-seu-perfil-no-Facebook-4664560.html
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2014/12/Apos-ataque-brasileiro-Mark-Zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-seu-perfil-no-Facebook-4664560.html
https://www.oficinadanet.com.br/post/13864-apos-invasao-brasileira-zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-posts-no-facebook
https://www.oficinadanet.com.br/post/13864-apos-invasao-brasileira-zuckerberg-bloqueia-comentarios-em-posts-no-facebook

Foto alterada do casamento de Zuckerberg foi wma das imagens postadas por brasileiros. FOTO: Reproducdo

SAO PAULO - Mark Zuckerberg tomou uma atitude apés seu perfil
no Facebook ser congestionado por memes e piadas bizarras postados por
brasileiros. Ele bloqueou os comentarios nos seus posts publicos, tornando
impossivel que a brincadeira continue. Ele n&o apagou, porém, as
brincadeiras que ja haviam sido postadas no seu perfil.

O curioso é que o recurso de impedir comentarios ndo esta
disponivel para usuarios comuns do Facebook, mas a atitude de Zuckerberg
ja cria esperangas de que a rede social possa langar esse tipo de controle,
existente, por exemplo, no concorrente Google+.

A trollagem (como sdo chamadas na internet agbes do tipo, com o
objetivo de tirar sarro de algo ou alguém) comegou na sexta-feira [15.12.14]
sem que ninguém tenha descoberto até agora uma razao especifica.

Especula-se que o objetivo inicial seria protestar contra a redugéo
do alcance das paginas no Facebook.

Na prépria rede social ja foram encontradas algumas paginas de
eventos que organizavam os “ataques” ao perfil de Zuckerberg. Uma delas,
tirada do ar ha poucos minutos, chama “Invasao de BR Hue na Postagem
do Tio Mark” e tem 272 pessoas confirmadas. O periodo marcado para o
evento € de 12 de dezembro até 31 de dezembro. (AGUILHAR, 2014)

Desde entdao até o inicio de marco de 2020, continuei a verificar que é
recorrente o reforco do uso da estereotipia, da discriminagcado e de preconceitos na
caracterizacdo das/os jogadoras/es brasileiras/os, em geral, ou de algumas/ns
delas/deles, em particular, ora por serem consideradas/os pouco amigaveis,
inabilidosas/os, incivilizadas/os, ora por serem estraga-prazeres, agressivas/os, ou
até mesmo toxicas/os. Uma das estereotipias negativas referente as/aos
jogadoras/es brasileiros mais encontradas foi a atribuicdo a essas/es jogadoras/es
da alcunha de “huehue”, “brbr” ou “huebr”, derivadas de um meme identitario

homénimo (figura 8), que possui semelhangas estéticas notaveis como as ftroll faces
(figura 9).
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Figura 8 (a esquerda): Meme identitario HUEHUE, supostamente criado em 2003, é considerada
uma trollface que representa as/aos gamers brasileiras/os de JCMO. Autoria desconhecida.
Figura 9 (a direita): Exemplos de trollfaces, usados para representar os trolls da Internet.

Fonte: Sites Know your meme; Urban Dictionary; férum on-line de League of Legends.

Ademais, por causa da viralizagdo desse meme identitario, novas versoes
adaptadas ou modificadas, incluindo: a) borddes identitarios como WE ARE BRBR,;
WE ARE THE MACACOS ou "HUEHUEHUE OR DIE" que remete ao grito do
Ipiranga, de D. Pedro | — "Independéncia ou morte!"-, momento historico
considerado um marco no processo de independéncia do Brasil; b) expressées que
explicitam a diversdo como a principal motivacdo da acdo das/os huebr — "NOIS DO
IT FOR DE LULZ (figura 10) e c) de simbolos nacionais brasileiros como o uniforme
a selecao brasileira masculina de futebol (figura 10) e o Brasdo de Armas do Brasil

(figura 11).
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Figura 10 (a esquerda) — Meme com borddes utilizados pelas/os HUEBR. Autoria
desconhecida. Fonte: Autoria desconhecida.

Figura 11 (a direita) — Meme Republica Federativa do Hue. Variagdo em cores do meme
identitario HUEHUE
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Fonte: Sites Know your meme e Urban Dicionary.

Por isso, € importante deixar claro logo de inicio que a atualizagdo de um
discurso capitalista-neoliberal — eclipsada por visées culturalistas — parece-me ser
mais um componente imprescindivel, sobretudo, no que tange as controvérsias
envolvendo a (auto)percepgdo do que pode ser a causa dos comportamentos
problematicos das brasileiras/os nos JCMO, como, por exemplo, em League of

Legends (LoL) (figuras 12 e 13):

Figura 12 — Testemunho espontaneo, postado em 2012.

| 06-24-2012

Interesting conclusions to be drawn: BR internet users are one of the most youth-weighted internet populations.
They are, on average, younger than the average NA internet user. Brasil is also a culture relatively "new to
Internet”, that meaning, cultural integration and repropogation of normative values into online behavior is a bit

Senior Member behind the expectations of a culture with a 15 year head start.

Fonte: Printscreen do autor da pagina do féorum on-line oficial do site norte-americano de LoL.
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Figura 13 — Testemunho espontaneo, postado em 2015.

0s europeus d3o mais rage guit gue os brasileiros. O gue mais me abomrece aqui € a

BR) -2yearsago

educacdo dos meus compatriotas. Os coitados ndo sabem nem escrever quanto mais
manter a compostura em um jogo online. Precisamos melhorar nossas escolas. Do jeito
que esta ndo da para continuar.

Fonte: Printscreen do autor da pagina do féorum oficial do site brasileiro de LoL.

Se por um lado, os testemunhos espontaneos acima indicam que o
comportamento desviante das/os brasileiros/as € devido ao fato de nds sermos mais
‘jovens” que os norte-americanos no que tange ao acesso as TDIC e portanto, nos
somos vistos como usudrias/os “atrasadas/os” e em processo de integragao cultural,
e consequentemente, de absorg¢do dos valores normativos hegemonicos. Por outro,
os testemunhos sugerem que os conflitos entre brasileira/os e estrangeiras/os estéao
relacionados as desigualdades sociais historicas, ancoradas numa atualizagdo do
discurso capitalista-neoliberal que reforca a superioridade de paises centrais e a
inferioridade de paises periféricos.

De 2014 a 2020, uma associagdo mais intensa entre a huerage, seus
agentes, os huebr, e a imagem da/o gamer brasileira/o pode ser verificada ndo sé
em portais de noticias, blogues, vlogues, redes sociais e féruns on-line de jogos
computacionais multiusuarios on-line, mas também em producbes académicas
(Inocéncio, 2016; Carvalho; Teixeira; Carvalho, 2015; Fragoso, 2015; 2014; Fragoso;
Hackner 2014; Inocéncio; Lopes, 2014). Esses textos académicos identificaram que
as interagdes in-game e on-line entre as/os jogadoras/es sédo atravessadas pela
zuera, também presente nas plataformas digitais e ambientes e servigos on-line, ndo
centrados nos jogos computacionais. Em linhas gerais, a pratica da huerage, assim
como a zuera, é caracterizada pelo uso do humor acido, da ironia, do nonsense, do
escarnio, do deboche; pelo emprego inadequado e/ou aportuguesado do idioma
inglés; a escrita oralizada do portugués e pela produ¢cdo de memes marcados por
referéncias do cotidiano e de produtos midiaticos e por representacdes e metaforas
identitarias, sobretudo meméticas, que remetem comicamente a certos conceitos,

simbolos e esteredtipos hegemonicamente ligados a concepgao hegemodnica de
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brasilidade (identidade e cultura brasileiras) muitas vezes classistas e quase sempre
racistas e sexistas.

Essas mesmas pesquisas cientificas comecaram a apontar que — entre o
humor e a toxicidade —, a histéria da huerage e da zuera dos/as brasileiros/as na
Internet € marcada por usos tanto criativos quanto problematicos das TDIC,
desrespeitando ou ndo as regras e termos de uso dos servigos. Essas pesquisas
também identificaram que os embates entre brasileiros e n&o-brasileiros ocorreram
pelo fato das/os brasileiras/os terem um comportamento inadequado e utilizarem
praticas comunicativas particulares, em sites e servigcos on-line, consideradas,
muitas vezes, problematicas, disruptivas ou tdxicas*' (spamming, trolagem ou
trolling, griefing, ganking®?, entre outros), entre eles destaco: o uso criativo do humor,
da ironia, do nonsense e do deboche (INOCENCIO, 2016; INOCENCIO; LOPES,
2014), bem como, o emprego excessivo de linguagem vulgar e expressoes
consideradas depreciativas ou preconceituosas (racistas, xenéfobas, misdginas,
Igbtfobicas, entre outras). Nos JCMO, essas praticas ora incitam a violéncia do outro
(trolagem), ora “estragam” o jogo dos/as outros/as jogadores/as (griefing) tais quais
usar os canais de chat para enviar mensagens nao solicitadas (spamming) ou xingar
e insultar (rage) ou agir de modo predatério em relagdo a outros/as jogadores/as,
trapaceando, perturbando eventos, prejudicando seu préprio time ou mesmo
formando gangues (ganking) para perseguir, extorquir ou “matar” os avatares dos/as
outros/as jogadores/as (Carvalho; Teixeira; Carvalho, 2015; Fragoso, 2015; 2014,
Fragoso; Hackner, 2014).

O que me chama mais atengcdo nessas pesquisas € o fato de que a
esteriotipia e o patriotismo (e/ou chauvinismo) emergem nesses conflitos,
respectivamente, como elementos ora desqualificador, ora legitimador das

identidades nacionais dos grupos minoritarios. Sejam eles entre brasileiras/os que

2'Essas pesquisas trazem como exemplos algumas contendas vivenciadas em sites de
compartiihamento de conteudo audiovisual como o Fotolog, em 2003; em redes sociais (Orkut, por
exemplo), em 2004; e desde 2003, em JCMO. Ademais, a partir dos conflitos de 2003, no MMORPG
Ragnarok, os/as brasileiros/as comegaram a ser representados pelos memes identitarios “HUEHUE”,
“BRBR” “huebr” e, posteriormente, pelo meme “THE ZUERA NEVER ENDS”.

2Como ja foi mencionado spamming, trolling, griefing e ganking séo termos sem equivalentes em
portugués — a ndo ser o neologismo “trolagem” — que remetem a praticas comunicativas tais quais
enviar informagdes nao solicitadas, instigar ou provocar, textualmente, discussées desnecessarias e
irritar ou incitar sentimentos de édio e raiva, respectivamente.
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jogam em servidores norte-americanos, entre russas/os que jogam em servidores
europeus, entre chinesas/es que jogam em servidores taiwaneses ou mesmo entre
grupos que se autodenominam afro-americanos em servidores norte-americanos.

Por exemplo, na tentativa de aprofundar o debate sobre o comportamento e
praticas dos huebr, Suely Fragoso e Felipe Hackner (2014), e Fragoso (2014; 2015)
indo ao encontro do que é dito nas matérias jornalisticas caracterizam a “zuera” ou
“huerage” como um conjunto de praticas toxicas: spamming, trolagem ou trolling,
griefing, ganking, entre outros. Contudo, a comunicologa e o comunicologo —
ancorados em Sérgio Buarque de Holanda e Roberto DaMatta — também apontam
que essas praticas comunicativas servem nao s6 como formas particulares de
superar as dificuldades dos jogos, mas também como “estratégias para ‘aquecer’ as
interagcbes em um ambiente que a mediagao tecnoldgica torna particularmente frio e,
consequentemente, hostil”, sugerindo que “o comportamento dos brasileiros online
reflete seu entendimento de que o ambiente do jogo € um espago impessoal, no qual
€ preciso conquistar uma posic¢ao diferenciada” (Fragoso e Hackner, 2014, p. 391).
Isto €, um comportamento caracterizado pela “passionalidade”, pelo “desconforto
com as interagdes impessoais”, pela “necessidade de estabelecer familiaridade” —
relacionados a ideia de “cordialidade”, na acepg¢éo de Seérgio Buarque de Holanda —
e pelo conhecido “jeitinho brasileiro” damattiano. Em outras palavras, uma
“carnavalizagdo” a Bakhtin, ou seja, uma subversédo das regras de uso dos jogos de
computador on-line — delimitadas pelas empresas desenvolvedoras — e dos cddigos
de conduta e normas criados nas comunidades on-line pelas/os proprias/os
usuarias/os desses jogos; “uma forma extremamente refinada de trolagem” que
oscila entre a auto-depreciagdo — ja que os/as huebr sédo representados/as como
“feios/as” que “fingem ignorancia e incompeténcia” — e a criatividade para superar
em grupo os desafios dos jogos (Fragoso, 2015; 2014).

Outro dado relevante levado por Fragoso e Hackner (2014, p.391) é que, a
partir da aplicagdo de um questionario de levantamento, ela e ele identificaram que a
maioria das/os jogadoras/es brasileiras/os afirmou ter recorrido a comportamentos
disruptivos durante as partidas de jogos on-line, mas, paradoxalmente, n&do se
identificaram como spammers, trolls, griefers e etc. ou mesmo como huebr. Ou seja,

essas/es jogadoras/es atribuem a ma reputacdo das/os e o preconceito as/aos
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brasileiras/os a zuera e a huerage praticada por outras/os jogadoras/es
(brasileiras/os ou n&o brasileiras/os), isto é, elas/es dizem que ndo vestem a
mascara do huebr, mas, em contrapartida, se “beneficiam” dela ao agir
disruptivamente e apontar a responsabilidade para um outro genérico.

Logo, apesar das contribuicbes de Fragoso e Hackner (2014) e de Fragoso
(2015; 2014) ao identificar, contextuar e propor algumas “caracteristicas culturais”
que justificam as motivagbes e o comportamento dos/as huebr, essas
“caracteristicas culturais” a eles/as atribuidas ndo foram, declaradamente, objeto de
critica dos autores. Principalmente, no que tange, por um lado, a existéncia ou ndo
de determinadas relagdes entre as taticas “tipicamente” brasileiras apontadas pelas
matérias jornalisticas e as praticas comunicativas efetivamente utilizadas pela maior
parte das/os jogadoras/es brasileiras/os. E, por outro, aos processos de identificagéo
que levam as/os brasileiras/os a se identificarem ou ndo com as/os huebr.

Além disso, nenhum dos trabalhos sobre a huerage discute como a produgao
e o consumo do humor e da toxicidade nas interagdes in-game e on-line dialoga com
0s processos identitarios e a producdo de subjetividade das/os jogadoras/es,
implicita e explicitamente permeados no processo de colonialidade videoludica. Nem
como as complexidades e as ambivaléncias acerca da(s) brasilidade(s) imbricadas
na ética, estética, politica e ideologia da huerage estdo relacionadas também as
apropriagdes linguisticas e tecnolégicas da nogao de identidade videoludica.

Nao posso deixar de mencionar que uma das limitagcdes das pesquisas
supracitadas esta em néo relacionar como a colonialidade (Quijano, 2009) influencia
a construgao simbdlica e discursiva das identidades pessoais, coletivas e nacionais
ora consideradas disruptivas (perversas) ora normativas (domesticadas). Nem como
0 uso do esteredtipo e da discriminacido se relacionam com os processos de
subjetivacdo dos/as jogadores/as. Nem como os discursos classistas, racistas e
sexistas, imbricados no discurso videoludico hegemdnico, vao além do preconceito e
da discriminagao interpessoal, desvelando uma imposi¢ao unicultural, monocor e
patricarcal de formas de ser, de poder e de saber até mesmo a partir do uso de
ferramentas e servigos on-line.

Em outras palavras, essas pesquisas cientificas ndo relacionam como se da a

(re)afirmagdo da supremacia (exploracdo, dominagdo e controle) ocidental,



47

cis-heteronormativa e, acima de tudo, masculinista e branca presentes nos JCMO e
em suas comunidades on-line. Outro ponto ausente nesses textos, € o pouco
interesse em discutir como as manifestacdes de rebeldia e subversao expressas na
huerage podem indicar certos discursos contra-hegeménicos que questionam a
normalidade de tal supremacia.

Concomitante aos estudos realizados no Brasil sobre esses conflitos
socioculturais e linguisticos nas plataformas digitais e ambientes on-line, centrados
ou nao nos JCMO, pesquisas internacionais desfazem o novo mito de que as/os
gamers brasileiras/os sdo as/os unicas/os associadas/os a praticas disruptivas nos
JCMO. De modo geral, esses trabalhos identificam contendas entre as/os russas/os
e europeus (Goodfellow, 2015), as/os taiwaneses e chinesas/es (Lin; Sun, 2011;
2005) e até entre as/os proprias/os estadunidenses (Bakioglu, 2009).

Até agora, busquei apresentar a relevancia socioldgica e comunicacional do
fenbmeno da huerage para contribuir para a compreensdo dos processos
identitarios, até entdo academicamente pouco aprofundados. Em seguida, relacionei
a huerage a zuera e a algumas tendéncias contemporaneas atreladas ao uso das
TDIC, entre elas a trolagem. Indo mais além, enfatizo que ainda ha poucos debates
que problematizam como discursos classistas, racistas e sexistas, permeados pelo
processo da colonialidade, vao além da estereotipia, do preconceito e da
discriminagdo interpessoal, desvelando uma tensdo permanente entre discursos
identitarios que disputam, impdem e/ou negam formas de ser, de poder e de saber
unicultural, monocor e patriarcal a partir do acesso e do uso de plataformas digitais e
ambientes on-line, sobretudo aqueles centrados nos JCMO.

Por isso parto do pressuposto que a pratica da huerage e a identidade huebr,
além de explicitar questdes éticas e estéticas, aponta também uma problematica
acerca de questdes politicas e ideoldgicas, sobretudo, questdes relacionadas as
desigualdades sociais no que tange ao acesso e uso dos JCMO, pois, no Brasil,a
disponibilidade da servigos de internet de banda larga fixa e de alta velocidade ainda
¢ privilégio de menos da metade da populagdo® e em muitos lugares as velocidades

de conex&o de banda larga s&o lentas ou instaveis para jogar os JCMO.

Z Ver: Midias dados Brasil 2021 para todxs. Sdo Paulo: Grupo de Midia, 2021. Disponivel em:

<https://storage.googleapis.com/selfbi_static/midiadados/oldies/midia-dados-2021.pdf>. Acesso em:
dez, 2022.


https://storage.googleapis.com/selfbi_static/midiadados/oldies/midia-dados-2021.pdf
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Pergunta-se, entdo, em que medida, as praticas comunicacionais associadas
a huerage podem servir como veiculos simbdlicos de aceitacdo, de deslocamento,
de desarticulagdo e de subversdo de imposi¢des socioculturais e linguisticas
associadas a colonialidade, evidenciando, assim, comportamentos socializantes,
posi¢cdes dos sujeitos, escolhas enunciativas e efeitos de sentido — éticos, estéticos,

politicos e ideoldgicos.
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3 REFERENCIAL TEORICO E ORIENTAGOES METODOLOGICAS

Com o intuito de tensionar a questdo colocada no final do ultimo capitulo,
apoiei-me nas contribuicdes das Teorias Criticas da Colonialidade e da Teoria Social
do Discurso faircloughiana. Das Teorias Criticas da Colonialidade me apropriei das
nocdes de “identidades culturais” (Hall, 2006), de “dissemiNagao” (Bhabha, 1998) e
de “subalternidade” (Spivak, 2010; 2005) e das discussdes proposta por Anibal
Quijano (2009) sobre “colonialidade”, enquanto um processo de redistribuicdo
geocultural do ser-saber-poder capitalista mundial em contextos globais, regionais,
nacionais e locais. Alguns trabalhos criticos acerca da relagdo entre a(s)
brasilidade(s) e a colonialidade (Guimaraes; 2018; Almeida, 2013; Miglievich-Ribeiro,
2013; Martins, 2000) também foram muito relevantes. Da Teoria Social do Discurso,
utilizei a nogao (tridimensional) de discurso — enquanto texto, pratica discursiva e
pratica social — e os enquadramentos analiticos da Analise de Discurso Critica
(ADC) (Chouliaraki; Fairclough,1999 e Fairclough, 2001). Acredito que as nocdes
colonialidade, identidades culturais e discurso sdo importantes para trazer uma
perspectiva do hibridismo cultural ao fenbmeno analisado, abrindo, assim, outras
possibilidades para se pensar a preponderancia do (neo)imperialismo econdémico,
politico e cultural na formagao e consolidagdo das nagdes pds-coloniais, bem como
a influéncia das tecnologia digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC) nos
processos identitarios, produgdo de subjetividades e construgdo dos sujeitos, bem
como da ressignificagcdo da ideia de identidade nacional na contemporaneidade.

Ainda neste capitulo, apresento as orientagdes metodoldgicas que me baseei
para realizar a definigdo do objeto empirico, das escolhas dos suportes tecnologicos,
ambientes on-line e géneros discursivos digitais, bem como das escolhas dos
métodos, procedimentos, técnicas e instrumentos de coleta, construgéo, tratamento
e anadlise dos dados da pesquisa qualitativa — documental e de campo -
desenvolvida. Essas orientagdes compreendem alguns trabalhos da Antropologia
Digital (Escobar, 2016; Hine, 2015; Haraway, 2009; Horst; Miller, 2015), dos Estudos
de Midias (Lemos, 2014; Felinto, 2011; Marcondes Filho, 2009), da Sociologia Digital
(Miskolci; Balieiro, 2018; Miskloci, 2011), da Netnografia (Kozinets, 2014), do campo
de Estudos de Jogos Digitais (ElImezeny; Wimmer, 2018; Juul, 2005; Aarseth, 2003;



50

Konzack, 2002) e da Linguistica (Fairclough, 2012; Marcuschi, 2010). Em seguida,
apresento quatro definicbes relevantes para o estudo aqui realizado: culturas e

identidades videoludicas, comunidades on-line e géneros discursivos digitais.

3.1 Referencial tedrico: identidade, discurso e brasilidade a partir das

Teorias Criticas da Colonialidade e da Teoria Social do Discurso

Nas ultimas décadas, no que tange especificamente a questao identitaria, as
Ciéncias Humanas e Sociais tém evidenciado varias proposicoes tedricas e
conceituais sobre a fragmentacgao, a fluidez ou a performatividade das identidades
pessoais e coletivas na contemporaneidade. Muitas delas destacam a passagem de
uma perspectiva moderna (légica e metafisica) da concepcao de identidade para
uma concepg¢ao pés-moderna (social e relacional): a nocao de “identidade cultural”
(Hall, 2006), ou mesmo, (de processos) de identificacdo (Maffesoli, 1998; Foucault,
2004; 2002). De acordo com esta ultima concepcéo, as identidades, ou melhor, as
identificacbes dos sujeitos podem ser entendidas como processos de negociagao
construidos numa relagéo (de poder) continua de (re)definicdo das identidades e
diferencas entre o “eu” e o “outro”. Sendo que estas identidades e diferengas séao,
dialogicamente, relativizadas dentro de contextos socioculturais e historicos
especificos nos quais esses sujeitos estao inseridos. Por isso, ao problematizar a
construcao simbdlico e discursiva das identidades e diferengas pessoais e coletivas
levo em consideragao tanto os aspectos identitarios (identidades e posicdes dos
sujeitos) quanto os relacionais (relacbes sociais, sobretudo, as de poder), os
ideacionais (sistemas de conhecimento e crenca) e os textuais (verbais, ndo-verbais
e mistos ou hibridos).

A propésito, em termos foucaultianos, o termo discurso € compreendido como
um conjunto de enunciados (pensamentos e visdo de mundo) emergentes de
relagdes socioculturais, historicamente delimitadas, que estabelecem condigdes para
o0 exercicio de poder. Estes enunciados, junto as instituicbes, organizagcbes
arquitetonicas, decisbes regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados
cientificos, proposicoes filosoficas, morais, filantropicas, compdem, entre o dito e o

nao-dito, uma rede de praticas discursivas e nao-discursivas (Foucault 2004; 2002).
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Indo um pouco além, os trabalhos de Fairclough (2012; 2010; 2003; 2001) e
Chouliaraki e Fairclough (1999), o conceito de discurso foucaultiano foi ampliado,
uma vez que foi relacionado dialeticamente com a concepcgao de texto, de pratica
discursiva — derivadas do conceito de intertextualidade de Bakhtin via Kristeva — e
de pratica social e de poder — revisado aos olhos da teoria de hegemonia de
Gramsci. Para ele e ela, a natureza constitutiva e politica do discurso, a primazia da
intertextualidade e da interdiscursividade na definicdo das praticas discursivas, a
natureza discursiva do poder e da (re)produgdo e mudanga social sdo as principais
contribuigdes tedricas de Foucault para a Analise de Discurso Textualmente
Orientada, em geral e, em particular, para Teoria Social do Discurso (TSD) e para a
Analise de Discurso Critica (ADC) faircloughianas.

No entanto, Fairclough (2001) ndo deixa de apontar que na Anadlise de
Discurso foucaultiana pouca relevancia € dada a analise de textos e praticas
cotidianas e dos processos de interpretacdo associados a eles, bem como a
auséncia dos conceitos de pratica e ideologia e de mecanismos detalhados de
mudancga relacionados a dominagao, a diferenca e a resisténcia tal qual a critica
ideoldgica de formagdes discursivas, sistemas de saber-poder e géneros discursivos
particulares.

Por isso, para Fairclough, a linguagem passa a ser vista ndo s6 como pratica
social, mas também como “parte irredutivel da vida social, dialeticamente
interconectada a outros elementos da vida social” (Fairclough, 2003, p.3) tais quais
atividade material, relagdes sociais, fendmeno mental e discurso (semiose). Ou seja,
o discurso é redimensionado como sendo um momento da analise das praticas
sociais.

Por fim, vale salientar ainda que discursos, representagdes e imaginarios tém

uma relagao dialética na qual

os discursos incluem representacées de como as coisas sdo e tém sido,
bem como imaginarios, entendidos como representagdes de como as coisas
seriam, deveriam ou poderiam ser. (...) Estes imaginarios podem ser
encenados como (redes de) praticas reais: atividades, sujeitos, relacdes
sociais, etc. imaginados podem “se tornar” (atividades, sujeitos, relagdes
sociais, etc.) reais. Esta encenacgéo inclui a materializagao de discursos (...)
Discursos como imaginarios também podem vir a ser inculcados como

novos modos de ser, novas identidades (Fairclough, 2010, p.228).
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Em resumo, entendo que o termo discurso € um conceito polissémico
imbricado dialeticamente a maneiras de ser, modos de agir, meios de acesso ao
saber e formas de exercicio de poder. Assim como Fairclough, considero que esse
termo em sua dimens&o analitica refere-se a sua materialidade textual, isto é, a
textos verbais (falados e escritos), ndo-verbais (imagéticos e sonoros) e mistos ou
hibridos. J& em sua dimensdo sociolinguistico designa o uso da linguagem,
enquanto praticas discursivas, e estas como constituintes de praticas sociais®*.

Indo ao encontro das consideragdes ja citadas, apoio-me em Michel Maffesoli
(1998, p.9) para destacar que se durante a modernidade Ocidental as identidades
eram determinadas por uma estrutura social (mecanica) articulada, primordialmente,
a partir de organizagdes econdmico-politicas nas quais os individuos (centrados,
racionais e ativos) eram socializados para exercer determinadas fungdes dentro de
certos grupos contratuais, na pos-modernidade os processos de identificagdo nao
seguem mais a “légica da identidade”. Os sujeitos na pos-modernidade adotam,
acima de tudo, a “logica da emocionalidade” assumindo identidades multiplas, ou
melhor, papéis multiplos em estruturas grupais (complexas ou organicas)
constituidas a partir de (neo)tribos de afeicdo, ndo sé dinamizadas pelas praticas de
socializacdo mas também pela socialidade. Aqui compreendo o termo socialidade
como um movimento das massas fundado na partilha de experiéncias, de
sentimentos, de afetos ou apenas pelo prazer de estar-junto. Ou seja, um conjunto
de praticas cotidianas n&o institucionalizadas que escapam ao controle social,
baseadas em emocgdes, representagdes e imaginarios compartilhados: hedonismo,
tribalismo, presenteismo, erotismo, violéncia.

Na visdo de Stuart Hall (2006), € urgente refletir sobre a efemeridade e a
provisoriedade inerentes aos elementos que constroem as “identidades culturais” do

sujeito pds-moderno:

%Por exemplo, discursos particulares tais quais o jornalistico, o cientifico, o empresarial
relacionam-se dialeticamente a modos de acdo (géneros), de representacédo, de significacdo e
imaginagdo do mundo (discursos), bem como modos de identificar-se (estilos), em outras palavras,
a modos de estruturagao das praticas sociais e das areas de conhecimento.
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A identidade torna-se uma “celebragdo moével”: formada e transformada
continuamente em relagdo as formas pelas quais somos representados ou
interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam (Hall, 1987). E definida
historicamente, e ndo biologicamente. O sujeito assume identidades
diferentes em diferentes momentos, identidades que nao sao unificadas ao
redor de um “eu” coerente. Dentro de nés ha identidades contraditérias,
empurrando em diferentes diregdes, de tal modo que nossas identificagdes
estao sendo continuamente deslocadas (HALL, 2006, p. 12-13).

Em vista disso, também tendo a concordar com Homi Bhabha (1998) que
quaisquer estereotipias ou tentativas de aprisionamento das identidades e
diferencas dos sujeitos podem ser vistas como fantasias. Fantasias essas que
constroem inevitavelmente uma imagem redutora da alteridade, fixando e,
consequentemente, discriminando e silenciando, sobretudo, o0s sujeitos

subalternizados:

O esteredtipo ndo é uma simplificagado porque € uma falsa representagao de
uma dada realidade. E uma simplificagdo porque é uma forma presa, fixa,
de representagéo que, ao negar o jogo da diferenga (que a negacao através
do Outro permite), constitui um problema para a representagéo do sujeito
em significagdes de relagdes psiquicas e sociais (Bhabha, 1998, p.117)

Na esteira das proposicoes teodricas ja elencadas, Gayatri Spivak (2010;
2005), ao recuperar o termo gramsciano de “subalternidade”, pde em xeque como 0s
sujeitos periféricos (ou do “Terceiro Mundo”) sdo representados no discurso
ocidental. Na visdo dela, o sujeito terceiro-mundista ou periférico, enquanto

subalterno

“ndo” é o outro absoluto. (Nada) (é) o outro absoluto. O “subalterno”
descreve “as camadas inferiores da sociedade constituidas por modos
especificos de exclusdo dos mercados, de representagéo politico-legal e da
possibilidade de adesdo plena em estratos sociais dominantes (Spivak,
2005, p.XX, tradugéo minha).

Como visto, Spivak (2010; 2005) reforga a critica pos-colonial as concepgoes
homogéneas e monoliticas de identidade, cultura e de sujeito (coletivo) e também
aponta que os relatos de representacdo do oprimido, por tras de um discurso

libertario hegemdnico, acabam por naturalizar uma certa “violéncia epistémica” no
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cotidiano. Em vista disso, a produgéao intelectual dos paises centrais (EUA, Canada
e Europa) é, de varias formas, vista como aliada dessa “violéncia epistémica”, uma
vez que esta atende aos interesses econémicos internacionais desses paises. Logo,
ao produzir e reproduzir a manutencao de praticas essencialistas e imperialistas, as
narrativas hegemonicas atualizam e redimensionam elementos do discurso
capitalista-colonial até os dias de hoje. Por isso, essa cosmovisdo sobre o mundo e
também acerca do “eu” (0 homem universal) e do “outro” (subalternizado), silencia
as contra-narrativas que (auto)representam as identidades e subjetividades das
pessoas as margens do Ocidente.

Enfim, as identidades, ou as identificagdes, dos sujeitos (Spivak 2010; 2005;
Hall, 2006; Foucault, 2004; 2002; Bhabha, 1998; Maffesoli, 1998) podem ser
entendidas como mecanismos de objetificagdo e de subjetivacdo interligados a
processos de negociagao discursiva (o dito) e simbdlica (o ndo-dito) de (re)definigao
das identidades e diferengas socioculturais, tecno-politicas e geograficas entre o eu
e o outro.

Isto posto, destaco que a ideia de uma “identidade nacional” (fixa, essencial e
permanente) — e termos correlatos tais quais “alma”, “caracter” ou “consciéncia”
nacional — ainda € uma das principais fontes contemporaneas de identificacdes,
embora seja um conceito distintamente moderno. Ademais, essa variagdo de
identidade cultural é também utilizada como discurso socio-politico, geografico e
econdmico para estabilizar as identidades dos sujeitos em uma cultura nacional
“‘inviolavel”  (instituicdes politicas, simbolos e representacbes) ancorada
territorialmente a um Estado-nacéo.

Vale salientar que Benedict Anderson (2008) defende que os Estados-nagdes
e as nacionalidades sao construgdes sociais, por isso, as nagcdes sao “comunidades
politicas imaginadas, limitadas e soberanas”. Para esse historiador, por mais que os
membros de um Estado-nagcdo nunca possam conhecer todos os demais, eles sao
capazes de criar um conjunto de imagens mentais (representagdes e imaginarios)
das fronteiras geopoliticas nacionais e dos outros compatriotas, principalmente, pela
utilizagdo dos meios de comunicagdo em massa. Nos dias de hoje, mediado também
pelas TDIC, esse convivio social entres os compatriotas engendra um sentimento de

pertencimento e reconhecimento linguistico e/ou cultural, que extrapola a
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territorialidade de um Estado-nacgao e, paradoxalmente, tanto fomenta a producao de
novas identificagbes quanto fortalece as identidades nacionais, regionais e locais.

No mais, os conceitos de identidade, nagdo, comunidade e cultura ganham
contornos mais complexos, a partir dos olhares de Stuart Hall (2006); Homi Bhabha
(1998); Gayatri Spivak (2010; 2005).

Retomo algumas consideragdes de Hall (2006) para esclarecer que o termo
nacéo nao pode ser definido somente como uma entidade geopolitica homogénea —
Estado-nagdo — mas também por constituir uma “comunidade simbdlica” complexa

atrelada a um sistema de representacéo cultural, ou seja, a uma “cultura nacional”:

As culturas nacionais, ao produzir sentidos sobre “a nagdo”, sentidos com
0s quais podemos nos identificar, constroem identidades. Esses sentidos
estéo contidos nas histérias que s&o contadas sobre a nagdo, memdrias que
conectam o presente com seu passado e imagens que dela sado construidas
(Hall, 2006, p.49, grifo do autor).

Reforgando os argumentos de Hall, Bhabha (1998, p.20) afirma que

O que é teoricamente inovador e politicamente crucial € a necessidade de
passar além das narrativas de subjetividades originarias e iniciais e de
focalizar aqueles momentos ou processos que sao produzidos na
articulagdo de diferengas culturais. (...) E na emergéncia dos intersticios
[dos “entre-lugares” — a sobreposicdo e o deslocamento de dominios da
diferenca — que as experiéncias intersubjetivas e coletivas de nagao
[nationness], o interesse comunitario ou o valor cultural sdo negociados.

Bhabha ainda enfatiza que pensar a constru¢gao da nagdo como narragao é
destitui-la como o pilar da modernidade Ocidental (monolitica e pretensamente
universal) sob o qual as identidades e diferengas culturais sdo homogeneizadas e

essencializadas, uma vez que

na produgdo da nagdo como narragao ocorre uma cisao entre a
temporalidade continuista, cumulativa, do pedagodgico e a estratégia
repetitiva, recorrente, do performativo. E através deste processo de cisdo
que a ambivaléncia conceitual da sociedade moderna se torna o lugar de
escrever a nagao. (Bhabha, 1998, p. 207)



56

Esse processo cisdo, por sua vez, desvela que a “escrita-dupla” da nacao ou
a “dissemiNacao” — de significado, tempo, povos, fronteiras culturais e tradigdes
histéricas — emerge na tensdo entre as narrativas hegemobnicas e as
contra-narrativas subalternizadas. Ou seja, a produg¢do da nacionalidade é marcada
pelos discursos de grupos minorizados, pelas histérias dissonantes de povos em
disputa, por autoridades antagénicas e por “locais” limitrofes de diferengas culturais
(Bhabha, 1998, p. 209- 210).

ApoOs relacionar algumas nogbdes e categorias atreladas a construgao
socio-histérica do conceito de “identidade nacional” tais quais “comunidade’,
“‘nacao”, “territorialidade”, “cultura”, “pertencimento”, “reconhecimento”, “discurso’,
‘representacédo” e “imaginario” faz-se necessario mencionar, resumidamente, que no
Brasil, o debate sobre a construgdo simbdlico e discursiva da identidade brasileira
pos-colonial relaciona-se, principalmente, a formagdo do Brasil, enquanto
Estado-nacdo péds-independéncia politica e as tentativas de delimitacdo ou
(re)imaginacdo, mesmo que multifacetada, de uma cultura tradicional “tipicamente”
brasileira. Da literatura romantica as telenovelas, passando pelos modernistas de
1922 e ensaistas da década de 1930 e pela institucionalizacdo das Ciéncias
Humanas e Sociais — a partir da década de 50 — e pelas copas do mundo de futebol
(de 1930 a 2018), questionamentos sobre o que é a identidade brasileira ainda
levantam debates tidos como validos (Schwarcz; Starling, 2015; Ortiz, 2013; Souza,
2009; lanni, 2002; Oliven, 2002).

A partir da discussdo acerca da (re)criagdo de uma memoria histérica do
Brasil; das tentativas de particularizagdo de um “carater”, “alma” ou “espirito” do que
€ ou de quem é brasileira/o e da dinamizacdo de um imaginario nacional
pos-colonial, esses debates foram de suma importancia para se entender como se
da historicamente a construgcao simbalico e discursiva da brasilidade.

Elenco, a seguir, alguns dos principais constru¢dées-chave historicamente
relacionados a brasilidade: democracia racial, as trés racas tristes, a politica de
conciliagdo, a tese das revolugdes brancas, pacificidade, tolerancia as diversidades,
passionalidade, canibalismo, ideias fora do lugar, modernidade tardia, modernidade
inacabada, vagabundagem, criminalidade potencial, terra de ninguém, pais do

futuro, pais sem passado, pais da inclusdo, pais do excesso, pais da falta,
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democracia incompleta ou limitada, complexo de inferioridade (de vira-lata); o
bandeirante, o indio, 0 negro, o imigrante, o gaucho, o sertanejo, o seringueiro, 0
colonizador, o desbravador, o aventureiro, o escravo, a mulata, o malandro, o
mau-carater; Macunaima, Martim Cereré, Joao Grilo, Bertoleza, Jeca Tatu, Lampiao,
Padre Cicero, Antdnio Conselheiro, Tiradentes, Zumbi, Zé carioca, a preguicga, a
luxuria; edenismo, personalismo, patrimonialismo, familismo, cordialidade,
antropofagia cultural, tropicalismo, mesticagem, escravismo, eugenismo, mimetismo,
criagdo, jeitinho, burocracia, sincretismo, bovarismo, estrangeirismo, autoritarismo,
hibridismo, subdesenvolvimento, exotismo, arcaismo; Futebol-arte, samba, carnaval,
caipirinha, cana-de-agucar, café, capoeira, feijoada, candomblé, alegria,
sinuosidade, brilho.

Como visto, as construgcdes-chave listadas acima compdéem um caleidoscopio
polifénico dos principais mitos fundacionais, esteredtipos, conceitos e simbolos que
compdem as discursividades — em disputa — acerca da identidade e cultura nacional
brasileira. Elas ora ressaltam o esforgco de homogeneizagédo de multiplas identidades
a partir de narrativas etno-biologicistas (a-histéricas e por vezes apoliticas). Ora
enfatizam uma perspectiva marxiana ao compreender a brasilidade como uma
experiéncia complexa advindas dos conflitos e controvérsias intrinsecos aos
processos de modernizacdo dos paises centrais e de colonizagdo dos paises
periféricos ou ocidentalizados e, consequentemente, da divisdo mundial do trabalho.

No entanto, entre as similitudes e diferengcas existentes entre essas
narrativas, destaco que ha uma certa recorréncia, ou mesmo uma imposi¢cao, de
ideias e valores coloniais, racistas, e essencialmente, negativos que tanto parodiam,
rejeitam ou carnavalizam acontecimentos, impasses, individuos e/ou coletividades
quanto sugerem uma compreensdo despolitizada da formagao da sociedade civil,
especialmente, das massas (lanni, 2002). Vale salientar que a maior parte dessas
ideias e valores, segundo Jessé Souza (2009), sdo ancoradas na (re)apropriagéo
midiatica, intelectual (critica ou ndo) e estatal tanto dos trabalhos académicos sobre
mesticagem de Gilberto Freyre, sobre cordialidade, de Sérgio Buarque de Holanda,
de malandragem e jeitinho brasiliero, de Roberto DaMatta ou de trabalhos artisticos
como o termo complexo de vira-lata ou viralatismo cultural, de Nelson Rodrigues,

quanto do pensamento liberal, tal qual a ideologia meritocratica da competéncia.
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Fato esse que indica a relagao entre os processos de manutencao de assimetrias de
poder capitalista/colonial no sistema-mundo e os silenciamentos sistematicos de
narrativas contra-hegemoénicas no que tange aos processos de subalternizagdo das
populacdes nao-brancas e a centralidade do racismo como for¢ca-motriz para a
consolidacdo da modernidade Ocidental e, consequentemente, para a expansao
desta aos paises periféricos ou ocidentalizados, entre eles o Brasil (Martins, 2000).

Por fim, pelo fato de que a nacionalidade, geralmente, esta enraizada em uma
nocdo moderna de identidade nacional (fixa, essencial e permanente),
consequentemente, o termo  brasilidade refere-se as  construgdes
simbolicas-discursivas  historicamente disputadas acerca dos significados,
significacdes e efeitos de sentido do que € ou poderia ser o “carater”, a “qualidade”
ou ao sentimento de pertencimento geopolitico e sociocultural do que € ou de quem
€ brasileira/o.

Os estudos decoloniais em linguas neolatinas centra-se no tensionamento do
conceito eurocéntrico de modernidade, uma vez que este ndo pode ser pensado
longe de seu par oposto e complementar: a colonialidade. Alias, como diz o peruano
Quijano (2009), a colonialidade — enquanto processo historico originado e difundido
a partir da colonizagdo europeia das Ameéricas —, € um dos pilares constitutivos e
especificos do atual contexto do capitalismo global. Por isso, ela opera capilarmente
para a manutengdo da geolocalizagdo do poder, do saber e do ser — centralizada
nos paises ocidentais —, e a negagdo da alteridade dos paises periféricos ou
ocidentalizados. Seja através da exploragdo, dominagdo e conflito de classes, de
etnias e ragas e de género, seja mediante o controle da economia, da autoridade, da
natureza, dos corpos, das sexualidades, das subjetividades ou mesmo da
hierarquizacdo das regides do mundo, culturas e saberes. Por isso, o poder, no

contexto pds-colonialismo, pode ser compreendido como

uma malha de relagbes de exploracdo/dominagao/conflito que se
configuram entre as pessoas na disputa pelo controle do trabalho, da
“natureza”, do sexo, da subjetividade e da autoridade. Portanto, o poder nao
se reduz as “relagcdes de producdo”, nem a “ordem e autoridade”, separadas
ou juntas. E a classificagdo social refere-se aos lugares e aos papéis das
gentes no controle do trabalho dos seus recursos (incluindo os da
“natureza”) e seus produtos; do sexo e seus produtos; da subjetividade e
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dos seus produtos (antes de tudo o imaginario e o conhecimento); e da
autoridade, dos recursos e dos seus produtos (Quijano, 2009, p. 100).

Desse modo, a nocido de colonialidade, possibilita avancar o debate sobre o
capitalismo e o neoliberalismo. Uma vez que, por um lado, o capitalismo é
compreendido como um programa de modernizagao global, imposta do Norte para o
Sul, que visa ampliar a exploracdo dos Estado-nacgdes periféricos formados
pos-colonialismo pelos paises centrais, no intuito de aumentar a riqueza e o poder
de compra e de consumo das/os cidaddos destes paises. E por outro, o
neoliberalismo € visto como um padrdo de poder global que tenciona dominar as
sociedades nacionais, instituindo um novo modelo de colonialidade baseado na
apropriagao de riquezas, sobretudo via consumo cultural, e na desvalorizagdo do
trabalho produtivo e criativo (Martins, 2000).

Sendo assim, o discurso capitalista-neoliberal se sustenta também como um
dispositivo difusor de ideologias. Ideologias essas que continuam a agir sobre — e a
fazer agir — os individuos e as instituicbes que recriam instrumentos que estimulam a
concentragdo de recursos e também reforcam a naturalizagdo de estigmas e
dinamizam a produgdo e a manutengdo de subjetividades subalternizadas nos
paises periféricos ou ocidentalizados, a partir das relagbes de classes, da
generificagdo, da sexualizagéo e, sobretudo, da racializagdo dos seres humanos e
de suas identidades e subjetividades.

Por fim, se a colonialidade do saber-poder-ser (Quijano, 2009) € um processo
historico — que compreende praticas, valores, instituicbes e etc. — originado e
difundido a partir da colonizagao europeia das Américas, sendo, portanto, um dos
pilares constitutivos e especificos no atual contexto do capitalismo mundializado.
Entdo, em contextos socioculturais, onde a comunicagdo mediada por computador &
cada vez mais presente, a colonialidade digital (Palmieri, 2018) pode ser vista como
uma faceta da colonialidade que se manifesta de acordo com trés eixos principais:
subrepresentagdo entre classes, racas e géneros dominantes e subalternizados,
desigualdade do acesso as TDIC entre grupos hegemobnicos e ndo-hegemobnicos e
impactos diferenciados das politicas implementadas em termos de classe, raca e

género, mas também em termos de sexo, de sexualidade, de espiritualidade ou
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religiosidade, linguisticos, estéticos e epistémicos. Isto posto, passarei, entdo, a
chamar de colonialidade videoludica, uma particularidade da colonialidade digital,
que se manifesta, principalmente, pela normalizagdo de um contexto global
empresarial de jogos computacionais de alto custo voltados para um publico-alvo
formado por homens, orientada por uma ética liberal humanista de consumo, uma
estética multiculturalista assimilacionista, uma politica identitaria neoliberal e um
ideologia meritocratica toxica.

Ademais, na esteira de Quijano, Guimaréaes (2018) afirma que — em virtude da
parca presenca de professoras/es e pesquisadoras/es negras/os nas universidades
brasileiras e da investida estatal de um projeto nacional homogeneizador e da
formacdo do pensamento social no Brasil avessos aos conflitos raciais em
detrimento de visdes natural-cientificistas (i.e. Nina Rodrigues), culturalistas (por
exemplo, Arthur Ramos e Gilberto Freyre) e classistas (Costa Pinto, Guerreiro
Ramos, Florestan Fernandes e Otavio lanni, entre outros) — € s6 a partir dos anos 80
que a nogao conceitual e socio-histérica de raca — e consequentemente, de uma
construgdo racializada da(s) brasilidade(s) — é retomada na sociologia brasileira.
Isso ocorre, principalmente, por causa da recepcdo tardia dos estudos
anticolonialista e antirracista de Fanon e da concepcdo metodologica de
interseccionalidade entre classe, raca, género e sexo visibilizada pelo feminismo
negro.

Isto posto, apoio-me em Miglievich-Ribeiro (2013) e Almeida (2013) para
exemplificar mais algumas contribuigbes da critica pos-coloniais acerca da questao
da(s) brasilidade(s), enquanto um fenbmeno fundado histérica e simbolicamente na
pluralidade de narrativas, herangas culturais (coloniais e pos-coloniais) e assimetrias
de poder, porém sistematicamente rejeitadas pelas elites politica, econémica e
intelectual.

Adélia Miglievich-Ribeiro (2013) chama a atencdo para o silenciamento do
pensamento anticolonial de Darcy Ribeiro, bem como para as nog¢des de “povos
novos” e de “ninguendade” apontados pelo antropdlogo como constitutivas do
discurso unico e opressor do colonizador acerca da nacionalidade dos paises da
América Latina. Segundo, Miglievich-Ribeiro, a no¢do de “povos novos” — os

nascidos na América Latina — darcyniana sugere que os processos de modernizagéo
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e colonizagcdo do Brasil estdo intrinsecamente relacionados aos processos de
“desindianizagao” do indio, de “desafricanizagdo” do negro e da “deseuropeizagao”
do europeu da identidade nacional brasileira. Ou seja, o Brasil é construido tanto
simbdlica e discursivamente quanto socio-historicamente, como “um povo que nasce
pela negagdo de suas matrizes originais e rejeitado por suas etnias fundantes”
(Miglievich-Ribeiro, 2013, p.131). Em vista, disso, essa ideia de ninguendade ou de
nao-ser dos Estados-nagao latino-americanos e, sobretudo, o brasileiro, descortina
que “a nacionalidade entendida como sociedade politicamente constituida a partir de
um patriménio comum de lembrangas e expectativas, como sentimento de
pertencimento a um coletivo e adesao voluntaria de cidaddaos a uma identidade
comum, nunca houve no Brasil” (Miglievich-Ribeiro, 2013, p.133). Dai a importancia
de mapear as pluralidades de modos de ser, de saber e de poder, subrepticiamente
apagadas com base na negagao dos conflitos e na violéncia (epistémica e politica)
de nosso hibridismo que ora € conveniente para uns e ora € violento para outros.

Indo ao encontro as discussdes acima, Julia Almeida (2013), investigando os
discursos em torno da construcdo da infraestrutura para a Copa do Mundo de
Futebol que ocorreu no Brasil em 2014, notou duas narrativas conflitantes: a) o
discurso oficial dos organizadores, do governo, da midia empresarial que busca
construir o Brasil como um “pais-s6-imagem” — representada pela logomarca — as
trés méaos segurando uma bola —, pelo mascote — o tatu-bola Fuleco — e pelos
slogans “vamos celebrar nossas conquistas e demonstrar nossas capacidades” e “o
Brasil esta pronto para encantar o mundo” entre outros e; b) os contra-discursos
marginais — via redes sociais e sites de compartilhamento de conteudo audiovisual —
de desapropriados de areas de interesse imobiliario, de ativistas anticapitalistas e,
até mesmo, de internautas insatisfeitos com a imagem dominante do Brasil,
veiculada oficialmente.

Por isso, o dialogo, o confronto e a tensdo entre esses discursos, para a

comunicoéloga, explicita que, no que tange a discuss&o sobre a identidade brasileira,

€ realmente expressivo que passados quase dois séculos de nossa
Independéncia, esses dispositivos [hegembnicos] de produgdo de um
pais-s6-imagem, que concentra seus esforgos na cobertura de violagbes
praticadas contra as popula¢des consideradas, por esse légica, de “segunda
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classe”, continue a produzir seus efeitos. Ler esse passado no presente tem
sido motor de uma critica pds-colonial no pais, na dire¢gdo de uma abertura de
espagos para a superagdo de nossas histéricas herangas coloniais e
pds-coloniais (Almeida, 2013, p. 157).

Em vista disso, os conceitos de identidade e de identidade nacional — e
termos correlatos: nacdo, Estado-nacdo, nacionalidade e cultura nacional -,
continuam sendo utilizados com um dos mecanismos mais eficazes de producao e
de reprodugado da ordem capitalista-(neo)imperiatista vigente e de silenciamento da
diferenca colonial — a estratégia discursiva e n&o discursiva pelo qual mulheres,
negras/os, indigenas e pessoas mesticas ou LGBTQIAPN+ foram constituidas/os
como as/os outras/os, inferiorizadas/os e assujeitadas/os a marginalizagédo, a
exploragado, ou mesmo, a escravidao.

Como visto, o marco tedrico apresentado me ajudou a problematizar e
contextualizar na analise dos conceitos de identidade, identidade nacional com
énfase nos ftrabalhos de Hall (2006); Bhabha, (1998); Spivak (2010; 2005)
Chouliaraki e Fairclough (1999); Fairclough (2012; 2010; 2003; 2001). Com base
nessas definicbes, ponderei ser util também recontextualizar alguns debates
relevantes acerca da questdo da brasilidade considerando as contribuicdes do
pensamento social no Brasil (Schwarcz; Starling, 2015; Ortiz, 2013; Souza, 2009;
lanni, 2002; Oliven, 2002; Guimaraes, 2018; Almeida, 2013; Miglievich-Ribeiro,
2013). Em seguida, senti indispensavel expor algumas questdes pertinentes ao
conceito de colonialidade (Quijano, 2009), no intuito de introduzir a discuss&o acerca
da nocéao de “colonialidade videoludica”.

Nos capitulos de analise (4 e 5), sob os prismas das Teorias Criticas da
Colonialidade e da Teoria Social do Discurso, a partir de uma perspectiva global e de
certas abordagens locais, procuro, tensionar ainda mais os enredamentos entre a
huerage, a produgdo de novas identidades, identificacbes e experiéncias que
favorecem o fortalecimento das identidades, identificagdes e experiéncias pessoais,
coletivas e nacionais e a (re)produgdo da colonialidade em contexto videoludico
global e em contextos videoludicos locais.

Por fim, apresentadas as contribuicbes das Teorias Criticas da Colonialidade,

da Teoria Social do Discurso e do Pensamento Social no Brasil para se pensar e



63

problematizar as questdes imbricadas ao fendmeno da huerage, inicio, a seguir, as

orientagcdes metodoldgicas desta tese.

3.2 Orientagbes metodolégicas: culturas e identidades videoludicas,

comunidades on-line e géneros discursivos digitais

Orientar-se pela Antropologia Digital é levar em consideragdo que, desde a
década de 1990, o crescimento da produgdao e da popularizacdo do uso das
tecnologias digitais de informacdo e comunicagao (TDIC) esta (re)significando
nocoes de identidade e self e (re)criando novas tecnologias do self. Tecnologias
essas que podem ser vistas como instrumentos para reconstrucédo de identidades de
forma interativa assim como fonte de conhecimento sobre outras culturas e sobre a
realidade concreta tais quais as redes sociais, jogos digitais e simuladores da vida
real on-line. Em vista disso, as pessoas, enquanto sujeitos sociais, produtores e
consumidores de discursos, estdo posicionadas distintamente nos tecno-espagos de
acordo com aspectos como raca, género, classe social, localizacdo geografica,
habilidades fisicas, entre outros. Fato esse que indica que elas nao s6 se diferem
em suas experiéncias nesses espagos, em suas possibilidades de criar e distribuir
acessos aos codigos e linguagens “autorizados” ou “legitimos” da comunicagao
mediada por computadores, em suas capacidades de formulagao e reformulacéo de
limites sociais e culturais dentro de uma comunidade dada e de outras comunidades
dentro e fora dela sejam estas on-line ou ndo, mas também constroem relagdes
desiguais entre elas e as maquinas e entre elas mesmas (Escobar, 2016).

Indo ao encontro de Escobar, Christine Hine (2015, p.87, traducdo minha),
delineia mais trés diretrizes Uteis para a investigacdo de fenbmenos emergentes a

partir do uso das TICs, sobretudo, da Internet:

A Internet pode ser tomada como multiplamente permeada em diversos
enquadramentos de atividades e significados. Essa permeagdo multipla
encoraja seriamente uma abordagem aberta para a identificacdo do campo
de pesquisa a partir da exploragao de conexdes e descontinuidades a
medida que emergem, em vez de assumir a existéncia de fronteiras prévias
e adotar varios meios de visualizagdo e movimentagéo pelo campo.
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A Internet € uma experiéncia corporificada. Esse aspecto da Internet
enfatiza a importancia de abordagens reflexivas, autoetnograficas e de
observagdo imaginativa do significado das acdes, fazendo um uso
criticamente reflexivo de ferramentas para o registro e a interpretagdo de
acoes com a devida consciéncia das variadas texturas sociais que emergem
e da possibilidade de aprender com todas as formas e estagios de
engajamento com o campo;

A Internet € uma experiéncia despercebida e atualizada cotidianamente.

Em outras palavras, as TDIC, sobretudo a Internet, é cotidianamente tratada
como uma rede (permeada) de infraestruturas invisiveis — e ndo percebida na maior
parte do tempo — e, ao mesmos tempo, problematizada justamente por causa da
imposigao factual dos aspectos sociotécnicos de sua materialidade (corporeidade) e
dos efeitos de sentido, de verdade e de poder das praticas sociais (discursivas e nao
discursivas) agenciada a partir do uso dessa tecnologia.

As mais significativas contribuicdes encontradas em O Digital e o Humano:
Prospecto para uma Antropologia Digital, de Heather A. Horst e Daniel Miller (2015)
sd0 os seis principios que dinamizam a relagédo entre 0 humano e o digital:

i) o principio da dialética entre o digital e a cultura segundo o qual “o digital
intensifica a natureza dialética da cultura” (Horst; Miller, 2015, p.91,); ii) o principio
da falsa autenticidade no qual é preciso levar em conta que “as pessoas nao estao
nem um tico mais mediadas [logo, menos auténticas] pela ascensao das tecnologias
digitais” (Horst; Miller, 2015, p.97), isto €, a tecnologia por si s6 ndo nos faz mais
seres humanos ou mais culturais do que éramos antes, ao menos que num futuro as
TDIC possam redefinir o significado de humanidade; iii) o principio holistico indica a
necessidade de estarmos atentos, em nivel metodoldgico, ao fato de que “o holismo
apresenta um compromisso a entender o contexto mais amplo da integracdo de
varias instituicdes dentro de uma analise” (Horst; Miller, 2015, p.99), i.e. os contextos
individual, relacional e global; iv) o principio do relativismo que reafirma “a
importancia do relativismo cultural e a natureza global” (Horst; Miller, 2015, p.92); v)
o principio de abertura e fechamento nos alerta que “a Internet, constantemente,
promete novas formas de abertura, que sdo quase imediatamente seguidas por
chamados para novas restricbes e controles, expressando nossa mais geral

ambivaléncia em relagédo a experiéncia de liberdade” (Horst; Miller, 2015, p.103).
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Por fim, e mais relevante para a pesquisa, o sexto principio, o da
materialidade versa sobre a compreensao de que os artefatos culturais possibilitam
a socializagdo entre as pessoas, pois eles inculcam uma normalizagdo de uma
ordem social presumida em uma ordem material a partir dos agentes, dos sujeitos e
dos relacionamentos entre as proprias coisas, a partir de trés modos distintos de
materialidade: a) tecnoldgica, i.e. componentes eletrénicos (hardware) e codigo de
programacgao (software); b) de conteudo, ou seja, da informacéo e c) de contexto,
p.ex., um espago, um tempo e varios parametros da interagdo humana com as
TDIC, como a reconfiguragao da relagao cotidiana humano-maquina ou mecanismos
de busca de atencéo e estratégias de impulsionamento de consumo (Horst; Miller,
2015, pp.106-109).

Por fim, e ndo mesmo importante, refor¢co que segui algumas orientagbes no
que diz respeito a protecdo das informacgdes coletadas na Internet, bem como das
pessoas envolvidas/os direta ou indiretamente na pesquisa. Dentre elas, destaco as
que estdo presentes no guia de tomadas de decisbes éticas e de pesquisa na
Internet, da Associacdo de Pesquisadores da Internet (Association of Internet
Reseachers — AolR). De acordo com esse documento, uma das recomendacgdes
fundamentais esta relacionada a privacidade das informagdes: “como toda a
informagéo digital em algum momento envolve pessoas individuais, a consideragéo
de principios éticos relacionados a pesquisa € necessaria, mesmo que nao seja
imediatamente aparente como e onde as pessoas estdo envolvidas nos dados da
pesquisa” (Markham; Buchanan, 2012, p. 4). Diante disso, é indispensavel para o/a
pesquisador/a estar atento aos niveis de privacidade dos dados
construidos/coletados sejam eles publicos (disponiveis a todas e todos) ou
semipublicos que requerem cadastro e/ou participagdo, sejam eles semiprivados que
requerem convite e/ou aceitacdo ou privados que requerem autorizacao direta. Para
a divulgacao destes, a autorizagdo das pessoas € imperativa, ja aqueles podem ser,
de modo geral, publicados sem permissao (EIm, 2009, p. 75).

As orientagbes teorico-metodoldgica apresentadas acima, somadas ao
conceitos-chave de identidade, discurso e brasilidade possibilitaram a analise
descritiva, historica e critica na qual apresento como a huerage materializa-se a

partir de apropriagdes linguisticas e tecnologicas que buscam, ora aumentar a
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diversdo e provocar o riso a todo custo, ora manifestar afirmagao identitaria,
protecdo individual e resisténcia coletiva nas comunidades on-line brasileiras
voltadas para os JCMO. No entanto, ainda discorro a seguir sobre a definicdo de
quetro termos que sdo caros a pesquisa: culturas e identidades videoludicas,

comunidades on-line e géneros discursivos digitais.

3.2.1 Culturas e identidades videoludicas e jogos computacionais

Ao analisar o contexto dos Estudos das Midias Digitais sobre a cibercultura
tendo a concordar tanto com as criticas a concepgao essencialista de “cibercultura”
tanto tecndfila (Howard Rheingold, Pierre Lévy, Henry Jenkins, por exemplo), quanto
tecnofoba (Jean Baudrillard, Paulo Virilio, Andrew Keen, entre outros), apresentadas
por André Lemos, Erick Felinto, Ciro Marcondes Filho e Richard Miskolci. Em linhas
gerais, esses autores deslocam a nogao de cibercultura (termo hoje em desuso) de
uma concepgao estrita de “cultura” para uma mais ampla, de culturas tecnoldgicas,
que engloba um conjunto de processos tecnoldgicos, midiaticos e sociais (Lemos,
2014) emergente em um contexto sociocultural difusamente demarcado pelo
surgimento e popularizagéo das TDIC. Tecnologias essas que tanto organizam e sao
organizadas por um imaginario tecnolégico (Felinto, 2011) quanto difunde o retorno
de um projeto civilizacional utopico, ideologico e universal para o ser humano
(Marcondes Filho, 2009). Logo, essa concepgao de culturas tecnoldgicas desliza o
termo ciberespago de um “lugar” livre, democratico e sem fronteiras geopoliticas
para uma ferramenta comunicacional (Miskolci; Balieiro, 2018; Miskolci, 2011)
dinamizada a partir de interagbes, mediadas tecnologicamente, que estabelecem
relagcbes socioculturais e imaginarias catalisadoras de outras formas de
sociabilidades, logo, de negociacao de identidades e diferengas entre os individuos.

Isto posto, destaco que, dentre as culturas tecnoldgicas contemporaneas, a
cultura gamer ou a cultura de jogos computacionais, remete as ideias, artefatos,
costumes, leis, normas, crengas, valores, praticas (discursivas ou nao) processos e
conhecimentos dinamizados a partir do convivio social — mediado, principalmente,
por computador — entre os/as produtores/as, reguladores/as, distribuidores/as

consumidores/as de jogos computacionais (Reynolds; Mecallister; Rygill, 2016,
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p.188): a) os/as proprios/as jogadores/as (profissionais e amadores/as); b) as
empresas desenvolvedoras de jogos; c) as associagdes e produtoras de eventos de
esporte eletrénico (e-sports); d) a midia empresarial e; e) os/as produtoras/es de
conteudo independentes.

Ademais, a cultura de jogos computacionais, mesmo que heterogénea, tem
sido sociohistoricamente acessada, planejada, reconhecida e naturalizada por
privilegiar certas culturas nacionais tidas como hegeménicas tais quais a
estadunidense, a europeia e a japonesa, desvelando, assim, a perpetuagcéo de uma
nova faceta da colonialidade global, que passarei a chamar de colonialidade
videoludica.

Reflexdo esta que ja esta presentes em algumas pesquisas académicas

brasileiras com viés menos sociotécnico e mais critico:

Os jogos [computacionais] acabam sendo feitos por homens heterossexuais
para homens heterossexuais, circulando sempre nas questdes de combate
e dominagcdo — recriando ali estancias de uma fantasia de dominacéao
masculina. Mais do que simplesmente, nos jogos, a toxicidade da cultura se
expande para suas comunidades. A misoginia explicita e uma
homol/transfobia constante circundam essas comunidades, buscando se
afirmar a partir de valores que confirmariam uma heterossexualidade
“‘gamer” — excludente e centrada no papel do consumidor (Goulart, 2017,
p.29).

Apoio-me em Penix-Tadsen (2019) para apontar que o0s principais
fatores-chave para a compreensdo do desenvolvimento dos jogos computacionais
(Hardware, software e servigos) e para a formagéao de um publico consumidor no Sul
Global, incluindo, no Brasil sdo relacionados as problematicas emergentes das
disputas hegemonicas centro-periferia pela produgdo e consumo dessas TDIC,

sobretudo no que diz respeito a(s)/ao(s):

e embargos de tecnologia e exclusdo digital; a proibicdo de modificagbes
(mods) de hardware e software e a pirataria;

e apropriagdes glocais dos jogos computacionais devido a falta de localizagao
linguistico-cultural; legal; narrativo-estética (audiovisual e sonora, i.e.
identidade visual e musicas) e; monetaria, isto é a falta de adequacgao de

jogos computacionais para outros locais diferentes do pais de produgéo;
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e representacdo estereotipada do Sul Global nos jogos computacionais
desenvolvidos no Norte Global, levando simbolicamente aos jogos

computacionais o legado do colonialismo e do orientalismo.

Isto posto, em didlogo com as reflexdes de Goulart (2017), compreendendo

que colonialidade videoludica se manifesta de acordo com quatro eixos:

|.  Etica hedonista de consumo:

e Normalizagdo de um contexto videoludico empresarial, ou mainstream,
de jogos computacionais de alto custo (jogos AAA) voltados para um
publico-alvo sécio-historicamente formado por homens;

e Estandardizacdo de modelos de negdcio que utilizam técnicas de
monetizagdo agressivas e segmentadas com um intuito de promover
um consumo compulsivo dos jogos e seus servigos on-line (p.ex. DLC,

moedas in-game, passes de temporada, itens in-game, entre outros?®);

. Estética multiculturalista assimilacionista:

e Hiper-representacao narrativo-estética estereotipada de
nacionalidades, classes, ragas, géneros e  sexualidades
subalternizados;

e Hiper-estetizagéo da violéncia;

e Padronizagdo e repetichio de mecanicas de jogo voltados para

simulagao bélica e competicao.

lll. Politica identitaria neoliberal

e Desigualdades de acesso aos jogos computacionais entre grupos

hegemonicos e minorizados;

25
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e Falta de financiamento estatal e privado, desvalorizagao
mercadoldgica, ou mesmo invisibilizagao, de contextos videoludicos de

producao independente e em paises periféricos.

IV.  Ideologia meritocratica toxica:

e Reconhecimento social diferenciados entre grupos de jogadoras/es
consideradas/os com mais mérito — i.e habilidade — e com menos
mérito, sobretudo, quando o mérito € justificado em termos de
nacionalidade, mas também em termos de classe econdmica, raca,
género, sexo, sexualidade, espiritualidade, religiosidade, entre outros.

e Manutengdo do priviégio masculino, classe média, branco,
cis-heteronormativo em relacdo ao publico formados por mulheres,
pessoas ndo-brancas e LGBTQIAP+.

e Misoginia, racismo e Igbtfobia desenfreados a partir da discriminagéo
aberta desses grupos na industria e da multiplicagdo de ambientes
toxicos in-game e on-line, onde o assédio, intimidagéo e a perseguigao,
muitas vezes visam mulheres e outros grupos minorizados (p.ex o

fendmeno GamerGate?®, ocorrido em 2014).

Indo além, destaco que, de agora em diante, ndo utilizarei mais o termo
cultura gamer ou cultura de jogos computacionais, no singular, por contribuir com
uma compreensao equivocada da existéncia de um contexto videoludico global e
homogéneo — o mainstream — normalmente relacionado ao consumo de jogos de
alto custo realizados por grandes empresas. Esse contexto, mesmo que
heterogéneo, tem sido sociohistoricamente acessado, planejado, reconhecido e

naturalizado por privilegiar certas culturas tidas como hegeménicas tais quais a

%GamerGate foi um movimento sexista de assédio on-line e ameagas de estrupo e morte as
mulheres e pessoas LGBTQIAPN+ na industria e nas comunidades on-line de fas de jogos
computacionais. A onda de violéncia teve inicio depois que a desenvolvedora de jogos indie
estadunidense Zoe Quinn teve material intimo vazado por um ex-namorado, também atuante no
mercado de jogos computacionais, sob a acusagado que ela teria mantido relacionamentos amorosos
com jornalistas e criticos especializados da industria de jogos computacionais para prover um jogo da
sua empresa, o Depression Quest.
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estadunidense, a europeia e a japonesa. Logo, as culturas de jogos computacionais
ou como prefiro chamar as culturas videoludicas, no plural, serdao compreendidas
aqui, em termos foucaultianos, como dispositivos agenciadores de experiéncias
concretas e de vivéncias simbdlicas. Dispositivos esses que se materializam como
uma rede de praticas discursivas e nao-discursivas (o dito e o ndo-dito) que articula
um conjunto heterogéneo de enunciados (pensamentos, visdo de mundo, textos e
praticas) sociocultural e historicamente delimitados. Enunciados esses que
estabelecem algumas condigdes de existéncia para o exercicio de relagdes de
ser-saber-poder; um contexto de producdo, regulacdo, distribuicdo, e consumo
especifico e; uma gama de discursos, instituicdes, organizagbes arquitetonicas,
decisdes regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,
proposicdes filoséficas, morais, filantropicas.

A nocdo de identidade gamer antes associada ao publico nerd -
proritariamente masculino, branco, cis-heterossexual e de paises centrais —, hoje &
também relacionada aos consumidores de produtos da cultura geek e da cultura
pop, entre eles as mulheres, sobretudo no segmento de jogos para celulares.

No entanto, a industria de jogos de alto orgcamento, alta qualidade, e alto
investimento em divulgacéo (jogos AAA), ainda foca sim majoritariamente no publico
masculino, branco e cis-heterossexual. Esses jogos sdo promovidos em feiras
internacionais de langamento de novidades da industria dos jogos computacionais,
em cerimbnias de premiagdes e em competicdes de Esports que movimentam
milhares de visitantes, milhdes de espectadores e capitalizam bilhdes de ddélares
anualmente como a Electronic Entertainment Expo (E3), nos EUA, a Tokyo Game
Show (TGS), no Japao, a Brasil Game Show (BGS), no Brasil, o The Game Awards
(TGA), nos EUA e a Evolution Championship Series (EVO), no EUA e no Japao. Por
exemplo, s6 a EVO EUA, em 2022, teve 18.000 participantes, com mais de 3,7
milhdes de pessoas assistindo as streams e capitalizagdo de mercado (valor de

compra de todas as agoes) de US$21.08 bilhoes? .

LES%20(Sept%2012%20%202022 streams%ZC%ZOand%20the%20average%20person
https://companiesmarketcap.com/evolution-gaming/marketcap/
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Em vista disso, a nogcédo de identidade gamer ndo € mais suficiente para
incluir uma série de identificagdes e papéis tais quais as de jogadoras/es
profissionais ou amadoras/es, game designers, fas, pesquisadoras/es, produtoras/es
de conteudo sobre jogos computacionais e etc. As possiveis variagdes dessa
identidade gamer, ou melhor das identidades e identificagdes videoludicas, por

exemplo, sdo percebidas em relagéo a/ao(s):

I.  nacionalidade, a classe social, a raga, ao género, a sexualidade, a idade e
etc,;

Il. acesso e preferéncia de uso de certas plataformas tecnoldgicas — consoles,
computadores de mesa, laptops, tablets, smartphones e outros aparelhos
portateis ;

llIl. nivel de compromisso e habilidade dos/as jogadores/as: iniciantes
(newbie), casuais, assiduos (hardcore), profissionais (pro-players), entre
outros e;

IV. usos e comportamentos compartihados em e entre grupos locais,

regionais, nacionais e globais.

Ademais, apoio-me em Higgin (2015), para afirmar que a no¢&o de identidade
videoludica é inculcada de efeitos de sentido éticos, estéticos, politicos e ideoldgicos
e desvela certos aspectos de luta hegemoénica entre os publicos bem-vindos e os
malquistos, reproduzindo no “mundo dos games” certos aspectos do que chamei de

colonialidade videolddica:

Longe de deixar as identidades politicas para tras, os jogos digitais on-line
geralmente centralizam a ideia de identidade ao mesmo tempo em que as
comunidades on-line desses jogos possibilitam tanto a experimentagao
ludica de performances de identidades pessoais e coletivas quanto reforcam
agressivamente e, muitas vezes, odiosamente discursos opressivos de
supremacia e de privilégios do Ocidente branco, cisgénero e cissexual.

Nao podemos falar de culturas e identidades videoludicas sem ter, no minimo,
um consenso mais ou menos estavel de que os jogos computacionais sao artefatos

culturais multimidias. Ou melhor, como quaisquer o0s jogos analdgicos, os jogos
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computacionais sao objetos de estudo complexos — artefatos culturais surgentes de
linguagens, de suportes tecnoldgicos e de conteudos distintos — que apesar de
algumas particularidades e da constante atualizagdo tecnoldgica eles podem ser
vistos como uma espécie de desdobramento de atividades ludicas ancestrais que
possibilitam as/aos usuarias/os ndo so a (re)criacdo de espagos de convivéncia e de
entretenimento e de expressao artistica, mas também o deslocamento de tensdes
inerentes a quaisquer relagbes humanas (Gadamer, 1997; Huizinga, 2000; Caillois,
1990).

Por isso, os jogos computacionais tém mais similaridades que particularidades
frente aos jogos analdgicos. Segundo Juul (2005, p.36), o que define os jogos
computacionais sdo seis caracteristicas basicas: 1) S&do baseados em regras; 2)
Tém resultados quantificaveis e variaveis; 3) Valores sdo atribuidos aos resultados
possiveis, positivos e negativos; 4) Quem joga investe esforgo a fim de influenciar o
resultado; 5) Todas as pessoas que jogam estdo ligados aos resultados do jogo no
sentido de que se uma pessoa € bem-sucedida, porque obteve um resultado
positivo, ela é considerada vencedora, e se uma pessoa fracassa, porque obteve um
resultado negativo, é considerada perdedora; 6) O mesmo jogo conjunto de regras
pode ser jogado com ou sem consequéncias na vida real.

Além disso, como ja afirmei antes, os jogos computacionais também podem
ser considerados midias digitais e massivas, sobretudo, os jogos computacionais
multiusuarios on-line (JCMO), uma vez que esses jogos s&o capazes de suportar um
grande numero de jogadoras/es, simultaneamente, em uma rede telematica, como a
internet, podendo ser de diversos géneros.

Dentre os principais géneros de JCMO, destaco os de arena de batalha
(MOBA) — p.ex. Defense of the Ancients 2 (Dota 2) e League of Legends (LoL) e
outros; os de interpretagao de papéis (MMORPG) — p.ex. World of Warcraft (WoW) e
Final Fantasy XIV Online; os de tiro em primeira pessoa (MMOFPS) — p.ex.
Counter-Strike: Global Offensive e Fortnite e os de estratégia em tempo real
(MMORTSS) — p.ex. Starcraft e Age of Empires Online —, entre outros.

Estes jogos sdo disponibilizados em sites de empresas desenvolvedoras
desses produtos e compativeis para a maioria dos aparelhos com conexdo a

Internet: console de videogame, computador pessoal, smartphones e outros
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aparelhos moveis. O descarregamento (gratuitamente ou n&o) e uso dos servigos
sdo autorizados mediante o registro da/o usuario/a no site oficial da empresa, o
aceite dos contratos e a ciéncia dos regulamentos. Esses jogos também possuem
ferramentas in-game (internas aos jogos) e ambientes on-line (externas aos jogos)
de comunicagao (oficiais ou nao) sincronicos (chats aberto e reservado) ou
assincrénicos (féruns de discussdo on-line, wikis e outros). E, € a partir do uso
dessas ferramentas e ambientes, que acontece a formacao e consolidagcao de redes
colaborativas de aprendizagem e de compartihamento de conhecimento e
experiéncias comumente articuladas em comunidades on-line, sobretudo aquelas

centradas nos jogos computacionais, em geral, e nos JCMO, em particular.

3.2.2 Comunidades on-line, tipos de participagdo e formas de interagcéo

O termo comunidade on-line é uma atualizacdo da nocdo de comunidade
virtual, cunhada por Rheingold (1996, 2000), designa um agregado social com uma
quantidade suficiente de pessoas que levam adiante discussdes publicas durante
um tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de
relagdes pessoais utilizando a comunicagdo mediada por computador, suportes
tecnolégicos, ambientes on-line e aplicativos de mensagens e, ao mesmo tempo,
produzindo e consumindo produtos culturais e géneros discursivos. Hoje, as
principais ferramentas de comunicacdo que possibilitam a formacao de tais
comunidades sdo os féruns de discussdo on-line, os (micro)blogues, os vlogues,
aplicativos de mensagens instantaneas (Whatsup e Telegram, por exemplo), redes
sociais (Facebook, Instagram, LinkedIn, entre outras) e plataformas de
compartilhamento de conteudo audiovisual (Twitch, YouTube, Vimeo e etc.).

Sendo assim, as comunidades on-line possibilitam diversas maneiras de
construgéo simbdlico-discursiva das identidades e subjetividades que ressignificam —
para além das fronteiras concretas e imaginarias que demarcam as identificagdes
pessoais e coletivas — as (auto)imagens verbo-iconicas e simbolico-afetivas
(representagdes visuais, linguisticas e mentais) — dos individuos que organizam e
sdo organizados por essas comunidades. Logo, levo em consideragdo que: a) uma

comunidade on-line pode ser considerada um agrupamento de pessoas que utilizam
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suportes tecnolégicos e/ou ambientes tecnologicamente mediados nos quais
ocorrem interacbes semelhantes as relagdes sociais que ocorrem na realidade
concreta; b) as comunidades on-line tém suas proprias dinamicas de interagdes;
seus proprios jogos sociais (organizagdo, normas, condutas, entre outros) e
linguisticos — uso da linguagem verbal (escrita e fala) e ndo verbal (imagens graficas
estaticas, emoticons, ou em movimento, gifs; fotografia; tipografia; uso das cores e
etc.); seus proprios processos de produgdo, distribuicdo e consumo textual e
praticas sociais; c) os dados on-line sdo materializagbes dessas dinamicas e jogos;
d) é preciso compreender o sentido desses textos e interagbes no contexto de seus
ambientes e; e) é importante estar atento as relagdes sociais que acontecem entre
os participantes, entre comunidades on-line e “dentro” e “fora” delas, ou seja,
interagdes sociais ndo exclusivamente on-line (Kozinets, 2014).

Na esteira de Rheingold, Kozinets (2014) traz tanto uma tipologia de afiliagdo
e participacdo quanto a classificacao de tipos de interagcdo em comunidades on-line,
relevantes para o estudo em questdo. Essa tipologia e classificacdo sao
fundamentadas na observacao de duas condi¢cdes principais — e nao independentes
— inferidas a partir observacdo das estratégias e praticas usadas pelos/as
participantes da comunidade on-line de LoL, no intuito de criar um senso comunal
em uma dada comunidade on-line: a importancia dada a atividade de consumo por
cada um e a forga dos lagos comunais construidos entre os/as participantes. A
primeira diz respeito a relevancia da e a proficiéncia na principal atividade de
consumo da comunidade on-line na qual os/as participantes estdo se engajando e
pode ser considerado um parametro para apontar possiveis nuances de
(auto-)identificacdo, interesse, conhecimento e habilidade na atividade entre esses
individuos. A segunda tem a ver com o grau de afiliagdes entre os participantes de
uma comunidade on-line, isto €, quao intimos, significativos e duradouros séo os
relacionamentos entre essas pessoas.

A tipologia de afiliagédo e participagdo em comunidades on-line é composta por

oito arquétipos (Kozinets, 2014, pp. 37-39):
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observador/a (lurker): nédo interage, nem possui vinculos sociais com os/as
participantes, aprende assistindo e lendo sobre a atividade principal e como
fazer contatos. Observadores sao potenciais principiantes;

principiante (newbie): interage pouco, n&o possui lagos pessoais, tem interesse
superficial na atividade de consumo e pouca habilidade e conhecimento sobre
esta;

devoto/a (devotee): interage pouco, possui fracos lagos sociais, tem interesse
direcionado para a aprimoramento de conhecimentos e habilidades necessarios
para a atividade de consumo;

sociavel (mingler): interage com alguma frequéncia e constroi fortes vinculos
pessoais, tem algum conhecimento e habilidade na atividade principal, mas néo
tem muito interesse nela;

interagente (interactor): interage regularmente, possui fortes vinculos pessoais,
atua como facilitador da comunicagcdo entre a comunidade on-line e outros
grupos ou clubes de fas no que tange a troca de informagdes e realizagdo de
eventos e encontros presenciais, possui interesse, aptiddo e compreensao da
atividade principal semelhante ao de devotos;

socializador/a (networker): interage muito, tem lacos sociais fortes, atua como
facilitador da comunicagdo entre a comunidade on-line e outras comunidades
on-line relacionadas ou n&o a atividade principal, tem interesse em promover a
interacdo entre participantes de comunidades on-line diferentes para unir os/as
participantes, facilitar trocas de ideias ou desmembrar um ou outra comunidade
on-line;

confidente (insider): interage muito, tem vinculos fortes com a comunidade e é
referéncia de identificagc&o, interesse, conhecimento e habilidade na atividade de
consumo;

fazedor/a (maker): interage continuamente, tem vinculos fortes ndo s6 com a
manutencdo da comunidade on-line, mas também na promocdo de seus

espacgos sociais (on-line ou ndo) relacionados.

A classificagdo das interagées em comunidade on-line, de Kozintes (2014, pp.

39-40) possui quatro categorias diferentes e ndo excludentes, de acordo com as
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necessidades — relacional, recreativa ou informacional — que levam as pessoas as
comunidades on-line: comunidades de aventura; comunidades de vinculacio;
comunidades de geeks; comunidades de construgdo. Todas elas podem variar em
grau de orientagdo ao consumo da atividade principal ou vinculada e em grau de
intensidade das relagdes comunais, podendo ou nao desenvolver atividades
transformadoras em ambito local, regional, nacional ou internacional.

As comunidades de aventura sdo recreativas com pouca orientacdo para
consumo e intensidade relacional como foéruns de discussédo on-line de jogos
computacionais e simuladores on-line da vida real, que nem Second Life ou The
Sims. As comunidades de vinculagdo sao relacionais com pouca orientagao para
consumo de uma atividade ou produto unificador, por exemplo, servicos de redes
sociais tais quais Facebook, Instagram, LinkedIn, entre outras; Ja as comunidades
de geeks sao voltadas menos para a construgao de lagos sociais duradouros e mais
para o compartilhamento e produgao de conteudo — informacgdes técnicas, noticias e
relatos de experiéncias — sobre uma atividade especifica, em geral ligada a cultura
pop, i.e. quadrinhos, livros, cinema, jogos computacionais, séries e programas de TV
e etc. Por fim, as comunidades de construgdo s&o concomitantemente
informacionais, relacionais, orientadas para o consumo e producédo de conteudo e
para a constru¢cdo de vinculos sociais duradouros, por exemplo, blogues, vlogues,
sites colaborativos (wikis), entre outros géneros discursivos digitais.

Como visto, as comunidades on-line sdo formadas por pessoas e suas
interagdes tecnologicamente mediadas por suportes tecnoldgicos, ambientes on-line
e géneros discursivos digitais tais quais postagens em blogues e topicos em forum
de discussdo on-line. Por isso, encerro a discussdo sobre comunidades on-line
como a definicdo de géneros discursivos digitais e a caracterizagdo de um dos
ambientes on-line mais utilizados para a coleta e construcdo de dados desta
pesquisa: os foruns de discussio on-line.

Por exemplo, apesar de participar da comunidade de LoL como o lurker,
percebi alguma recorréncia de postagens realizadas pelos mesmos individuos em
tépicos diferentes, mas quando se trata de interacbes em um mesmo topico, as
postagens de um mesmo individuos € mais frequente e o total de postagens de

todas/os participantes pode ultrapassar a casa das dezenas (nos dados coletados
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nenhum topico teve mais de 200 postagens), o que pode indicar que o perfil de
pessoas que utilizam o forum on-line de LoL € bem difuso podendo compreender
lurkers, como eu, principiantes, devotas/os, sociaveis e interagentes.

Diante disso, pude verificar também que a comunidade on-line de LoL
organizada no férum on-line, hospedado no site brasileiro e oficial de LoL, tem tragos
de uma comunidade de aventura e de constru¢do, ndo so6 por participacéo tanto de
jogadoras/es, quanto de moderadoras/es e representantes da Riot Games, mas
porque a propria estrutura de subféruns e categorias propdem direcionamento para
assuntos especificos desde regras e codigos de conduta, passando por temas
relacionados ao jogo, a comunidade, ao suporte técnico, até mesmo, uma categoria
foi criada para fomentar a socializacdo a partir discussdées nao necessariamente

centrados no jogo.

3.2.3 Diferenciando suportes tecnoldgicos, ambientes on-line e géneros discursivos

digitais

E importante entender que assim como todos os produtos semiéticos, bem
como todos os discursos (inclusive quaisquer praticas nao-discursivas) — artisticos,
cientificos, filosdéficos, religiosos, politicos, entre outros —, os jogos computacionais
relacionam-se dialeticamente a certos modos de agao (géneros), de representacéo,
de significagdo e imaginagao do mundo (discursos), bem como modos particulares
de identificar-se (estilos), em outras palavras, a modos de estruturagao das praticas
sociais e das areas de conhecimento. Isto €, os jogos computacionais e as praticas
videoludicas, como quaisquer artefatos culturais e praticas sociais humanas
dinamizam atividades, relacdes sociais, sensibilidades e emog¢des, mas também
revela um sistema de criatividade, conhecimento, crenga e valores. E € isso que vou
discutir a seguir.

Compreendo, entdo, os géneros discursivos como formas relativamente
estaveis de agir e produzir a vida social semioticamente (Fairclough, 2012, p.309),
ou seja, fendbmenos socioculturais e historicos que auxiliam as pessoas a ordenar e
estabilizar as atividades comunicativas do dia-a-dia. Em vista disso, os géneros

discursivos digitais (Marcuschi, 2010) sao realizados e produzidos com o auxilio de
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suportes tecnoldgicos (computador de mesa, laptop, tablet, smartphone, entre
outros), geralmente, conectados a rede mundial de computadores — a Internet —,
acessivel a partir de algum ambiente on-line, por exemplo, os ambientes de web
(sites e buscadores), de correio eletronico, de forum de discussdo assincrono ou
jogos computacionais on-line, portais de noticias, blogues e aplicativos (apps) para
telefones méveis. E-mail, conversas no chat, um artigo de opinido publicado em um
portal de noticias, um anuncio publicitario veiculado em redes sociais e demais
producdes hipertextuais constituintes de uma rede de pratica particular séo
exemplos de géneros discursivos digitais.

Num gradiente crescente de concretude, ha os “pré-géneros”, construtos
tedricos primarios ou simples tais quais a narragédo, a argumentagao e a descrigao;
os “géneros desencaixados”, realizagdes linguisticas concretas secundarias ou
complexas constituintes de mais uma (rede de) pratica, por exemplo, entrevistas e
depoimentos e; os “géneros situados” ou textuais, realiza¢des linguisticas concretas
constituintes de uma (rede de) pratica particular que nem o artigo de opinido é um
género situado proprio da pratica jornalistica ou o anuncio publicitario, para a
publicidade (Silva; Ramalho, 2008).

Por isso, no contexto sociocultural e linguistico que emerge o objeto empirico
desta tese, os discursos identitarios sao articulados, por um lado, pela escolha do
suporte tecnolégico de criagao e pelas intengdes declaradas — retengao de sentidos
— das/os desenvolvedoras/os dos JCMO e seus servicos e ambientes on-line,
principalmente, no que tange aos usos programados destes. E, por outro, pela
percepgao estética ou reconhecimento social — criagao de significados, significacoes
e efeitos sentidos n&o controlaveis — desses produtos pelo publico. Todos esses
elementos contribuem para a compreensao das relagdes de trocas entre os textos,
as praticas discursivas e sociais dos individuos a serem investigados nos suportes
tecnoldgicos, ambientes on-line e géneros discursivos digitais, respectivamente, os
portais de noticias, blogues e os JCMO; os féruns on-line; matérias e artigos
jornalisticos e de infoentretenimento publicados on-line, memes de internet e

postagens em topicos de discusséo on-line.
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4 DESENHO DA PESQUISA: ENCRUZILHADAS TEORICAS E
METODOLOGICAS

Em didlogo permanente com o estado da arte, o referencial tedérico e as
orientagdes metodoldgicas, o foco principal deste capitulo é apresentar os suportes
tecnolégicos, ambientes on-line e géneros discursivos digitais nos quais construi o
objeto empirico: os discursos identitarios huebr. Em seguida, discorro sobre as
escolhas dos métodos, procedimentos, técnicas e instrumentos de coleta,
construgdo, tratamento e analise dos dados da pesquisa qualitativa (documental e
de campo) desenvolvida.

Na secdo um, exponho os critérios de selecdo e a descricdo do objeto
empirico da pesquisa — a comunidade on-line brasileira do jogo computacional
multiusuario on-line de arena de batalha (MOBA) League of Legends (LoL), sem
deixar de contextualizar o MOBA LoL, enquanto um artefato cultural multimidia.

Na segunda secéo, elenco, justifico e descrevo os métodos, procedimentos,
técnicas e instrumentos que julguei necessarios para a coleta, constru¢do dos
dados: a) atualizacdo da literatura tedrico-metodoldgica; b) registro audiovisual da
observagédo participante de inspiracdo netnografica da minha propria experiéncia
videoludica durante algumas partidas de LoL; c) arquivamento de dados on-line —
documentos institucionais sobre 0 jogo e dos servigos agregados a ele, disponiveis
no site oficial brasileiro de LoL; conversas nos féruns de discussao on-line oficial
brasileiro e textos multimidias encontrados em portais de noticias e blogues e d)
aplicacdo de um questionario on-line para levantamento de dados atualizados sobre
o perfil sociodemografico e comportamental das/os jogadoras/es brasileiras/os de
LoL.

Por fim, na secgéao trés, apresento o conjunto de documentos que compdem o
corpus principal e o corpus complementar da pesquisa, detalhando como se deu o
tratamento dos dados, e 0 uso dos enquadramentos descritivos, metodoldgicos e
analiticos (Chouliaraki; Fairclough, 1999; Fairclough, 2012; 2010; 2003; 2001) que

serviram de apoio para a analise discursiva dos dados.
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41 Definicido do objeto empirico: discursos identitarios em suportes

tecnolégicos, ambientes on-line e géneros digitais

Com auxilio da observacdo nao-participativa e participativa de inspiracao
netnografica no férum on-line brasileiro oficial de LoL e no proprio jogo, bem como
também apoiado em documentos institucionais da empresa desenvolvedora de LoL,
sobre 0 jogo e seus servigos e ambientes on-lines, destinei para esta secédo a
definicdo do objeto empirico, os discursos identitarios permeados nos discursos
midiaticos, meméticos e comunitarios relacionados a huerage, sobretudo os
discursos identitarios materializados textualmente em matérias jornalisticas e artigos
de opinido e de infoentretenimento publicados portais de noticias e blogues
empresariais e independentes e no férum de discussao on-line brasilero e oficial do
jogo computacional multiusuario on-line (JCMO), League of Legends (LoL).

De partida, adianto que os portais de noticias e blogues empresariais e
independentes foram selecionados por serem as principais plataformas digitais de
divulgacdo de conteudo que repercutem acontecimentos acerca dos contextos
videoludicos global e locais. Dei preferéncias aos portais de noticias e blogues
empresariais dos grupos Folha, Estaddo, Globo e Uol, uma vez que eles sé&o os
maiores detentores de veiculos de midia impressa e on-line no Brasil, segundo 0 O
MOM-Brasil®®. Em contrapartida, procurei nos portais de noticias e blogues
independentes postagens com pontos de vista diferentes sobre os fatos noticiados
na midia empresarial.

Os critérios que levei em conta para sele¢cao féorum on-line de LoL, detalho em
uma subsecgao exclusiva. Depois, em mais duas subsecdes, apresento uma breve
descricdo de LolL, como artefato cultural multimidia, isto €, como suporte
tecnoldgico, servigco on-line e ambiente on-line.

Na primeira subsecao, apresento os critérios de escolha do MOBA Lol e suas
comunidades on-line. Na subsecdo dois, caracterizo LoL enquanto um suporte
tecnologico (jogo computacional e midia digital) e servigos on-line. Aqui elenco os

principais aspectos técnicos, estéticos (graficos computacionais e demais elementos

2Djsponivel em: <http://brazil. mom-gmr.org/br/> Ultimo acesso jan/2022.



http://brazil.mom-gmr.org/br/

81

audiovisuais, mecanica do jogo e a construcdo de sentidos), narrativos (universo
ficcional), e socioculturais (mengao, alusdo e/ou citagdo estético-narrativa a outras
midias, p.ex. quadrinhos, literatura, teatro, cinema, outros jogos e etc) de LoL. A
compreensao desses elementos € necessaria para possibilitar uma leitura mais
aprofundada acerca das interagdes in-game e on-line centradas neste jogo, bem
como a producdo e consumo de conteudos colaborativos realizados pelas/os
jogagoras/es de LoL, sobretudo os textos publicados no forum de on-line de LoL. Em
seguida, apresento os pontos relevante da documentagao institucional encontrada
nos sites oficiais brasileiros deste MOBA a fim de verificar as intencées declaradas —
retencdo de sentidos — da Riot Games e seus representantes acerca dos contratos,
regulamentos e orientagdes de uso de LoL e de seus servigos, ambientes on-line
que devem ser aceitos pelas/os clientes e/ou membros do férum de discussao
on-line.

Na terceira subsecdo, descrevo o férum de discussdao on-line de Lol,
enquanto um ambiente on-line, um “local de encontro”, n&o presencial e nao fisico,
que possibilita interacbes humano-maquina e humano-maquina-humano complexas,
envolvendo varios géneros discursivos. Espago social esse no qual as/os
membras/os da comunidade on-line de LoL interagem textualmente de forma casual,
descontraida e inovadora, apropriando-se de termo técnicos e criando de girias,

borddes ou mesmo de um socioleto proprio, que chamo de Lolés (ver capitulo 5).

4.1.1 League of Legends: Critérios de Escolha

Para investigar as particularidades do fendmeno sociocomunicacional da
huerage em comunidades on-line brasileiras de jogos computacionais on-line, meu
olhar se deteve na analise descritiva, historica e critica das interagées emergentes
na comunidade on-line brasileira de LolL, em particular, no féorum de discussao
on-line brasileiro, hospedado no site oficial brasileiro da empresa estadunidense que
é desenvolvedora, distribuidora e gestora de LoL, a Riot Games (2009-atual). Os
principais critérios de selegcdo foram pela comunidade on-line brasileira ser: a)
numerosa; b) ativa e também c) estigmatizada midiatica e comunitariamente pelo

suposto alto nivel de toxicidade in-game e on-line, em relagdo as comunidades
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on-line de outros JCMO como o World of Warcraft, sobretudo devido a quantidade
significativa matérias jornalisticas, artigos de opinido e infoentretenimento e topicos
e postagens em foruns on-line nacionais e internacionais sobre esse assunto (ver
apéndice A e B).

Ademais, alguns fatores relacionados ao préprio jogo reforgam os critérios
escolhidos: a) popularidade e longevidade; b) existéncia de campeonatos regionais,
nacionais e internacionais que ajuda a manter a comunidades on-line numerosas e
ativas; c) langamento regular de atualizagbes (patches) e de expansdes (add-ons);
d) infraestrutura de servidores e/ou suporte técnico local e sistemas de controle e
monitoramento e e) acessibilidade gratuita.

Lancado oficialmente nos Estados Unidos e na Europa em 2009 e no Brasil
em 2012, LoL, até hoje, continua a ser um dos JCMO mais populares e mais
longevos no mercado, segundo dados mais recentes da propria Riot Games que
anunciou oficialmente em novembro de 2021 via Twitter, que LoL e jogos
derivados tém 180 milhdes de jogadoras/es mensais?.

Ademais, a existéncia de campeonatos regionais, nacionais e internacionais,
organizados pela propria Riot Games e transmitidos via livestream, ajudam na
manutengdo e na renovagao de jogadoras/es além de atrair a atengdo de fas de
outros jogos digitais, da midia empresarial e de patrocinadores. Por exemplo, o
Campeonato Mundial de League of Legends (Worlds), promovido desde 2011, é um
campeonato internacional e anual. Desde 2012, o Campeonato Brasileiro de League
of Legends (CBLoL) é uma das principais competicdes de eSports no Brasil;

As atualizagcdes ou patches sao corregcdes de problemas visuais ou de
performance do jogos, ja as expansdes, sado adi¢gdes, geralmente realizadas em
MMORPGs, que agregam novas mecanicas, modos de jogo e/ou enredo estendido a
jogo ja completo e langado. Em LolL, os patches, as expansbes ou mesmo as

temporadas garantem a manutencdo da expectativa por novidades e estdo também

2Disponivel em:

<https://twitter.com/RiotGamesBrasil/status/1455173027990212610?ref _src=twsrc%5Etfw%7Ctwcam
p%5Etweetembed% 7 Ctwterm%5E1455173027990212610%7Ctwagr%5Ehb 0 10%7Ctwcon%5Es1 &

ref_url=https%3A%2F%2Fadrenaline.com.br%2Fnoticias%2Fv%2F71848%2Fleague-of-legends-tem-
mais-jogadores-ativos-do-que-todos-os-jogos-da-steam>. Acesso em: nov, 2021.



https://twitter.com/RiotGamesBrasil/status/1455173027990212610?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1455173027990212610%7Ctwgr%5Ehb_0_10%7Ctwcon%5Es1_&ref_url=https%3A%2F%2Fadrenaline.com.br%2Fnoticias%2Fv%2F71848%2Fleague-of-legends-tem-mais-jogadores-ativos-do-que-todos-os-jogos-da-steam
https://twitter.com/RiotGamesBrasil/status/1455173027990212610?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1455173027990212610%7Ctwgr%5Ehb_0_10%7Ctwcon%5Es1_&ref_url=https%3A%2F%2Fadrenaline.com.br%2Fnoticias%2Fv%2F71848%2Fleague-of-legends-tem-mais-jogadores-ativos-do-que-todos-os-jogos-da-steam
https://twitter.com/RiotGamesBrasil/status/1455173027990212610?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1455173027990212610%7Ctwgr%5Ehb_0_10%7Ctwcon%5Es1_&ref_url=https%3A%2F%2Fadrenaline.com.br%2Fnoticias%2Fv%2F71848%2Fleague-of-legends-tem-mais-jogadores-ativos-do-que-todos-os-jogos-da-steam
https://twitter.com/RiotGamesBrasil/status/1455173027990212610?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1455173027990212610%7Ctwgr%5Ehb_0_10%7Ctwcon%5Es1_&ref_url=https%3A%2F%2Fadrenaline.com.br%2Fnoticias%2Fv%2F71848%2Fleague-of-legends-tem-mais-jogadores-ativos-do-que-todos-os-jogos-da-steam
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relacionadas a renovagcdo de mecanicas de jogo e adicdo de campedes
(personagens jogaveis), que hoje sdo 161.

No que diz respeito aos servidores e/ou suporte técnico locais, eles surgiram
junto ao langamento oficial do jogo no Brasil. Além disso, todos os textos do jogo
foram completamente traduzidos para o portugués brasileiro (pt-BR). Ja os sistemas
de controle e monitoramento contam com servigos de ouvidoria on-line e
monitoramento dos féruns on-line para acompanhar as praticas, os comportamentos
e as/os jogadoras/es e, caso necessario, advertir e/ou punir aquelas/es
consideradas/os problematicas/os. Sobre a facilidade de acessibilidade, as/os
jogadoras/es do MOBA LoL nao precisam pagar mensalidade pois 0 jogo €é gratuito,
no entanto, dentro dele sao disponibilizadas aplicagcbes de micro-transacdes

comerciais internas de itens e servigos.

4.1.2 League of Legends: Suporte Tecnolbgico e Servigo On-line

League of Legends (LoL), também conhecido como Lolzinho*®, no Brasil, € um
jogo computacional multiusuario on-line de Arena de Batalha (MOBA), desenvolvido
e distribuido pela empresa estadunidense Riot Games®'. Ou seja, LoL é um jogo de
estratégia e acdo com elementos de RPG, que suporta simultaneamente até 10
jogadoras/es em uma partida. Distribuidos em dois times de cinco as/os lolzeiras/os
que tém como objetivo destruir a base inimiga.

LoL teve seu lancamento mundial em 2009 para o sistema operacional
Microsoft Windows. Em 2012, foi localizado para o Brasil disponivel no site oficial do
jogo: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/. Em 2013, foi langado também para o
sistema operacional MacOS. O acesso € gratuito, com microtransagdes no game
que limitam-se a variados itens cosméticos e a novos personagens, ou melhor
campedes. De 2009 a 2013, LoL tinha um universo narrativo-ficcional genérico onde
lideres politicos, ou “invocadores”, comandavam campedes para lutar nos Campos

da Justica (p. ex. exemplo, Summoner's Riff) com o intuito de evitar uma guerra

%Um dos nomes pelo qual ¢ chamado, popularmente, League of Legends pela comunidade on-line
deste JCMO.

$A equipe principal de lol € composta por: Andrei van Roon, diretor; Produtor(es): Jeff Jew, produtor,

Graham McNeill, escritor e Christian Linke, compositor.
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catastréfica. A partir de 2014, com a entrada do escritor Graham McNeill na equipe
principal, histérias e elementos secundarios foram acrescentados para
complementar a narrativa principal do jogo. Assim, eles ajudaram a aprofundar o
universo do mesmo e a expandi-lo para além da trama principal. Como isso, o
universo ficticio do jogo foi complexificado e passou a girar em torno de conflitos e
tensbes politicas entre os reinos existentes no planeta Runaterra povoado por
inumeros seres sencientes e linguisticos. A estética e os graficos exploram o 3D

com perspectiva isométrica (Figura 14).

Figura 14: Captura de tela de partida de LoL jogada por mim em 20 de novembro de 2019.
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FPS:51  58ms

396/ 396

Fonte: autor

LoL ja conta com 13 temporadas®, sendo esta iniciada em 10 de janeiro de
2023 e prevista para finalizar em novembro de 2023%*. Tanto a narrativa quanto a
estética LoL trazem referéncias do horror lovecraftiano, da fantasia medieval
europeia e de elementos da ficcao cientifica. Com premiagdes milionarias, a Riot
Games inseriu e manteve LoL nos cenarios competitivos internacionais, nacionais e

regionais de E-sports até hoje. Por exemplo, no Brasil, 0 Campeonato Brasileiro de

%2Cada temporada traz novos campedes e algumas alteragdes de balanceamento e novas formas de
jogar.
¥Data oficial nao divulgada até a conclusdo desta tese.
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League of Legends (CBLOL), € administrado pela propria Riot Games.

No que diz respeito aos servigos on-line e LoL oferecido pela Riot Games,
estdo inclusos o proprio jogo mais o site, aplicativos e outros servigos vinculados a
Politica de Privacidade da Riot Games que também estdo sujeitos aos Termos de
Servigo de cada regido. Entre eles estdo as limitagdes sobre indenizag&o por danos,
resolucao de conflitos e aplicagdo da lei vigente do pais no qual o cliente reside,
independente de jogar em servidores locais ou em servidores de outras regides.

Afora isso, os Termos de Servico, ddo um destaque consideravel a descricao
das regras e codigos de condutas a serem observados. De modo geral, ndo foca em
dar orientacdes de boas praticas, mais sim em uma lista acées que séo passiveis de

sangoes, sobretudo aquelas relacionadas a trolagem, insulto, ameaca e assédio**:

1. Fazer-se passar por qualquer pessoa, empresa ou entidade, até
mesmo um funcionario da Riot Games, ou se comunicar de qualquer
maneira que parega que a comunicagao se origina da Riot Games;

2. Postar publicamente informacbées de identificagdo sobre vocé,
funcionarios da Riot Games ou outros jogadores;

3. Assediar, perseguir ou ameacar outros jogadores ou funcionarios da
Riot Games;

4. Remover, alterar ou ocultar qualquer aviso de direitos autorais, direitos
marcarios, patente ou outro aviso de direitos proprietarios da Riot
Games contidos nos Servicos da Riot. Vocé também n&o pode
transmitir conteido que viole ou infrinja os direitos de terceiros,
inclusive patente, marca, segredo comercial, direitos autorais, direitos
de imagem, direitos pessoais ou outros direitos;

5. Transmitir ou comunicar qualquer conteudo que acreditamos
razoavelmente ser ofensivo para os jogadores, inclusive linguagem que
seja ilegal, prejudicial, ameagadora, abusiva, assediadora, difamatéria,
vulgar, obscena, sexualmente explicita ou racialmente, eticamente ou
de outra forma condenavel;

6. Transmitir ou facilitar a transmissdo de qualquer conteldo que
contenha virus, dados corrompidos, cavalo de Troia, bot keystroke
logger, worm, time bomb, cancelbot ou outros programas de
computador ou cédigos que se destinem a danificar e/ou realmente
danifiquem, interfiram de maneira prejudicial, e clandestinamente
interceptem ou extraiam, anulem ou roubem qualquer sistema, dados
ou informagdes pessoais;

7. Evitar, desviar, remover, desativar, prejudicar, decodificar ou de outra
forma contornar qualquer medida tecnolégica implementada pela Riot
ou por qualquer terceiro a fim de proteger ou controlar o acesso aos
Servigos da Riot ou qualquer parte deles;

8. Enviar spam, seja para fins pessoais ou comerciais, interrompendo o
fluxo da conversa com postagens repetidas;

9. Participar de qualquer acao que acreditemos razoavelmente que possa
ser enganar ou esteja enganando qualquer outro jogador, inclusive por
meio de golpe ou engenharia social ;;

10. Usar programas de terceiros ndo autorizados, inclusive mods, hacks,
cheats, scripts, bots, trainers e programas de automacéo que interajam
com os Servicos da Riot de qualquer forma, para qualquer finalidade,

#https://www.riotgames.com/pt-br/terms-of-service-BR
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inclusive quaisquer programas de terceiros nao autorizados que
interceptem, emulem ou redirecionem qualquer comunicagéo relativa
aos Servigos da Riot e quaisquer programas de terceiros nao
autorizados que coletem informagdes sobre os Servigos da Riot lendo
areas de memodria usadas pelos Servicos da Riot para armazenar
informacoes;

11. Acessar ou tentar acessar areas dos Servigos da Riot que ndo tenham
sido disponibilizadas ao publico;

12. Selecionar uma conta ou nome de usuario que seja falsamente
indicativo de uma associagdo com a Riot Games, contenha
informagbes de identificagdo pessoal, ou que sejam ofensivas,
difamatdrias, vulgares, obscenas, sexualmente explicitas, racial ou
eticamente censuraveis ou de qualquer outra forma condenaveis. Vocé
ndo podera usar erros ortograficos ou ortografia alternativa para
contornar essa restricdo nas escolhas de nomes, tais como nomes de
usuario. A Riot Games podera modificar qualquer nome que, a critério
exclusivo da Riot Games, viole esta clausula, sem notificar vocé,
podendo tomar outras medidas disciplinares, inclusive o encerramento
da conta em razao de violagdes recorrentes;

13. Nao participar, fazer logout ou sair durante uma partida ativa. A Riot
Games pode rastrear esses dados ao longo do tempo e banir
temporariamente u m jogador quando ficar determinado que este saiu
no meio do jogo muitas vezes. A duragcdo do banimento temporario
aumentara com o tempo se uma conta em particular continuar a sair de
uma partida ativa;

14. Jogar na conta de outra pessoa ou se envolver em atividades
destinadas a "melhorar" o status ou a classificacdo de uma conta;

15. Induzir ou incentivar outras pessoas a violarem as Regras de Usuario
ou estes Termos; ou

16. Usar os Servigos da Riot para qualquer finalidade comercial, sem o
nosso consentimento expresso por escrito ou apoés solicitarmos que

vocé deixe de usar os Servicos da Riot.%®

4.1.3 League of Legends: Ambiente On-line

Disponivel no site oficial brasileiro do jogo League of Legends (LoL), da Riot
Games, a versdo analisada do férum on-line brasileiro oficial de LoL ficou ativa entre
2014-2018%, no enderego: https://boards.br.leagueoflegends.com/pt/. O férum de
LoL € um ambiente on-line de comunicacdo assincronica e multilateral como
qualquer outro forum de discussao on-line — semelhante a um mural de mensagens
ou quadro de avisos. Esse forum possui ferramentas que permitem a interagao entre

as/os membras/os, por meio de debates, geralmente seguindo uma estrutura

*Disponivel em: <https://www.riotgames.com/pt-br/terms-of-service-BR> Acesso, jan, 2020.

%Lembro que o forum de discussdo on-line de LoL € um ambiente on-line relativamente volatil. Por
exemplo, uma queda de energia ou um travamento do navegador de internet pode causar uma
perda de tudo o que foi escrito e ndo salvo. Ademais, a medida que uma nova versao do férum de
LoL é disponibilizada, a versdo antiga deixa de aceitar novas postagens até a migragdo completa
dos dados relevantes para nova versdo. Posteriormente, a verséo antiga é arquivada e deixa de ser
acessivel ao publico.


https://www.riotgames.com/pt-br/terms-of-service-BR

87

simples de perguntas e respostas entre os participantes, em torno de temas
especificos sobre o jogo.

Em linhas gerais, no férum de LolL, as interagbes entre as/os multiplas/os
participantes sdo assincronas, multilaterais, continuadas, monitoradas e motivadas
por interesses interpessoais, ludicos e instrucionais em comum relacionados ao
MOBA e a sua comunidade de jogadoras/es. H4 uma predominéncia de uma
linguagem informal, fluida, fragmentaria e rapida e, predominantemente, oralizada
(escrita-como-se-falada), no entanto, temas sensiveis e palavras de baixo caldo sao
monitoradas e, eventualmente, censuradas. A maior parte das postagens é
composta por textos escritos (corridos ou em turnos encadeados), mas também é
possivel encontrar imagens, gifs, sons, videos, memes, entre outros ou emoticon
(sequéncias de caracteres tipograficos ou pequenos icones que ilustram expressoes
faciais empregados para expressar emogdes ou estados psicologicos de quem os
usa). Logo, o féorum de LoL € um ambiente on-line que envolve varios géneros
discursivos.

Em outras palavras, o forum de LoL € um diretério organizado em estrutura de
arvore, que contém varios subforuns e categorias — classificados por assuntos —,
cada um dos quais com varios tépicos, e neles threads, postagens encadeadas. Um
tépico é criado com uma postagem original (PO) ou inicial sobre determinado tema
indicado no titulo do tépico com o intuito de fomentar um debate de opinides, quando
da necessidade de algum/a usuario/a iniciar uma nova discussao. Além da PO, um
topico € composto por outras postagens, as postagens-resposta (PR), que formam
um encadeamento de mensagens arquivadas (em ordem cronoldgica ou agrupadas
por blocos de discussdo) e visiveis tanto para as/os usuarias/os-cadastradas/os
(membras/os) quanto para as/os usuarias/os ndo cadastradas/os (visitantes). A
extensdo das postagens é indefinida, porém é mais comum as PO serem mais
longas que as PR. O formato textual segue uma estrutura pré-estabelecida pelos
assuntos e categorias dos subféruns. O forum de LoL também disponibiliza um
buscador para facilitar a localizacdo dos conteudos e a busca de topicos ou
postagens. Na visualizagdo das conversas (mensagens ou segmentos de discussao)
os topicos, as postagens s&o agrupadas e ordenadas segundo as seguintes opgoes

de filtragem: mais votados (i.e. mais curtidos); pegando fogo! (i.e., considerados
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mais relevantes); novos (i.e., recentemente publicados) e recém-comentados (figura

16, abaixo):

Figura 16: Captura de tela pagina inicial do férum on-line brasieiro LoL, hospedado no site oficial

FORUNS

PEGANDO FOGO!

. ~ NOVO FORUM NO AR!
CRIAR UMA DISCUSSAO

Q BUSCAR Notas da Atualizagdo 10.1 (4
FORUNS Notas da Atualizagdo 10.1 do Teamfight Tactics (7
Atualizacdo - Recompensas de Twisted Treeline 14
Notas da Atualizagdo 9.24b [§
Notas da Atualizagdo 9.24b do Teamfight Tactics 14

skin beneficente Karma Emissdria da Luz (/]

Fonte: autor

Em outras palavras, o forum de LoL € um diretério organizado em estrutura de
arvore, que contém varios subféruns e categorias — classificados por assuntos —,
cada um dos quais com varios topicos (topics) e conversas encadeadas (threads).
Um topico € criado com uma postagem original (PO) ou inicial sobre determinado
tema indicado no titulo do tépico com o intuito de fomentar um debate de opinides,
quando da necessidade de algum/a usuario/a iniciar uma nova discuss&o. Além da
PO, um topico € composto e por outras postagens-resposta (PR) que formam um
encadeamento de mensagens arquivadas (em ordem cronoldgica ou agrupadas por
blocos de discussédo) e visiveis tanto para as/os usuarias/os-cadastradas/os
(membras/os) quanto para as/os usuarias/os nao cadastradas/os (visitantes). Por
fim, o forum de LoL disponibiliza um buscador para facilitar a localizagdo dos
conteudos e a busca de topicos/postagens (figura 16, acima, primeira coluna a
esquerda e figura 17, abaixo, primeira coluna a esquerda):

Como pode ser observado abaixo (figura 17, primeira coluna a esquerda), a
pagina inicial apresenta uma lista dos assuntos dos subféruns e das categorias que

estao dentro destes subforuns:
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Figura 17: Captura de tela de um topico de discussdo postado no férum on-line brasieiro LoL,
hospedado no site oficial.

SUGESTOES PARA O JOGO

CRIAR UMA DISC o comunidade brasileira de league of legends mais toxica a cada dia
-

DisCUTIR

Fonte: autor

O nome de todos os assuntos dos subféruns e das categorias dos subféruns
sdo auto-explicativos quanto ao conteudo, exceto a categoria Taverna do Gragas,
que é destinado as discussdes sobre assuntos diversos, brincadeiras e interagdes
cbmicas, ndo necessariamente sobre o jogo.

Regras do forum e Publicagdes do Rioters sdo subféruns destinados as
postagens originais realizadas pelas/os usuarias/os-rioters, gerentes de comunidade

on-line (on-line community managers ou CM) ou pelas/os
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usuarias/os-moderadoras/es (mods). Ja no subféorum Sugestdes para o Férum séo
criados topicos por qualquer participante.

Regras do férum contém as regras, normas, regulamentos, cédigos de
conduta gerais do forum tais quais as orientagdes para membras/os acerca das
politicas de uso e privacidade, os comportamentos esperados das/os membras/os
da comunidade a fim de ajudar as/os rioters e as/os mods na monitoragdo de
interagbes indesejadas: provocagdes ou trolagem; suckpuppet — membras/os com
multiplas contas, nicknames (apelidos), pseudénimos —; postagem repetidas com
informagdes n&o solicitadas; double posting — postagens duplas —; necroposting —
postagens em tdpicos antigos —; uso de palavras e nomes/pseuddnimos improprios;
postagens sem relagdo com o tépico (off-fopic) ou ataques pessoais (flame wars).
Sugestdes para o Forum traz um apanhado de guias explicativos, sugestdes, ideias,
duvidas e curiosidades sobre o uso do férum. Publicagdes do Rioters abarca topicos
com tutoriais explicando o passo a passo do uso das funcionalidades e das
ferramentas do forum.

O subférum O Jogo é dividido em 6 categorias: Comunicados, Histéria e Arte,
Mecénicas de Jogo e Balanceamento, Esports, Comportamento do Jogador,
Sugestdes para o Jogo.

A categoria Comunicados é destinada para a publicacdo de novidades e
avisos oficiais da Riot ou das/os mods e ndo € aberta para a criagdo de conteudo
pela comunidade. Em Histéria e Arte discute-se todos os elementos que compdem o
universo narrativo-estético oficial do jogo e também o universo expandido
extra-oficialmente pelos fas (fanartes). Mecéanicas de Jogo e Balanceamento € uma
categoria na qual as/os membras/os podem comentar sobre os
personagens/campedes, mapas, runas, talentos, entre outros, bem como expressar
opinides e sugestbes as/os rioters sobre como ajustar ou mesmo melhorar o
balanceamento dessas mecanicas do jogo para que elas fiquem mais equilibradas e
justas. Em Esports, € possivel conversar sobre as competigdes amadoras ou
profissionais e locais, regionais, nacionais ou mundial de LoL organizadas com apoio
da Riot Games como o Campeonato Mundial de League of Legends (Worlds)

Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL).
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Em Comportamento do Jogador, o conteudo das postagens giram em torno do
comportamento da comunidade de LoL “dentro” e “fora” do jogo. Aqui também é
possivel encontrar postagens com denuncias, reclamagdes e acusagdes sobre a
comunidade, em geral, ou jogadoras/es especificas/os, embora essas mensagens
nao sejam encorajadas pelos rioters e mods, pois, existem ferramentas mais
adequadas para isso como os tickets para o suporte de jogadores e o sistema de
denuncias. Dentre os principais conteudos das denuncias, reclamacodes e acusacdes
destacam-se: a) intolerancia; b) conteudo ofensivo; c) ameacga, assédio e
perseguicao; d) conteudo adulto, pornografia insinuada ou explicita; e) violéncia; f)
spoilers® e jumpscares®; g) “trivialidade” e falta de adequagdo das mensagens aos
assuntos dos subféruns e de categorias deles; h) mensagens repetidas (flooding) ou
indesejadas e repetidas (spamming); i) promogao de contas, produtos e servigos; j)
promoc¢ao de programas de deem vantagens injustas (hacks, scripts, cheats, entre
outros), de pirataria (downloads ilegais), atividades ilegais; k) induzir as pessoas a
cometer erros ou engana-las para que elas compartilhem informagdes confidenciais
(phishing); 1) cometer fraudes (scamming) e m) exposi¢céo de dados pessoais alheios
(doxxing).

“‘Sugestbes para o Jogo” € uma categoria indicada para a postagem de
comentarios e sugestdbes mais gerais sobre o jogo, diferente da categoria
“‘Mecénicas de Jogo e Balanceamento”, é mais especifica para informar sobre as
atualizagdes do jogo e para tirar duvidas sobre essas novas atualizagdes

O subféorum Comunidade € composto por 3 categorias: Novos Jogadores,
Recrutamento para Times e Taverna do Gragas. Novos Jogadores é onde as/os
jogadoras/es iniciantes (newbies) ou inexperientes (noobs) podem tirar duvidas,
pedir dicas, fazer sugestdes e se informar sobre curiosidades do jogo. Recrutamento
para Times € reservado para a busca de parceiros e a formagao de times para jogar.
Taverna do Gragas, como ja mencionado, discute-se quaisquer assuntos ou

categorias que nao estejam pré-definidos, entre eles brincadeiras, piadas e memes.

S Spoiler: Revelar alguma informagdo de partes importantes do enredo de um filme, de uma série
televisiva ou de um livro, sobretudo para quem ainda ndo os viu ou leu, estragando (spoiling) o
ineditismo da experiéncia filmica, televisiva ou literaria desses individuos.

¥ Jumpscare: Assustar e surpreender desagradavelmente outras pessoas.
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No subférum Suporte, encontram-se as categorias Ajuda, Suporte e Bugs e
Status do Servidor. Ambas as categorias servem para ajudar as/os jogadoras/es no
que tange tanto a resolucdo de problemas técnicos e de erros, falhas ou
comportamentos inesperados (bugs) do jogo quanto a esclarecimentos sobre o
funcionamento do servidor web (web server) do jogo.

Por fim, Diretrizes que ndo € necessariamente um subférum, nem uma
categoria, mas sim um quadro informativo fixado na pagina de cada subférum e
categoria que apresenta as orientagcdes de uso destes.

De todos esses subforuns e categorias, os textos postados no subférum
Regras do Jogo e nas categorias Comportamento do Jogador, Taverna do Gragas,
Sugestdes para o Jogo, Sugestdes para o Férum e Esports continham dados mais
relevantes que me permitiram elencar quais € compreender como as praticas
comunicativas contribuem para a (auto)organizagcdo da comunidade on-line brasileira
de LoL, levando ao surgimento de ideias, artefatos, costumes, leis, normas, crencgas,
valores e conhecimentos imbricados nos processos identitarios individuais e
coletivos e nos comportamentos pessoais e grupais das/os jogadoras/es.

Isto posto, relembro que o férum on-line de LoL, ou Lolzinho para os iniciados,
€ um ambiente on-line privilegiado pela comunidade on-line de LoL no qual as/os
jogadoras/es podem expressar discursivamente identidades individuais e coletivas,
relagdes sociais e sistemas conhecimento e crenca: valores e praticas
compartilhadas; regras e codigos de condutas; bens coletivos e relagdes de
confianga e reciprocidade; motivagdes e desejos; linguagens e estéticas, bem como,
de ideologias e lutas hegeménicas. E a partir do contetido disponivel resultante das
interagbes entre as/os membras/os do forum que as/os jogadoras/es de Lol,
também chamadas/os de lolzeiras/os, podem se identificar, se conhecer, se informar
e discutir temas gerais ou especificos, prioritariamente, mas ndo exclusivamente,
sobre LoL.

De partida, vale ressaltar que, na realidade textual do forum de LolL, o
anonimato, o pseudo-anonimato e a (des)personificagcdo das jogadoras/es por tras
dos nicknames (apelidos), pseuddnimos, tanto pode dificultar a confirmagdo da
veracidade de dados pessoais relevantes para o contexto interacdes on-line tais

quais idade, classe, raga, etnia, sexo, género, entre outros, quanto pode ser
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vantajoso no que tange a obtencdo de relatos ou revelagdes pessoais e ao
encorajamento de comportamentos atipicos menos recorrentes nos jogos
socioculturais e linguisticos das interagdes face a face.

A primeira vista, em qualquer tépico, é possivel observar que as/os
membras/os no férum de LoL se identificam e s&o identificadas/os por um nick
grafado com uma de trés cores diferentes (laranja, azul e vermelha). Essas cores
explicitam uma classificacdo hierarquica entre as/os membras/os de niveis de
privilégios, direitos e deveres diferentes e pré-definida pela Riot Games. Os nicks
das/os rioters sao vermelhos. Elas/es estdo no topo e s&o auxiliadas/os no dia a dia
pelas/os mods — identificadas/os por nicks na cor azul. As/os mods sdo membras/os
regulares e ativas/os que sao promovidas/os a mods pelas/os proprias/os rioters. Na
base dessa hierarquia estdo os/as membros — identificadas/os por nicks escritos em
laranja). Além disso, antes do nick & possivel inserir uma imagem de campedes, isto
€, personagens jogaveis, ou emblemas diversos do jogo, disponiveis no banco de
imagens do préprio forum. Por fim, depois do nick é inserido automaticamente uma
sigla que identifica o pais do servidor no qual as/os membras/os estdo

cadastradas/os, entre parénteses (figuras 12, abaixo):

Figura 18: Captura de tela da identificagdo de um membro
no férum on-line brasieiro LoL, hospedado no site oficial

Fonte: autor Fonte: autor

As/os usuarias/os-visitantes, por serem observadores andénimos (lurkers) e
nao cadastradas/os, ndo sao identificadas/os e, por isso, ndao podem ser
consideradas/os individuos ativos no forum. Embora elas/es ndo tenham privilégios,
direitos e deveres por ndo participarem ativamente do férum, eles podem buscar
informacdes e conteudo de interesse em todo o férum, sem restricoes.

As/os rioters gerenciam a comunidade e a imagem da Riot Games perante
as/os outras/os participantes, elas/es sao profissionais responsaveis pela

moderag¢ao, manutencdo e funcionamento do féorum, pela supervisdo e orientacio
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das/os mods, bem como intermedeiam a comunicacao entre as/os membras/os e a
empresa desenvolvedora e mantenedora de LoL, a Riot Games. Além disso, elas/es
também nomeiam ou destituem mods; aplicam sansdes a membras/os com
comportamentos indesejados; criam e atualizam diretrizes, regras, normas,
regulamentos, cdédigos de conduta e os assuntos dos subféruns (categorias e
subcategorias), entre outros. Em outras palavras, elas/es sao as/os
‘embaixadoras/es” da Riot Games, na comunidade. Cada rioter orienta e
supervisiona o trabalho de um grupo de mods. Ja as/os mods tém como fungao
principal manter a comunidade vibrante e convidativa e atender as demandas diretas
da comunidade on-line no que diz respeito ao funcionamento, a vigilancia e ao
controle das interagbes no férum: respondem a questdes gerais e a reclamagdes
especificas; elaboram e executam estratégias de engajamento; excluem, mesclam,
movimentam, dividem, bloqueiam, renomeiam e fixam postagens e topicos e
também advertem, suspendem, banem e cancelam banimento de membras/os. Por
fim, todas/os as/os membras/os precisam se cadastrar e logar sempre que
desejarem interagir com outras/os membras/os e exercer seus privilégios, direitos e
deveres tais quais curtir topicos ou postagens; criar topicos ou publicar postagens,
que podem precisar ou nao de aprovacao de um/a mod ou rioter.

O conteudo do férum de LoL pode ser acessado de forma publica, mas,
repito, para se tornar um/a membro/a e participar ativamente a/o usuaria/o precisam
estar logado. A popularidade ou a relevancia de um tépico é medida pelo numero de
respostas a PO, numero de curtidas (upvotes) e de descurtidas (downvote) ou
quantidade de visualizagdes do tépico. As postagens nao ter limitagdo de caracteres,
as/os autores/as sdo identificadas/os, também é informado (em dias, semanas,
meses ou anos) ha quanto tempo os topicos/postagens foram publicados e s6 na PO

também é informado a categoria dos topicos/postagens (figura 19):
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Figura 19: Captura de tela da identificagdo de um rioter no férum
on-line brasieiro LoL, hospedado no site oficial

Fonte: autor Fonte: autor

Por fim, as analises descritivas do MOBA LoL e do féorum de discussao on-line
brasileiro desse jogo foram necessarias para viabilizar compreensdes possiveis
acerca das influéncias mutuas entre os usos regulares e alternativos dessas TDIC e
os contextos social, situacional e sequencial relacionados, respectivamente, a rede
de praticas sociais diversas imbricadas na atividade de jogar LoL, as praticas sociais
particulares complementares a essa atividade, tal qual a produgdo e consumo
colaborativo dos conteudos publicados forum de discussao on-line brasileiro de LoL
e as praticas discursivas emergentes das interagdes mediadas tanto pelo Lol e pelo
férum on-line desse jogo. Acredito também que o minimo de conhecimento técnico
dessas TDIC também é necessario para minimizar as ambivaléncias interpretativas
sobre os significados e os sentidos atribuidos pelas/os jogadoras/es nas interagdes
sociais dentro do jogo (in-game) e, sobretudo, fora dele (on-line).

Sem mais delongas, nas préximas segoes, apresento a metodologia da
pesquisa, ou seja, como utilizei os procedimentos, instrumentos e técnicas

escolhidos na coleta/constru¢ao dados e tratamento/analise dos dados.
4.2 Coleta e construgcao dos dados dos dados

A respeito dos principais procedimentos de coleta, construgao, tratamento e
analise dos dados de algumas pesquisas que me deparei, cujos objetos sdo o0s
jogos computacionais e as comunidades on-line, verifiquei que elas utilizam tanto
métodos quantitativos quanto métodos qualitativos, sobretudo estes. Identifiquei
também que as técnicas de coleta/construcdo de dados empregadas sao bem
diversas: a) abordagens etnograficas — antropologia digital, etnografia (virtual),

etnografia digital, netnografia, webnografia —; b) documentagdo de dados digitais
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on-line; c) entrevistas (estruturada, semiestruturada, narrativa biografica) presenciais
e/ou mediadas por computador; d) grupos focais on-line; €) mineragao de dados (big
data); e) observacdo ndo-participante; f) questionarios on-line de levantamento
(websurvey). Ja entre os instrumentos de analise os mais recorrentes s&o: i) analise
de conteudo; ii) analise de hiperlinks; iii) andlise de redes sociais; iv) analise
estatistica; v) analise de discurso.

De antemado, ndo posso deixar de reiterar que dentre as inumeras
nomenclaturas que adaptam o uso da etnografia nas midias digitais e,
particularmente, na Internet foi de importante inspiragdo para mim os trabalhos de
Arturo Escobar (2016), Christine Hine (2015), Heather A. Horst e Daniel Miller
(2015), uma vez que, mais atentas/os aos padrbes classicos da etnografia
face-a-face, elas/es propdem menos procedimentos e técnicas operacionais e mais
principios orientadores e questbes de investigacdo para compreender a
reconstrugdo tecnolégica do ser humano a partir da incorporagdo das TDIC.
Ademais, algumas contribuicdes da netnografia de Kozinets (2014) também me
foram uteis na coleta e construgdo dos dados. No mais, indo de encontro a essas
abordagens, a webnografia — mais utilizadas em pesquisas sobre consumo,
marketing e comunidade de fas — e a etnografia digital — empregada principalmente
no estudo de redes sociais — s&o abordagens com carater mais descritivo sendo
mais indicadas para monitoramento de sites e de grupos on-line (i.e. redes sociais)
(Fragoso et al, 2011, pp.198-201).

Por se tratar de uma pesquisa apoiada na analise de discurso critica, os
procedimentos, as técnicas e os instrumentos mais associados aos meétodos
quantitativos foram descartados como a mineracdo de dados; a analise de
hiperlinks, a analise de redes sociais e a analise estatistica. Dentre as técnicas
qualitativas marcadas pela espontaneidade verbal, tive que preterir o uso de grupos
focais, entrevistas (estruturada, semiestruturada ou livre) e narrativa biografica, em
funcado de ja ter quantidades suficiente de dados textuais on-line coletados nos mais
diferentes formatos e registros. No entanto, € importante frisar que os registros das
interacdes on-line também sdo marcados pela espontaneidade verbal.

A coleta e a construgcao dos dados na comunidade on-line brasileira, deu-se

em trés momentos. Um primeiro, a partir de um contato mais intimo com o site oficial
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brasileiro do jogo e com os aplicativos que permitem jogar o préprio jogo, isto é,
experienciar o uso desse artefato multimidia, verificar seus usos e de seus
respectivos servigos associados por meio da minha prépria percepgao estética e
reconhecimento social — criagcdo de sentidos ndo controlaveis.

O segundo momento foi realizado mediante a apreciagdo das intengdes
declaradas — retencdo de sentidos — sobre LolL, a partir da perspectiva das/os
realizadoras/es, jogadoras/es de LoL e da midia empresarial e independente
materializadas: a) na documentagdo institucional acerca dos contratos e
regulamentos entre as empresas e os clientes que devem ser aceitos por parte
das/os clientes para que elas/es possam usufruir dessas midias digitais; b) nas
conversas do forum de discussdo on-line brasileiro oficial de LoL; c) em materiais
jornalisticos e de infoentretenimento publicados em portais de noticias e blogues; d)
em memes identitarios sobre as/os gamers brasileiras/os encontrados nos
documentos listados acima.

A atualizagdo da literatura tedrico-metodologica — artigos cientificos, livros,
dissertacdes e teses —, foi realizada, principalmente, com o auxilio das ferramentas
de busca da Google Académico e Scielo; do Portal de Periédicos Capes/MEC; do
Catalogo de teses e dissertagcbes da Capes/MEC; Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacbes e; dos repositorios de associagdes que promovem
regularmente congressos e simpodsios académicos em areas de interesse para o
desenvolvimento desta pesquisa, tais quais ALAS, SBS, Anpocs, Compés, Intercom,
ABCiber, SBGames, DiGRA, entre outros. O uso desses repositdrios on-line sem
duvida viabilizou o acesso e o arquivamento de publicagdes das mais diversas areas
de interesse, no entanto, ndo posso deixar de mencionar a importancia do acervo
fisico consultado e do auxilio prestado pelas/os servidoras/es das bibliotecas do
CFCH-UFPE e CAC-UFPE. A ferramenta de busca do Google também facilitou a
procura e o arquivamento de matérias jornalisticas, em portais de noticias e blogues
empresariais e independentes, que tematizam os contextos videoludicos brasileiro e
internacional, bem como a pesquisa de memes relacionados a identidade, cultura e
comunidade on-line brasileira de jogos computacionais on-line. Com a revisao
bibliografica constante somada a observacdo e descricdo livre da aparéncia do

fendbmeno socioantropoldgico e comunicacional em questdo, busquei — apoiado em
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fontes primarias — reimaginar e relacionar o surgimento da zuera e dos huebr a
histéria social dos jogos computacionais, aos usos dados aos jogos computacionais
on-line e aos impactos socioculturais dessas midias nos contextos videoludicos
brasileiro e global.

Encontrei as reverberagbes midiaticas on-line dos comportamentos
“tipicamente” atribuidos as/aos jogadoras/es brasileiras/os de jogos computacionais
on-line, em portais de noticias e blogues empresariais e independentes.

As representagcdes memeéticas (i.e. os memes HUEBR, HUEHUE, THE
ZUERA NEVER ENDS, entre outros) acerca das identidades — videoludica e
nacional — das/os jogadoras/es brasileiras/os de jogos computacionais on-line foram
coletadas, em principio, do material jornalistico e féruns on-line dos JCMO e no site
Know Your Meme e, posteriormente, ampliada, com o auxilio da ferramenta de
busca da Google.

A observagédo participativa de inspiragado (n)etnografica em LoL foi util e
necessaria para construir dados acerca dos aspectos técnicos, estético-narrativos,
de performance e socioculturais de LoL, (re)conhecendo-os com algum grau de
intimidade — compreenséao subjetiva e intersubjetiva do jogar, jogando. Também foi
importante para compreender as relagdes emergentes das agdes, estratégias,
motivagcdes e usos engendrados no MOBA. O registro em diarios de campo (notas
reflexivas e observacionais) foi relevante para apontar os efeitos de sentido, de
verdade e de poder dos discursos agenciados nas praticas videoludicas, bem como
quais destas podem ser consideradas marcadores identitarios e indicadores de
posicoes de sujeitos.

Na coleta da documentacéo institucional publicadas no site oficial brasileiro de
LoL, foram arquivados digitalmente documentos pertinentes a produgéo, distribuigdo
e consumo deste MOBA tais quais termos de uso, termos de servico, politicas de
privacidade, entre outros. Esses contratos e regulamentos foram importantes para
verificar as expectativas manifestas das/os realizadoras/es em relagdo ao uso do
jOgo e seus servigos agregados.

O mapeamento sistematico de discursos identitarios acerca das/os
jogadoras/es brasileiras/os de LoL e de sua comunidade on-line brasileira foi

realizado a partir da observagao nao participante, registro, selecdo e categorizagao
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de textos encontrados em topicos e postagens, no forum on-line brasileiros e oficial
de LoL.

Ao fim e ao cabo, para essa pesquisa, os métodos, procedimentos, técnicas e
instrumentos de coleta/construgdo de dados foram escolhidos para auxiliar: a) na
descricdo do MOBA LoL e seus usos também a partir dos registros audiovisuais da
minha prépria experiéncia videoludica; b) no arquivamento digital da documentagao
institucional dos jogos e dos servigos agregados a esses jogos disponiveis nos sites
oficiais brasileiros de LoL; c) realizagcdo de um mapeamento sistematico dos
discursos acerca das identificacbes pessoais e coletivas dos/as jogadores/as
brasileiros/as e do comportamento destes/as, a partir do arquivamento digital de
textos produzidos pelos/as proprios jogadores/as durante as interagdes no forum de
discussao on-line hospedado no sites brasileiros oficiais dos LolL; de textos
publicados em contextos midiaticos empresarial e independente — os materiais
jornalistico e/ou de infoentretenimento, os memes — e também de pesquisas

correlatas.

4.3 Corpus, tratamento e analise dos dados

Ao concluir a explanagao acerca da coleta e construcao dos dados, apresento
nesta se¢cao como foi delimitado o corpus da pesquisa, bem como as diretrizes para
da ADC para o tratamento e analise do corpus.

Privilegiei compor o corpus com documentos publicos: materiais jornalisticos
e/ou de infoentretenimento publicados em portais de noticias e blogue empresariais
e independentes brasileiros; postagens em tépicos de discussdo em férum on-line
brasileiros e estrangeiros de JCMO populares, em geral e no forum on-line brasileiro
e oficial de LolL; documentacdo institucional de LoL acessiveis no site oficial
brasileiro desse jogo e, por fim, memes identitarios huebr veiculados nas
plataformas digitais e ambientes on-line citados acima.

O corpus selecionado forneceu o material basico para a analise das praticas
comunicacionais emergentes nas comunidades on-line brasileiras de JCMO, em
geral, e na comunidade on-line brasileira de LoL, em particular. Eles foram

selecionados entre 2014 e 2020 em portais de noticias, blogues empresariais e
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independentes e nos foruns on-line de JCMO brasileiros e estrangeiros, e datam de
2012 a 2019. Ja os topicos e postagens publicados no férum de discusséo on-line
LoL, hospedado no site oficial brasileiro desse jogo, datam de 2014 a 2018,
respectivamente, anos de ativacao e desativacao da versao do féorum on-line de LoL
investigado.

Os portais de noticias e blogues foram selecionados por serem as principais
plataformas digitais de divulgacdo de conteudo que repercutem acontecimentos
acerca dos contextos videoludicos global e locais. Ja o forum de discusséo on-line
brasileiro de LoL foi escolhido por ser um dos ambientes on-line de comunicag¢ao
mais utilizadas pelos/as lolzeiras/os como forma de compartilhar experiéncias, afetos
e informagdes sobre as experiéncias de jogo e extra-jogo com outras/os
jogadoras/es e com as/os representantes brasileiras/os da Riot Games.

Todos os textos coletados representam exemplos bastante elucidativos de
como os/as enunciadores/as produzem discursos que legitimam modos de agir, de
representar e de identificar o outro e a si mesmo imbricados nas atividades
videoludicas, bem como refletem uma diversidade de praticas discursivas e sociais e
de mudancgas dessas praticas em diferentes momentos de interacao.

Isto posto, a analise dos dados foi desenvolvida com o intuito de: a) entender
como se da a organizagdo das comunidades on-line brasileira de LoL, levando ao
surgimento de ideias, artefatos, costumes, leis, normas, crengas, valores,
conhecimento e, consequentemente, identidades pessoais e grupais e
comportamentos individuais e coletivos. b) situar, no ato da enunciagédo, os
significados e os usos dos Iéxicos “huebr” (e variagdes “brbr”’, “hu3”, “huehue”),
“zuera” (e variagbes “zueira”, “zoeira” e “zoera”), “comunidade brasileira” (e termos
correlatos tais quais “brasilidade”, “cultura brasileira”, “identidade brasileira”, entre
outros); c) (de)marcar textualmente os agentes e os sujeitos da zuera e da huerage
e os modos de agao, de autorrepresentacédo e de identificagdo (pessoal, coletiva e
nacional) das/os jogadoras/es brasileiras/os de LolL; d) verificar a intengdo de
produzir humor, sobretudo, a partir da reafirmacao ou do tensionamento de certos
conceitos, simbolos esteredtipos relacionados a nogéo de brasilidade e e) apontar

algumas das singularidades nas experiéncias videoludicas das/os brasileiras/os
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jogadoras/es de LoL que contribuam para a (re)producdo de formagdes discursivas,
sistemas de ser-saber-poder, géneros discursivos, discursos e estilos especificos.

Foram selecionados 52 textos jornalisticos e de infoentretenimento,
relacionados ao problema da pesquisa, escritos e publicados em portais de noticias
e blogues empresariais e independentes entre 2012 e 2019.

Entre 2014 e 2020, realizei, em trés etapas, uma busca sistematica de tépicos
e postagens no forum de discusséo on-line brasileiro oficial de LoL, com o auxilio da
ferramenta de busca do préprio forum. Essa ferramenta conta com filtros para
pesquisa avancgada, para classificacdo dos resultados e/ou indicadores de numero
de visualizagbes e curtidas por postagem. Semelhantes aos dados arquivados e
histéricos de uma etnografia face-a-face, todas essas informag¢des constituem um
banco de documentos digitais que serviram para me introduzir nas dinamicas de
participagcdo na comunidade on-line brasileira de LoL. Vale salientar que essas
informagbes ampliaram e aprofundaram meu conhecimento dos contextos
videoludicos brasileiro e internacional relacionado a comunidades on-line do MOBA
investigado, facilitando inclusive a documentacdo dos aspectos técnicos,
narrativo-estéticos e socioculturais desse jogo.

Isto posto, a primeira etapa — a de coleta exploratoria de postagens, procurei
pelas palavras-chave "huebr" (e variagdes brbr, hu3, huehue) e "zuera" (e variagdes
Zueira, zoeira e zoera). Logo depois, na segunda etapa, pesquisei por "comunidade
brasileira" e termos correlatos identidade brasileira, cultura brasileira e brasilidade.
Essa segunda etapa me levou a outros termos correlacionados aos demais achados

na etapa trés: estereotipo, preconceito e toxicidade (e variagdes tdxico, toxica).



identidade brasileira.

Quadro 1: Quantidade de postagens retornadas pela ferramenta de busca do
férum oficial brasileiro do MOBA League of Legends (2014-2018) para as
palavras-chave: huebr (e variagbes brbr, hu3, huehue); zuera (e variagdes
Zueira, zoeira e zoera); comunidade brasileira, brasilidade; cultura brasileira e

Etapa Palavras-chave N° de postagens
brbr 1252
hu3 265
E1
huebr 641
huehue 56
zoeira 404
zoera 108
Zueira 413
zuera 70
Subtotal de postagens E1 3209
brasilidade 40
E2
comunidade brasileira 1654
identidade brasileira 582
Subtotal de postagens E2 2276
Total de postagens 5485

Legendas: E1: Etapa 1 - Coleta exploratdria de postagens
E2: Etapa 2 - Coleta focalizada de postagens

Fonte: autor
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Como pode ser visto no quadro 1, as postagens encontradas sdo abundantes,

por isso, pré-selecionei para arquivamento os topicos de discussido cujos titulos

estavam diretamente relacionado as palavras-chave procuradas e entre eles os mais

populares (ou seja, mais comentados) e mais visualizados. O préximo passo para o

refinamento da amostra foi selecionar tépicos que continham:
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I.  Pelo menos uma das palavras-chave no titulo do tépico de discussao e/ou;
II.  Pelo menos uma das palavras-chave na postagem original do/a criador/a do
tépico e/ou;
lll.  Uma das palavras-chave em algum dos comentarios (postagens-resposta) do
tépico que tenha relacdo semantica explicita ou implicita (sinonimia,
antonimia, hiperonimia e hiponimia) com titulo do tépico ou com a postagem

original.

Aplicando os critérios acima, obtive 310 topicos de discussao, equivalentes a
1.743 paginas de texto em tipos fontes variadas, tamanho, predominantemente, 10,
em espacamento simples, visualizado em uma folha em formato A4. Por fim,
verifiquei todas as postagens originais dos tépicos selecionados que apresentassem
pistas relevantes para identificar possiveis entrelagamentos éticos, estéticos,
politicos e ideoldgicos entre as praticas comunicacionais associadas huerage. Ao fim
e ao cabo, a amostra final contou com 96 tdpicos (540 paginas), selecionados a
partir dos critérios de tamanho (maior numero de postagens) e representatividade
(maior numero de interagentes).

Por fim, a triangulagdo dos dados qualitativos foi utilizada no intuito de superar
alguns problemas e limites advindos do processo de adaptabilidade dos métodos
qualitativos para a pesquisa on-line. Principalmente, no que tange aos problemas e
limites relacionados a: a) confiabilidade (autoria) e multiplicidade de formatos dos
dados; b) consisténcia e durabilidade da fonte dos dados (sites, redes sociais, féruns
on-line e etc.) e; c) dificuldade de contextualizacdo dos enunciados e das pessoas
do estudo devido a “desinibicdo on-line” (Suler, 2004), sobretudo, a anonimidade, a
assincronia e a diminuigdo da autoridade nas interagdes mediadas por computador.

Portanto, devido a dificuldade de verificar marcadores identitarios explicitos de
classe social, raga/etnia, género e sexualidade, durante as partidas de LoL e nas
conversas no forum on-line desse jogo (registros documentais e netnograficos), no
entanto, no questionario on-line pude, a partir das respostas do questionario on-line,

pude comparar com alguns os dados qualitativos.
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No exame dos dados entrecruzei duas abordagens distintas, mas
complementares: a) enquadramento analico comunidades on-line de jogos
computacionais (Elmezeny; Wimmer, 2018); b) analise de discurso do material
jornalistico e de infoentretenimento, dos memes, das postagens em tdpicos de
féruns de discusséo on-line (Fairclough, 2012; 2010; 2003, 2001) e (Chouliaraki e
Fairclough, 1999).

No que tange aos enquadramentos analiticos mais especificos para a
pesquisa sobre comunidades on-line de jogos computacionais, o trabalho de

Elmezeny e Wimmer (2018).

Quadro 2: Niveis de investigacao de fendbmenos contextuais nas culturas de jogos computacionais
globais e locais.

Level/Context  Production Regulation Identification Appropriation Representation

Macro Industry Industry Overall cultural  Cultural In mass media and
production standards identity features public discourse

Meso Cooperative Subeculture Community or Community habits  In specific mediums
development rules clan identity or rituals or channels

Micro User generated  Individual/ Personal Personal habits In specific games or game
fan content Self-regulation  Identity or rituals related publications

Fonte: EImezeny & Wimmer (2018)

Como estou interessado na apreensao e expressao da huerage, limitei minha
investigacdo a trés contextos da cultura de jogos computacionais brasileira:
identificacdo, apropriacdo e representacdo. Selecionei o contexto de identificacao
para observar agoes, praticas e argumentos especificos por tras da identificacao
das/os jogadoras/es brasileiras/os em uma determinada comunidade on-line, a de
LoL. Ja o contexto de apropriagdo por se refere a questdo dos comportamentos
das/os lolzeiras/os e de como eles se apropriam do conteudo in-game e on-line de
LoL. Por fim, o contexto de representacdo. Também verifiquei que este
enquadramento vai ao encontro da analise de discurso, em varios pontos, como
apresento a seguir.

Dentre as varias orientagdes da Analise do Discurso, optei pela abordagem

transdisciplinar, sintética e critica de Chouliaraki e Fairclough (1999) e Fairclough
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(2012; 2010; 2003; 2001), pois, apesar de surgida no Norte Global, ela tem uma
preocupacgao central também presente nas Teorias Criticas da Colonialidade (ver
capitulo 1): a questdo do poder, da justiga e da igualdade social.

A Andlise de Discurso Critica (ADC) faircloughiana (FAIRCLOUGH, 2012;
2010; 2003; 2001; CHOULIARAKI; FAIRCLOUGH, 1999), baseia-se numa Teoria
Social do Discurso, para propor uma estrutura metodologica e um enquadramento
analiticos que destacam a investigacédo do papel da linguagem na reprodugdo e na
transformacao discursiva e sociocultural entre determinados agrupamentos humanos
diferenciados ndo s6 em termos de classes sociais, mas também em termos de raca,
género, lingua ou mesmo pelo uso da linguagem escrita (letrados e iletrados). Isto €,
a ADC faircloughiana é tanto uma abordagem tedrico-analitica quanto um método
para a pesquisa social critica acerca das mudangas discursivas e,
consequentemente, mudancgas sociais e culturais.

Em Discurso e Mudanga Social, Fairclough (2001) propde um enquadramento
analitico textualmente orientado multidimensional, multifuncional, histérico e critico
que contempla trés dimensdes do discurso que estabelecem uma relagao dialética:
1. a textual ou linguistica (vocabulario, gramatica, coesdo e estrutura), 2. a das
praticas discursivas ou microssocioldgica (forca dos enunciados, intertextualidade e
coeréncia) e 3. a das praticas sociais ou macrossociologica (ideologia e hegemonia);
trés fungdes da linguagem e dimensdes de sentido: i. fun¢ado interpessoal identitaria,
ii. fungdo ideacional e iii. fungéo e significados textuais; dois niveis de estruturagcéo
ou processos de construgcao de textos: i. intertextualidade, ii. ordens de discurso e
trés relagdes entre a mudanca discursiva, social e cultural e as lutas pela hegemonia
na estruturagcdo de textos e ordens de discurso: i. conexdes; ii. causas e; Iiii.
intervencgao.

A fungao interpessoal, subdividida em fungao identitaria e relacional, destaca
o papel da linguagem como agdo no processo de interagdo social. A fungao
identitaria diz respeito ao papel da linguagem na construgao das identidades sociais,
associada as maneiras pelas quais as identidades individuais e coletivas sao
estabelecidas no discurso. Ja a fung&o relacional, versa sobre o uso da linguagem

nas maneiras de expressar as relagdes sociais e pessoais, associada as maneiras
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pelas quais as relagdes sociais entre os participantes do discurso sao representadas
e negociadas.

A funcéao ideacional refere-se a representacao da experiéncia associada aos
modos de representar através da linguagem, ou seja, as maneiras pelas quais 0s
textos significam o mundo e seus processos, entidades e relagdes.

Ja a funcdo textual, trata de destacar a apresentagcdo dos aspectos
semanticos, gramaticais e estruturais, isto é, apresentagdo de como partes do texto
se ligam a partes precedentes e seguintes do texto, e a situagdo social ‘fora’ do
texto.

No que tange a analise das dimensdes do discurso nos textos € organizada

em quatro categorias:

e vocabulario: estudo das palavras individuais — (re)lexicalizagbes de dominio
da experiéncia (significado das palavras), neologismos (criagdo de palavras),
superexpressdes, metaforas e relagdes entre palavras e sentidos;

e gramatica: investigagdo das palavras combinadas em frases e oragdes —
transitividade (escolha de vozes e nominalizagdo); tema (ou estrutura
tematica); modalidade (grau de afinidade expressa com preposigdes, relagdes
sociais no discurso e controle de representagdes);

e coesao: exame dos conectivos e da argumentagao, isto €, da ligagéo entre
frases e oragbes — mecanismos de referéncia, palavras de mesmo campo
semantico; sinbnimos proximos; conjungdes e;

e estrutura textual: verificacdo das propriedades organizacionais dos textos,
controle interacional (tomada de turno, estrutura de troca, controle de topicos,
determinacao e policiamento de agendas e formulagdo) e; maneiras e ordem

em que os elementos sdo combinados.

A analise das praticas discursivas em mais trés categorias que abrangem
aspectos a serem analisados no que diz respeito a producado, a distribuigdo, ao
consumo e, consequentemente, a interpretacdo dos textos, bem como das

propriedades formais destes:
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e forca (dos enunciados): estudo dos tipos de atos de fala (promessas, pedidos,
ameacas, e outros) e polidez;

e coeréncia: investigacdo das conexdes e inferéncias interpretativas das
propriedades intertextuais e interdiscursivas e;

e intertextualidade: exame das relagdes dialdgicas entre o texto e outros textos
(intertextualidade manifesta), das relagbes entre ordens de discurso
(intertextualidade  constitutiva/interdiscursividade), cadeias intertextuais
(praticas sociais de distribuicdo de textos), condi¢ées de praticas discursivas

(praticas sociais de produgédo e consumo de textos).

Para a analise das mudancas discursivas e socioculturais das praticas sociais,
soma-se a essas sete categorias, mais duas, ideologia e hegemonia, que, ao meu

ver, podem ser desdobradas nas trés eixos analiticos:

e matriz social do discurso: verificacdo das relacbes e estruturas sociais e
hegemonicas das praticas social e discursiva

e ordens do discurso: estudo da relagcao entre as praticas social e discursiva e os
efeitos de reproducéo e transformacao das ordens de discurso e;

e FEfeitos ideoldgicos, hegemdnicos e politicos: identificagdo, descrigdo de
sistemas de conhecimento e crenga; relacbes e identidades sociais e as

relagdes entre eles.

Por fim, a categoria ethos é transversal as trés dimensdes mencionadas.
Ethos, em linhas gerais s&o tragos caracteristicos de qualquer grupo de pessoas que
o diferenciam de outros grupos sob os pontos de vista sociocultural e linguistico.

Logo, relaciona-se a identidade social de um grupo.
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Quadro 3: Sistematizacdo do enquadramento analitico tridimensional da ADC proposto em
Dlscurso e Mudanga Social

Dimensodes de analise Tipo de analise Categorias analiticas
Linguistica Textual Vocabulario
(descritiva) (evento discursivo) Gramatica

Coesao

Estrutura textual

Microssociolégica Das pratica discursivas Forga dos enunciados E

(interpretativa) (producgao, distribuigéo e Coeréncia T

consumo do texto) Intertextualidade H

@)

Macrossocioldgica Da pratica social Ideologia S
(explicativa) (o que as pessoas fazem) Hegemonia

Matriz social do discurso
Ordens de discurso
Efeitos ideoldgicos, hegemdnicos e
politicos do discurso

Fonte: autoria prépria

Vale lembrar que as categorias analiticas pensadas por Fairclough (2001) séo
dialeticamente relacionadas e, na pratica, as analises dos textos, das praticas
discursivas e das praticas sociais sao superpostas e retroalimentadas.

Ampliando esse enquadramento Chouliaraki e Fairclough (1999) adicionam
também a analise de modos de interagao entre discurso e pratica social a partir das
categorias: a) géneros discursivos: Convengdes associadas a um tipo de atividade
via tipos particulares de textos e aos processos diferentes de producao, distribuicdo
e consumo desses textos; b) estilos: Teor (formal, informal, oficial, intimo, casual);
Modo (escrito, falado, escrito para ser falado, falado para ser escrito,
escrito-como-se-falado; falado-como-se-escrito); Modo retérico: descritivo, narrativo,
argumentativo, expositivo, dialogado. Esquemas retoricos: enumeracao de ideias,
relacbes de causa e consequéncia, comparag¢ao, gradagao, oposi¢ao, entre outros e
c)Tipos de discursos particulares: Modos de produgao, circulacéo e recepgao dos
géneros discursivos que nao sao categoricamente textos, nem discursos, mas
proporcionam condigdes para a emergéncia de textos especificos, p.ex: discurso
midiatico (jornalistico, publicitario, cinematografico, videoludico, entre outros);

empresarial; politico; humoristico e etc.
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Por fim, revisando a relevancia da perspectiva funcionalista, Chouliaraki e
Fairclough associam ao uso das fungdes interpessoal, ideacional e textual, aos dos
significados identificacional, representacional e acional. Sendo o significado
identificacional relacionado as maneiras de constru¢cdo e negociagdo das
identidades pessoais e coletivas no discurso; o significado representacional que diz
respeito aos modos de representacdo dos aspectos das realidades partilhadas —
fisica, mental, social e etc.; e o significado acional que refere-se as formas de
interacao social.

Isto é, a funcao ideacional, portanto, se tornaria significado representacional,
a funcgao identitaria seria agora o significado identificacional e as fungdes relacional e
textual se juntariam no significado acional. O significado acional teria relagdo com os
modos de agir discursivamente e o significado representacional seria relacionado a
modos de representagdo de aspectos do mundo e o significado identificacional seria
a maneira como as identidades sao representadas. Por fim, cada um dos
significados tem relagcdo com géneros, discursos e estilos, sendo o primeiro
relacionado ao acional, o segundo ao representacional e o terceiro ao

identificacional.
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Quadro 4: Sintese da ampliagcdo do enquadramento analitico da ADC, em Discourse in Late Modernity: Rethinking. Critical Discourse Analysis

Dimensées de Categorias analiticas MetafungGes da _ Tipos de ~ Modos de Elementos que | Categorias analiticas
andlise dialéticas dialéticas linguagem S|gn|_f|cados do mte_ragao entre | compdem as dialéticas
(FAIRCLOUGH, 2001) discurso discurso e ordens do (FAIRCLOUGH, 2003)
pratica social discurso
Linguistica (ou Vocabulario Funcéo textual Estrutura genérica
descritiva) dos Gramatica Significado Modos de Géneros Intertextualidade
textos Coesao acional (inter)agir (discursivos) Pressuposicéo
Estrutura Fungéo relacional Coesao
Microssociolégica | Forca dos enunciados
(ou interpretativa) Intertextualidade
%e.ls praycas Cad (_Proldltjgretlo)t . Funcao identitaria Significado Modos de ser Estilos Avaliatividade
JISCursivas adeias Iniertextuals E identificacional Modalidade
(interagdes) (Distribuic&o) T Metafora
Coeréncia (Consumo) | H
(0]
Ideologia (Sentidos, S
pressuposicoes e
Macrossociologica metaforas) Funcéo ideacional Significado Modos de (Tipos de) Interdiscursividade
(ou critica) das _ representacional representar Discursos Significado de palavras
praticas (agbes) He_gemor_ua (particulares) Representagéo dos
sociais (Orientag6es atores sociais

econdmicas, politicas,
culturais, ideoldgicas)

Transitividade

Fonte: Autoria prépria
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5 “GIBE MONI PLOX OR | REPORT YU”: HUERAGE, IDENTIDADES
VIDEOLUDICAS E BRASILIDADES RISIVEIS NO CONTEXTO
VIDEOLUDICO BRASILEIRO

Como ja mencionei, entre 2014 e 2019, verifiquei uma crescente visibilidade
midiatica e académica dada a certas praticas comunicacionais que foram atribuidas
a huerage, bem como sua associacdo com a nog¢ao de zuera. Por esse motivo,
busquei neste capitulo aprofundar as discussdes acerca das principais condi¢coes de
possibilidade para o surgimento e a visibilidade midiatica e académica da huerage e
da sua relagdo intrinseca com a zuera nos contextos videoludicos glocais, em geral,
e no contexto videoludico brasileiro, em particular.

Isto posto, neste capitulo apresento um debate sobre a importancia do papel
da linguagem no processo (re)ssignificagdo da huerage nos discursos midiaticos e
memeético, a partir da analise de: a) matérias jornalisticas e artigos de opinido e de
infoentretenimento publicados em portais de noticias e em blogues empresariais e
independente e b) memes identitarios huebr.

No decorrer da explanagdo, dou continuidade a um encadeamento de
discussdes ja introduzidos acerca de como se da a apreensdo e a expressao da
huerage nas plataformas digitais e ambientes on-line e como as disputas pelos
significados, significagdes e efeitos de sentido da huerage entre as/os produtoras/es
de conteudo empresariais e independentes, o publico em geral e as/os gamers
estabelecem relagdes concretas e imaginarias que desvelam maneiras de aceitagao,
controle ou resisténcia da pratica da huerage e seus agentes, as/os huebr.

Antes de tudo, € necessario recordar alguns apontamentos sobre os
significados, significagdes e efeitos de sentidos da express&o “huehuehue” e “zuera”
e sua proximidade em termos de sentido com a palavra “toxicidade”.

Como veremos ao longo do capitulo, a criagdo de novas palavras e
expressodes tal qual “huehuehue” e a ressignificacdo de outras ja existentes como
zuera e toxicidade vao além de seus usos dicionarizados — mesmo que em

dicionarios informais e wikis.
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Por exemplo, as definicbes dos verbetes “huahuehuahue” e “zuera’,
publicados no site Know Your Meme*® (abaixo), ndo abarcam a potencialidade de
significados, significagdes e efeitos de sentido destas palavras, pois ela depende de
como esses termos sdo, discursivamente, apropriados e negociados nos mais

diferentes contextos socioculturais e linguisticos.

Huahuehuahue*°

Part of a series on Nationality Stereotypes.

About

"Huahuehuahue" is an onomatopoeic expression of hearty laughter in
Portuguese, equivalent to "hahahaha" in English. Due to its frequent use by
Brazilians in massively multiplayer online games such as Ragnarok Online
and League of Legends, the phrase is also used by non-Brazilians in a
pejorative  manner similar to the connotation carried by the Korean
expression "KEKEKE" in the multiplayer real-time strategy game Starcrafft.

Origin

According to League of Legends forum user GreenEyedMonster's
explanation, "Huahue" and its variations, along with other phrases like "BR?"
(are you Brazilian?) and "Gibe moni plos" ("give me money please) became
widespread through the massively multi-player online game Ragnarok
Online in 2003, which saw a 'literal race war" break out between Brazilian
players and an alliance of non-Portuguese speaking players [ver anexo A].
This sentiment is thought to be embodied in a webcomic portraying the
Brazilian takeover of a massively multi-player online game, created by an

unknown artist and posted to the Brazilian Arena IG forums on September
24th, 2008.

Spread

On August 15th, 2009, it was posted to the War Bunnies Forums. A
Portuguese version was posted to the Brazilian site Barbalonga in January
2011. On February 10th, 2010, YouTuber MrLegiaoo uploaded a
computer-narrated slideshow featuring each pane from the comic with
English translations.

Zuera*

A zuera, or zueira (Sometimes misspelt as "zoera," or "zoéra") is a thing,
situation, or person that can be made fun of. Though things can often be
made fun of, it's usually a person or their situation that is used with this word.

% Know Your Meme € um site que documenta memes de Internet, como videos virais, “macros” de
imagens, frases populares, borddes, girias, imagens de celebridades, entre outros, que se tornaram
memes.

4°Fonte: https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue

“'Fonte: https://knowyourmeme.com/memes/zuera



https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue#comments
https://knowyourmeme.com/memes/subcultures/league-of-legends
https://knowyourmeme.com/memes/zerg-rush
https://knowyourmeme.com/memes/subcultures/starcraft
https://knowyourmeme.com/memes/cultures/webcomics
https://knowyourmeme.com/memes/sites/youtube
https://knowyourmeme.com/memes/cultures/comic-strips
https://knowyourmeme.com/memes/zuera
https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue

113

The term "The Zuera Never Ends" is from when a person doesn't get why
they are being made fun of, so the way they react makes it ironically funnier.

The word comes from the Portuguese verb "zoar," which translates to "to
Joke." The word originates from Brazil, and is usually used on the
Portuguese side of the Internet. A zueiro is a person that makes fun of
people.

No caso da palavra téxico, de acordo os dicionarios formais da Lingua
Portuguesa Dicio, Dicionario Online de Portugués*, Michaelis*® e Houaiss**, tdxico
como adjetivo tem apenas dois sentidos “de qualidade”: 1. algo com propriedade de
envenenar e que faz mal ao organismo, i.e. veneno ou substancia venenosa ou; 2.
capaz de entorpecer por afetar o sistema nervoso, i.e. drogas. Em vista disso, esses
dois significados, ndao s&o suficientes para compreender as ambiguidades,
ambivaléncias de novos sentidos que estado por detras dos jogos retoricos presentes
ao longo do documentos examinados, uma vez que o tema dos documentos nao
tratam de discutir sobre venenos ou drogas. No entanto, o dicionario formal da
Lingua Inglesa Oxford Learner’s Dictionaries*®, além dos dois sentidos ja
mencionado, apresenta pelo mais dois sentidos “de qualidade” e outro sentido ao

qual me refiro com sentido “de negdécio”:

I.  Qualidade: Pessoa, relagao ou situagdo muito desagradavel,
II.  Qualidade: Pessoa que busca desonestamente controlar ou influenciar outras
pessoas;
lll.  Negdcio: Transagao financeira (i.e. investimento, empréstimo, divida, ativo)

que causa problemas graves para um banco ou outra instituicdo financeira.

Refiro-me a esses cinco sentidos coletivamente como significados
convencionais associados com ao vocabulo “dxico”. Outros exemplos de
significados potenciais estdo relacionados a qualidade de quem propaga o 6dio e o

medo para legitimar a exploragcao e da dominagao, sobretudo com auxilio das TDIC,

“2Disponivel em: https://www.dicio.com.br/toxico/ . Ultimo acesso em: jun/2022.
4fDispom’veI em: https:/michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/toxico/ .
Ultimo acesso em: jun/2022.

“Disponivel em: https://houaiss.uol.com.br/corporativo/apps/uol_www/v6-0/html/index.php#1 . Ultimo
acesso em: jun/2022.

4f"Disponl'veI em: https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/us/definition/english/toxic?g=toxic
Ultimo acesso em: jun/2022.



https://knowyourmeme.com/memes/cultures/the-internet
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/us/definition/english/toxic?q=toxic
https://houaiss.uol.com.br/corporativo/apps/uol_www/v6-0/html/index.php#1
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/t%C3%B3xico/
https://www.dicio.com.br/toxico/
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como pode ser encontrado em dois verbetes para a palavra “téxico”, publicados nos

ultimos anos, no dicionario informal e colaborativo Urban Dictionary*®.

Uma palavra usada para descrever uma pessoa espalha édio
desnecessario em uma comunidade on-line. Verbete publicado por
TheBIGT101, em 19 de dezembro de 2018 (grifo nosso, tradugéo nossa).

Téxico é um adjetivo usado para descrever alguém que é dominador e
rude com as pessoas, especificamente em uma plataforma online. Eles
tendem a ser duas caras, reclamar de tudo e falar merda com os outros
apenas porque ndo conseguiram o que queriam. Eles também sao
manipuladores e se fazem de vitima em uma discussdo quando sabem que
estdo errados. Eles sdo apenas pessoas negativas que vocé simplesmente
nao suporta estar por perto, porque eles sempre tém alguma merda a dizer
sobre tudo. Verbete publicado por Lazuli3016, em 29 de abril de 2020 (grifo
nosso, tradugdo nossa).

N&o posso deixar de mencionar que o significado do adjetivo “toxica/o”, ha
pelo menos 10 anos, também foi apropriado tanto pela industria dos jogos
computacionais quanto pelas/os produtoras/es de conteudo independentes e pela
midia especializada para designar atitudes antiéticas e comportamentos disruptivos,
bem como as/os jogadoras/es que, desrespeitando ou ndo as regras dos jogos,
fazem uso indevido ou problematico dos jogos computacionais, bem como de seus
servicos e ambientes on-line.

Vale lembrar também que a maior parte das pesquisas cientificas consultadas
que tematizaram comportamentos problematicos em contextos videoludicos glocais,
se apoiaram no trabalho do psicologo John Suler (2004) para compreender que 0s
comportamentos ditos tdéxicos sao efeitos diretos da desinibicado on-line presentes
nas interacbes mediadas por computador, sobretudo no que diz respeito ao uso de
linguagem grosseira e/ou de criticas severas; a expressao publica recorrente de
raiva e oOdio, a intimidacdo, assédio e ameacas, entre outros. Portanto, os
significados convencionais e alternativos de toxicidade, bem como suas
potencialidades e ambivaléncias de significacdes e efeitos de sentido em ambientes,
servicos e redes sociais on-line constituem um recurso que € explorado

estrategicamente nos discursos midiaticos, do senso comum, académicos, como

*Disponivel em: <https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Toxic>. Ultimo acesso em:
jun/2022.



https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Toxic
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discutirei a seguir, e também nos discursos que atravessam as comunidades on-line
(ver capitulo 5).

Até agora, me preocupei em evidenciar que a lexicalizagdo da expressao
huehuehue passou, ao longo dos anos, por um tipo de significacdo que envolve um
processo de nominalizagao, isto €, a transformagcdo de uma expressao para um
substantivo — de huehuehue a huerage —, dando-lhe um status de entidade que pode
ser medida, classificada, generalizada a partir de uma gama de significados,
significagdes e efeitos de sentido dentro de um dominio complexo de experiéncias e
saberes para além das praticas videoludicas. O mesmo aconteceu com o adjetivo
“toxico”, que originou o substantivo toxicidade. Ja do substantivo zoeira e do verbo
zoar foram ressignificados possibilitando a criagcdo do adjetivo "zoeiro". Ora
utilizados de forma continua designando sentidos estaveis, normativos e
supostamente universais, ora empregados de maneira descontinua indicando
sentidos instaveis, criativos e particulares, significados atribuidos a palavra huerage,
zuera e toxicidade também estabelecem relagbes de complementaridade e de
hierarquias que denotam tanto conflitos socioculturais e linguisticos quanto conflitos
politicos e ideoldgicos. Por isso, levando em consideragao que as nominalizagdes e
adjetivacdes sao formas metaforicas, os efeitos de sentido éticos, estéticos, politicos
e ideologicos dessas formas sobre a experiéncia videoludica devem também ser
considerados.

Por isso, € importante frisar que, a disputa pelos significados, significacoes e
efeitos de sentido da palavra huerage, bem como da zuera e da toxicidade,
sobretudo, entre a midia empresarial, as/os produtoras/es de conteudo
independentes, as empresas desenvolvedoras de jogos computacionais e as/os
préprias/os gamers brasileiras/os, nao diz respeito somente aos conflitos
socioculturais e linguisticos entre as/os jogadoras/es (auto)identificados como huebr
e as/os gamers brasileiras/os, mas também, aquelas/es que se identificam como
estrangeiras/os ou algum grupo minorizado, pois, sédo estes individuos que,
frequentemente, sdo as pessoas responsabilizadas pela e os alvos da huerage,

respectivamente.
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5.1 Huerage e huebr nos discursos midiaticos: negociando modos de

construir realidades partilhadas

Nesta primeira sec¢ao, a partir da analise de algumas publicagdes de materiais
jornalisticos e de infoentretenimento sobre os JCMO e sobre o contexto videoludico
brasileiro encontrados em portais de noticia e blogues empresariais e
independentes, identifico, elenco e categorizo as praticas comunicacionais,
recorrentemente, atribuidas as/aos jogadoras/es brasileiras/os, sobretudo as que
caracterizam a huerage no contexto videoludico brasileiro. Simultaneamente,
problematizo como os significados, as significacdes e os efeitos de sentido — éticos,
estéticos, politicos e ideoldgicos — da palavra huerage e sua relagcdo com as nogdes
de zuera, trolagem, identidade videoludica e brasilidade vao além dos significados,
das significacbes e dos efeitos de sentido dicionarizados, destes vocabulos,
sobretudo quando associados a praticas, identidades, e qualidades atribuida
exclusivamente as/aps jogadoras/es de JCMO e/ou as/aos participantes das
comunidades on-line brasileiras desses jogos.

De partida, retomo a discussao de trés matérias de 2013, publicadas no portal
de noticias do Jornal Folha de Sao Paulo, Brasileiros ganham fama ruim praticando
assaltos e arrastbes em jogos on-line e Barbarie nos games on-line tem solugéo, diz
pesquisador, ambas escritas por Alexandre Orrico (2013a; 2013b) e postadas em 20
de maio de 2013; Estrangeiros comemoram pre¢o do PS4 no Brasil por manter
brasileiros longe, de Yuri Gonzaga (2013), publicada em 10 de outubro de 2013 (ver
capitulo 1) e acrescento mais a matéria HUE BR: Brasileiros ganham fama por mau
comportamento em jogos online, por Rafael De Agostini Ferreira (2014), postada em
3 de setembro de 2014, para o blogue Start, hospedado no portal de noticias da

UOL.
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Figura 20: Captura de tela feita pelo autor: Brasileiros ganham fama ruim praticando
assaltos e arrastbes em jogos on-line, escrita por Alexandre Orrico, publicada em Tec-Folha
de Sao Paulo.

fec

Brasileiros ganham fama ruim
praticando assaltos e arrastoes em
jogos on-line

ALEXANDRE ORRICO
DE 540 PALLO

200052013 03h30

Recomendsr < 28 mil Tweetar < 817 S+ - am ) OUVIR O TEXTO Mais opgies

"Aqui & Brasil, seu safado!”, gritou o jogador identificado pelo apelido L3L3K
antes de assassinar um norte-americano no "DayZ", game de tiro em primeira
pessoa. "Tinha que ser brasileire”, reclamou a vitima.

No jogo, ambientado em um mundo pos-apocaliptico apinhado de zumbis, os
participantes tém que cooperar para sobreviver.

Barbarie nos games on-line tem solucdo, diz pesquisador
Edlioria de Arte/Folhapress
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ARRUACA VIRTUAL
Veja quas sao as taticas mais usadas pelos jogadores “téxicos” nos games on-line

MENDIGOS VIRTUAIS

Em vez de jogar normalmente para ganhar dinheiro, muitos
brasileiros preferem atuar como mendigos virtuais, pedindo
moedas ou equipamentos velhos para quem passar por perto.
Alguns chegam a brigar pelo ponto de mendicéncia

ASSALTO

Em jogos on-line ha quase sempre a fungao
“report”, para denunciar abusos e bulliyng
virtual. No entanto, alguns jogadores

pedem dinheiro em troca de nao clicarem
no “report”, que pode culminar até em
suspensio de conta para o denunciado. Eo
famoso “mé dé grana ou eu denuncio vocé”,
ou “gibe money plOx or i report yu"

PEDINTES CRIATIVOS
Alguns mendigos
virtuais "profissionais”
inovam: recitam
poemas e movem

o personagem para
simular uma danga.
Tudo em nome do
dinheiro facil

Sao varios “assaltos”
simultaneos, realizados
com um niimero maior de
arruaceiros virtuais
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FOGO AMIGO

Nao é raro que
brasileiros entrem em
alguns games apenas
com a intengao de
estragar tudo. Muitas
vezes isso inclui chacinar
companheiros do proprio
time por pura diversao

BR? BR? BR? BR? BR?

Quando jogam em servidores estrangeiros,
brasileiros procuram uns aos outros
gritando ou escrevendo "BR?" ou "Brasil?”
repetidas vezes até encontrar um
conterraneo, mesmo gue isso atrapalhe a
comunicagdo dos outros

“Tinha que ser
brasileiro para fazer
iss0” e comentarios
semelhantes fazem
brasileiros invocarem
o meme “That's
Racist!” (“isso é
racistal”), ou “Thas
RACISS”, como
preferem escrever
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Mas L3LsK faz parte de um grupo de jogadores que prefere roubar
equipamentos e enganar outros gamers com o objetivo de "toecar o terror”.

Ha anos, o comportamento "toxico” (termo usado pela inddstria de jogos) &
apontado por jogadores de games de multijogadores como tipicamente
brasileiro.

"DayZ" & apenas o alvo mais recente, mas outros titulos, como "Call of Duty",
"World of Wareraft”, "DotA" e "Minecraft", entre varios outros, tambem tém
legifies de arruaceiros brasucas.

No forum do game "League of Legends", & possivel ler frases como
"brasileiros sio o submundo dos games on-line, a personificacio do que & ser
troll, o mais infame e odiado tipo de jogador” e "gracas a Deus, abriram
servidores brasileiros, assim eles entram menos por aqui [nos servidores
internacionais]”.

O problema, & claro, nio & exclusivo do Brasil. Mas nenhum outro pais tem
uma identidade negativa tio forte. Alguns brasileiros, na tentativa de fugir do
asteraotipo, mudam a nacionalidade de seus perfis no jogo, a fim de ndo
serem rechacados.

"Podemos afirmar que esse nio é um problema que tem origem no game. O
jogador &, no mundo on-line, reflexo de como vive no mundo real”, diz Julio
Vieitez, diretor-geral da Level Up! (de games como "Grand Chase” e
"Ragnarok") no Brasil.

GANGUE DOS "HUE'

"Jogadores brasileiros em games on-line sio uma gangue, & nio um grupo”,
disse Isac Cobb, desenvolvedor independente, durante a feira de jogos PAX
East 2013, em Boston, nos EUA.

Cobb chegou a cogitar o bloqueio dos brasileiros em um novo jogo, mas disse
que ainda nio ha nada decidido.

Entre as reclamacfes, estio a realizacio de assaltos, mendicincia, atagues a
membros do proprio time e outras atrocidades virtuais.

"Curtimos tocar o terror”, admite Caio Simon, 19, jogador de "DayZ". "E s6
um jogo, estamos nos divertindo. INdo & para levar tdo a sério.”

Esse tipo de jogador &, is vezes, chamado de "hue", por causa da tipica
reprasentacgio de risada, normalmente disparada apos cometer alguma
barbaridade: "HUEHUEHUE".

Fonte:
http://www1.folha.uol.com.br/tec/2013/05/1280744-brasileiros-ganham-fama-ruim-
praticando-assalto-e-arrastao-em-jogos-on-line.shtml
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Aqui, Alexandre Orrico (2013a) articula depoimentos de gamers brasileiros e
estrangeiros, bem como de representantes de empresas desenvolvedoras e
distribuidoras de jogos computacionais para afirmar que as/os “HUE” — jogadoras/es
brasileiras/os que personificam o que € ser trol — sdo mundialmente reconhecidos
por terem “tipicamente” comportamentos tdxicos in-game como “assassinar’,
“chacinar”, “roubar” e “enganar” outras/os jogadoras/es em jogos cooperativos ou
mesmo formar “gangues” e realizar “mendicancia, ataques a membros do préprio
time e outras atrocidades virtuais” tais quais as listadas no infografico sobre as
principais taticas toxicas apropriadas pelas/os jogadoras/es brasileiras/os: “mendigos
virtuais”, “assalto”, “fogo amigo”, “BR?BR?BR?BR?” e “racismo”.

Um outro aspecto impressionante que reforga o posicionamento do jornalista
€ o destaque dado por ele aos depoimentos xenéfobos e classista — transcritos em
discurso direto — de especialistas como o do diretor-geral da Level Up!, no Brasil,
Julio Vieitez — “podemos afirmar que esse ndo € um problema que tem origem no
game. O jogador €, no mundo on-line, reflexo de como vive no mundo real” ou o do
desenvolver Isac Cobb — “jogadores brasileiros em games on-line sdo uma gangue,
e Nndo um grupo’.

A questdo da xenofobia e do classismo € exposta nos depoimentos acima,
nos quais eles sugerem que as praticas associadas a huerage sejam reflexos
virtuais de comportamentos reais, desconsiderando o fato de que essas visdes
estereotipadas sobre as/os gamers brasileiras/os reforcam a manutencdo da
exclusédo digital, por vezes racializada, das/os brasileiras/os, em geral, e das/os
huebr, em particular.

Se por um lado, o jornalista optou por enfatizar verbos especificos para
caracterizar as praticas comunicativas téxicas “tipicamente” brasileiras como
malquistas ou mesmo como crimes, e, consequentemente, as/os gamers
brasileiras/os, sobretudo as/os huebr, como “arruaceiros”, alias criminosos. Por outro
lado, o depoimento do gamer Caio Simon — também em discurso direto — e as
informagdes do infografico deixam escapar uma certa ambiguidade em relagao as
motivacgdes da “arruaca virtual”.

Por exemplo, o depoimento de Caio Simon deixa claro que “tocar o terror”, faz

parte do jogo [DayZ], e por ser um jogo a diversdo deve prevalecer, pois nao &
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necessario leva-lo “tdo a sério”. Ja no infografico é descrito que, nos JCMO, os
‘mendigos virtuais” fazem “tudo em nome do dinheiro facil”; a inten¢ao de estragar o
jogo de outras/as é “por pura diversao”; “spamar BR?” ou “Brasil”, embora atrapalhe
a comunicagao in-game, pode ajudar as/os brasileiras/as a encontrar outras/os
compatriotas/os em servidores nao-brasileiros e, por fim, o uso de meme “thas
raciss”, € uma reagao a comentarios xenofobos de estrangeiras/os.

Até agora, € possivel observar que as causas e as motivagdes trazidas na
fusdo de vozes de grupos distintos, por um lado, implicitamente, apontam para
alguns efeitos estéticos como a hiper-estetizagcdo da violéncia e a padronizagéo e
repeticdo de mecanicas de jogo voltados para simulagao bélica e competi¢cdo. E por
outro, reforcam uma no¢do de identidade videoludica brasileira centrada na
reproducdo de uma concepgao cis-heteronormativa de masculinidade que reafirmam
numa ideologia cibercultural, “corporifica” e “descorporificada” dos individuos. Isto é,
que as/os gamers e suas agdes tém causas e consequéncias reais e/ou virtuais nas
dindmicas entre as interagbes destas/es jogadoras/es em contextos videoludicos
globais e locais.

Além disso, mesmo reconhecendo que a toxicidade in-game nao é um
fendbmeno exclusivo do Brasil, Orrico aceita acriticamente que nenhuma outra
identidade videoludica nacional é tdo negativa quanto a brasileira, uma vez que a
exposicao acerca da huerage é feita sem uma devida apuragao critica de que a
trolagem ou a toxicidade sdo fendbmenos também recorrentes em outros contextos
videoludicos. Uma vez que conflitos socioculturais e linguisticos entre brasileiras/os
e estrangeiras/os, sobretudo estadunidenses, acerca do uso das TDIC ndo € um
fendmeno recente, vide as contendas ja mencionadas no MMORPG Ragnarok
Online, em 2003, no site de compartilhamento de fotografias como o Fotolog, em
2003 e na rede social Orkut), em 2004 (ver capitulo 1)

Em Barbarie nos games on-line tem solugéo, diz pesquisador, por Alexandre
Orrico (2013b), para complementar os argumentos da matéria anterior,
apresentando mais trés depoimentos — em discurso direto — relevantes para
acrescentar que as possiveis causas do comportamento inadequado das/os

jogadoras/es brasileiras/os esta relacionado a questdes socioculturais especificas do
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Brasil; ao suposto desconhecido da lingua inglesa ou; ao desconhecido da légica e

dos codigos e normas de conduta dos JCMO:

A cada ano, mais e mais brasileiros entram na internet e jogam games para
multidées. Mas a verdade é que poucos entendem inglés, por isso eles
podem nao seguir as instrugdes corretamente, ou mesmo entender o que as
outras pessoas estao falando (depoimento de Julio Vieitez, diretor-geral da
Level Up! no Brasil)

Gosto de levar vantagem em tudo. (...) Assim como o Gérson [ex-jogador de
futebol da selegao brasileira vendedora da Copa do Mundo de 1970], nés
nos preocupamos com algo no jogo apenas quando ganhamos alguma
coisa (...) Nés também temos o famoso "complexo de vira-lata". Achamos
que tudo fora do Brasil € melhor e aceitamos cegamente esse tipo de
jogador, pois "brasileiro é assim mesmo" (depoimento espontdneo de
Gabriel Fortes, coletado por Orrico, no férum de discussao Reddit)

Nés conversamos com muitos jogadores que agiram mal no passado, que
simplesmente ndo sabiam que o que estavam fazendo n&o era certo dentro
da loégica do game (...) Muitas pessoas nos procuraram para serem
colocadas voluntariamente na restricao de chat. Esse é um grande sinal de
que muitos jogadores sé precisam de ferramentas adequadas para
transformar perspectivas negativas em positivas (depoimento de Jeffrey Lin,
lider de design e sistemas sociais da desenvolvedora Riot Games.

Na primeira matéria Orrico (2013a) utilizando um tom policialesco e a
estereotipia acerca das/os jogadoras/es acabou por caracterizar as/aos jogadoras/es
brasileiras/os como toxicas/os e em alguma medida criminalizou estes individuos, no
entanto, na segunda matéria esse tom e estereotipia sao arrefecidos por Orrico, ao
indicar que os “baderneiros” brasileiros podem ser educados a ter mais “espirito
esportivo”.

Por exemplo, Orrico (2013b) utiliza o depoimento de Jeffrey Lin, para apontar
que algumas solugbes ja estdo sendo implementadas pelas empresas
desenvolvedoras de JCMO, como disponibilizar servigos educativos e de instrugcao
técnicas para mitigar a violagdo da logica e dos codigos e normas de conduta dos
JCMO e de seus servigos on-line. Porém, no caso especifico das/os gamers
brasileiras/os, ou mesmo das/os huebr, até que ponto de fato elas/es elas/es nao
utilizarem o idioma inglés em servidores n&o-brasileiros é por falta de conhecimento
da lingua? Outra coisa, até que ponto o uso da lingua portuguesa quer dizer que
elas/es agem sempre com o intuito explicito de incomodar, irritar as/os

estrangeiras/os, pois € dito também que elas/es buscam por diversao,
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principalmente ndo levando qualquer jogo a sério. Ademais, ao meu ver, fica
subentendido no depoimento de Gabriel Fortes que “para levar vantagem em tudo”
as/os gamers brasileiras/os podem néao fazer uso da lingua inglesa por subversao —
resistindo em certa medida a uma imposi¢cdo sociocultural e linguistica culturas
anglofonas, sobretudo a estadunidense. Indo além, ndo posso desconsiderar que a
construcdo da identidade huebr esta ambiguamente implicada também a uma
estratégia de reafirmacao da identidade brasileira, ora via reconhecimento social por
recompensa, ora via autodepreciacdo e exaltagdo do que é estrangeiro, como
apontado por Gabriel Fortes.

Ademais, as repercussdes midiaticas dessas duas matérias em outros portais
de noticias e blogues empresariais e independentes, até 2016, dividiram opinides.
Por uma lado, houve publicagdes que banalizaram os huebr, enquanto os trols mais
temidos por serem os maiores propagadores de toxicidade in-game e on-line em
nivel mundial e por canalizarem o pior da identidade e cultura brasileira (quadro 5).
Por outro lado, outras problematizaram o porqué de naturalizar as/os huebr, quando
o fendbmeno da toxicidade in-game € um fenédmeno transcultural presentes nos mais

diversos contextos videoludicos glocais (quadro 6).
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Quadro 5: Lista com selecdo de amostras de manchetes de matérias, artigos de opinido e de
infoentretenimento,publicadas entre 2013 e 2016, em portais de noticias e blogues, de matérias,
artigos de opinido e de infoentretenimento, cobrindo uma variedade preocupagdes sobre os perigos
das/os HUEBR para as comunidades internacional e nacional de JCMO.

O que sédo os HUE BR? Onde vivem? Por que se reproduzem?, escrito por Jodo Gustavo Reva,
publicado , em 15 de agosto de 2013, no portal de noticias Tecmundo.

Os Hue Hue Hue Br — Uma Praga Virtual, publicado no blogue Geek Trooper, em 13 de setembro de
2013.

Cansado dos HUE BR? Saiba como lidar com trolls em jogos online, publicado no portal de noticias
Game Blast, em 14 de novembro de 2013.

Brasil — Terra dos trolls e dos hu3, escrito por Diogo Fonseca, publicado no blogue Interferéncia
Urbana, em 9 de fevereiro de 2014.

HUEBR: Brasileiros ganham fama de mau comportamento em jogos online, escrito por Rafael de
Agostini Ferreira, publicado no portal de noticias Start-Uol, em 9 de setembro de 2014.

[WoWPop] HUE HUE HUE, escrito por Priscilha, publicado no blogue WoWGirl, em 19 de janeiro de
2015.

HUE BR - A babaquice institucionalizada, escrito por Jonathan Miranda, publicado no blogue
Playstorm, em 26 de maio de 2015.

Pelo fim dos HUE BR, escrito por Flavio, publicado no blogue Play Again, em 11 de janeiro de 2016.

Fonte: autor

Quadro 6: Lista com selecdo de amostras de manchetes de matérias, artigos de opinido e de
infoentretenimento, publicadas entre 2016 e 2019, em portais de noticias e blogues, de matérias,
artigos de opinido e de infoentretenimento que nao mais cobrem a cagca aos HUEBR e sim situam
as/os HUEBR em um fenémeno mais amplo e generalizado nos contextos videoludicos glocais: a
toxicidade masculina.

Como é ser uma jogadora profissional de CS:GO dentro e fora do Brasil, por Thais Stagni, IGN Brasil
(portal de noticias), 29 de novembro de 2016.

YoDa é punido por fazer comentarios ofensivos no Twitter e ficara fora por 3 jogos no MSI, ESPN
(portal de noticias), 27 de abril de 2017.

A conveniéncia matou a cortesia nos jogos online, por Pedro Henrique Lutti Lippe, Start-UOL (portal
de noticias), 19 de setembro de 2017.

O que é toxicidade? Entenda significado de postura proibida em jogos, por Gabrielle Foncesa,
TechTudo-G1 (portal de noticias), 30 de julho de 2018.

Toxico: A triste influéncia (e experiéncia) dos games na escolha da palavra do ano, por Chandy
Teixeira, blog do chandy-Sportv-G1 (portal de noticias), 16 de novembro de 2018

Toxicidade: 74% dos jogadores online ja sofreram assédio, diz estudo, por Bruna Telles, TechTudo-
G1 (portal de noticias), 27 de julho de 2019.

Perdeu a cabega? Veja dicas contra comportamento “tdxico” nos jogos online, por Siouxsie
Rigueiras, Start-UOL (portal de noticias), 27 de outubro de 2019.

Fonte: autor
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Como visto, os as manchetes sugerem que, da criminalizagdo punitiva da
huerage a atuacdo educativa e preventiva das empresas desenvolvedoras de JCMO
para a restringir a atuagédo das/os huebr, € possivel verificar que, ao longo dos anos,
os discursos midiaticos nao mitigaram a importancia de que os conflitos
socioculturais e linguisticos atrelados a huerage sao exclusividade de tensdes entre
jogadoras/es de nacionalidades diferentes. Porém, em contrapartida, as/os
produtoras/es de conteudo da midia empresarial e independente também incluiram
na pauta do dia dar visibilidade a outros conflitos (de classe econdmica, de raga, de
género e sexualidade, entre outros) relevantes e necessarios para uma
compreensao mais ampla do fenbmeno da huerage. Por isso, hoje € possivel afirmar
que a huerage, enquanto trolagem a brasileira, apesar de suas especificidades
locais, compéem um fendmeno observado na maioria, se ndo em todos, os

contextos videoludicos glocais: a toxicidade masculina.

5.2 Huerage e huebr nos discursos meméticos: reafirmando maneiras de
(ndo) identificar-se e de representar a si como o outro e o outro como

outro também

Antes de tudo, lembro que o processo de criagdo dos memes de internet é
permeado pelo uso do recorrente do humor (zoeira e escarnio) e da critica social,
criativamente ampliado pela referencialidade a assuntos do cotidiano e midiaticos,
no casos do fendmeno da huerage nao é diferente. Por isso, nesta secao discorro
como a reafirmacdo brasilidade estdo presentes nos memes identitarios, i.e.
‘HUEHUE”. Memes esses que destacam ambiguamente a reproducédo de conceitos
e esteredtipos historicamente relacionados a identidade e a cultura brasileiras, bem
como a subversdao ao idioma inglés como formas de resisténcia a uma ordem
videoludica hegemaonica.

O meme “The Birth of a huehuehue Brazilian”, me parece um bom ponto de

partida para iniciar essa discussao:
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Figura 21: Meme The Birth of a huehuehue Brazilian. Variagdo em cores do meme
identitario HUEHUE, com destaque para "relagao de parentesco” entre o bebé huebr, a
mae, Kuruminha - mascote do brchan, e o pai Favelito - mascote do 55chan.

Fonte: Know your meme. Disponivel em: )
https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue. Ultimo acesso: jan/2022.

O meme acima, intitulado, “O Nascimento de um HUEHUEHUE brasileiro”, da
destaque a trés personagens: uma mae, um pai € um bebé. A mae é a “Kuruminha”
— mascote do brchan*’ —; o pai é o “Favelito” — mascote do 55 chan —, e o bebé é o
huebr. Assim como outras variagdes do meme identitario huebr, paradoxalmente,
essa imagem ora é utiliza as personagens para exaltar o “jeitinho brasileiro” de
provocar o riso e proporcionar uma maior diversao em ambientes on-line, ora para
depreciar-los aos difundir uma concepgao generalista de que certas/os jogadoras/es
brasileiras/os sao marginalizados nas comunidade on-line de JCMO n&o s6 no
mundo com também no Brasil. No entanto, as vestimentas da Kuruminha — a moda
feminina do século XVI — e do Favelito — com traje formal de executivo — remetem a
corpos simbolicamente colonizados pela Europa e Estados Unidos, logo, isso nos

permite uma leitura de que ela e ele nada mais sao que representagdes das/os

4Chan (corruptela de channel, em inglés) é um tipo de forum de discussdo que se permite postagens
de imagens e texto, geralmente de forma andnima.
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povos escravizados e hoje marginalizadas/os resultado da perpetuagcdo da
colonialidade em tempos atuais.

Nas figura 22 e 24 (abaixo), respectivamente, é dado destaque para imagem
animalesca de um Kangaskhan, um monstro de bolso, da franquia de jogos
Pokémon (figura 23, abaixo) e um macaco gigantesco, semelhante a Oozaru, a
forma de macaco gigante de Goku, do manga e anime Dragon Ball*® (figura 25,
abaixo), representado os huebr, descrevendo as/os “fisicamente” e incluindo tags

(etiquetas) que indicam algumas falas e agbes associadas a huerage in-game.

Figura 22 — Releitura em cores do meme identitario HUEHUE, refere-se
as/aos gamers brasileiras/os. Autoria desconhecida.

Cabega calejada de tanto
receber cotovelada da pulissa
e dos pais

Gengiva e dentes resistente kY
a bomba de efeito moral @
materials corrosivos

Hexpesqueleto da huerage,
imiune aos hits de cassetetes
2 balas de borracha

Amigo desnubndo secrelo,
que aparece do nada em
momentos de emergéncia
e huezage

2 \ “Rabo pra caralhg”,
Chinelos derrapantes, '\ amuleta de sorte para achar
perfeitos para dar drift _ brechas na justica e nunca
nas esguinas na hord da Y pagar pelos vandalismos
fuga da tropa de chogue —_

—

Fonte: Know your meme. Disponivel em: )
https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue. Ultimo acesso: jan/2022.

480 protagonista, Goku & saiyajin, ou seja, um humanoide extraterrestre com uma cauda de macaco
criado na Terra. Quando ele olha para a lua cheia ele se transforma em Oozaru, s6 podendo retornar
a forma humandide se tiver a cauda arrancada ou depois da mudanca da fase da lua.



Figura 23 — Kangaskhan €& um pokemon semelhante a um canguru que
carrega um bebé& em uma bolsa em sua barriga.

Fonte: https://www.pokemon.com/br/pokedex/kangaskhan

Figura 24 — Releitura em cores do meme identitario HUEHUE,
refere-se as/aos jogadoras/es brasileiras/os de LoL. Autoria
desconhecida.

~ - Rrorbrbrdbes”

", i py
a 9 O X

HUE HUE HUE

Fonte: Sites Know your meme; férum on-line brasileiro e oficial de
League of Legends.

129



130

Figura 25 - Oozaru, da série de manga e anime, Dragon Ball, € um
macaco gigante, similar a King-Kong.

Fonte:https://dragonball.fandom.com/pt-br/wiki/Macaco_Gigantesc
o?file=GohanGreatApeSaiyansSagaK01.png

Todos os memes acima sao derivados do meme identitario “huebr”,
supostamente criado no ano de 2003. Com essa proliferagcdo de multiplas versdes
do meme huebr, ndo é de se estranhar que essa representagdo memética das/os
jogadoras/es brasileiras/os tornou-se mais um esteredtipo nacional carregado de
complexidades, tensdes, contradicbes e ambivaléncias acerca do comportamento
in-game e on-line das/os brasileiras/os.

No que diz respeito ao uso da lingua portuguesa, do aportuguesamento do
inglés e da recriagdo (auto)depreciativa alguns desses memes trazem também
referéncias esteredtipos e simbolos nacionais brasileiros para facilitar uma rapida e
espontanea identificacdo e demarcar criticamente uma posi¢ao diferenciada em
relacdo as/aos jogadoras/es de outras nacionalidades. Além disso, ambos os
memes apresentam releituras de seres animalescos, disformes, descontrolados,
quase sempre de pele escura, da cultura pop — pokemon e sayajin — junto com

simbolos oficiais do Brasil.
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A figura 22 apresenta uma caracterizagdo dos huebr ao mesmo tempo jocosa
e critica que remete a truculéncia policial exercidas nas ruas e nas periferias das
grandes capitais do pais. Seja em protesto por lutas por direitos humanos e justica
social, seja na “guerra as drogas” nas periferias do pais ou mesmo na reproducgao de
praticas classistas, racistas, misoginas e Igbtbobicas de algumas instituicbes das
forgcas armadas e de justiga, também apontadas como corruptas.

Ja a figura 24 destaca algumas agdes, como por exemplo, entrar numa
partida, mas nao interagir e ficar “fora do teclado” (afk - away from keyboard) para
prejudicar o time aliado. Ou pedir dinheiro ou itens do jogo a um/a jogador/a ou
ameagca-la/lo enviando tiquetes de denuncia para a ouvidoria do jogo.

Em geral, esses memes trazem elementos visuais e verbais que associam
os/as jogadores/as brasileiros/as a usos problematicos: a) por serem
mal-educados/as ou mesmo agressivos/as como animal selvagem, ou seja,
visualmente semelhantes a macacos; b) por serem incultos/as, com pouco dominio
da lingua inglesa e; c) por serem pobres, com escassos recursos financeiros. Por
exemplo, a expressao “gibe moni plox®, € um elemento verbal que explicita tanto a
escrita inadequada do idioma inglés nas mensagens de chat e postagens em féruns
quanto um comportamento de pedinte dos/as jogadores/as brasileiros/as. No entanto
ela quer dizer, “give me money, please”, ou seja, “dé-me dinheiro, por favor”.

Por fim, o ultimo meme analisado, “HUEHUE VS. THE WORLD” (figura 26,
abaixo) é o que mais ressalta elementos criticos a colonialidade, ao comparar o
comportamento entre as/os préprias/os brasileiras/os e entre as/os brasileiras/os e
estrangeiras/os, entre eles, estadunidenses, francesas/es, britanicas/os,

argentinas/os e filipinas/os.
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Figura 26 — Meme Huebr VS. the World. Releitura do meme identitario HUEHUE, com destaque
para a representagdo das interagbes entre os huebr e gamers brasileiros e de outras

nacionalidades. Autoria desconhecida.

Ths is the north american
s version of the game, monkey

smelly faggot stop wasting
my water

show your manners or
I'll never let you get in

&

al "‘!'{{; ',' -

Stop making fun of my
soccer team!

Fonte: Sites Know your meme.
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Em linhas gerais, o primeiro e o terceiro quadros da direita, reforcam a
xenofobia das/os estadunidenses/es e britanicas/os, ao ressignificar os discursos
contra a imigracdo de cidadas/aos brasileiras/os. O segundo quadro, sugere, O
interesse da Franga em explorar a natureza do Brasil, sobretudo os mananciais de
agua. Ja os quadros 4 e 5 da direita, versa sobre a irritacdo de aleméas/es e
argentinas/os em serem zoados com base em estere6tipos e rivalidades no futebol,
respectivamente. O pendltimo quadro, transmite que as/os filipinas/os,
autoindentificados como pinoy, se divertem com os huebr enquanto que, o ultimo
quadro mostra a irritacdo das/os brasileiras/os com as/os compatriotas huebr.

Como pode ser visto, a partir dos memes analisados foi possivel compreender
que a representacao memética manifesta sentimentos de pertencimento entre as/os
brasileiras/os e de diferenciacédo entre as/os brasileiras/os e o0s estrangeiras/os.
Sendo assim, a identidade huebr, reforca que o intuito dos huebr de incomodar,
irritar e de provocar o riso, ora por diversdo (ndo levar qualquer assunto a sério),
apropriando acriticamente de esteredtipos nacionais, ora por subversao e resisténcia
a uma imposig¢ao sociocultural linguistica, ou seja, uma reafirmacéo da brasilidade
que resiste a desterritorializagdo de processos simbdlicos e a educagédo monolingue
(a Lingua Inglesa).

Até aqui ja foi discutido que os huebr referem-se difusamente ao conjunto
geral das/os jogadoras/es brasileiras/os e que dificiimente as/os jogadoras/es que se
comportam de maneira téxica ndo veem a si mesmos como huebr, ou trol, na maioria
das vezes, responsabilizando os demais pela ma reputagdo dos brasileiros ou
considerando os huebr como um esteredtipo preconceituoso e xenéfobo (Fragoso,
Hackner, 2014).

Ja a huerage, unicamente, se diferencia de outras formas de trolagem por
reafirmar certas caracteristicas culturais da sociedade brasileira: “exotismo tropical’,
“cordialidade”, “jeitinho brasileiro”, de “superioridade branca inata”, nas acepgdes de
Gilberto Freyre, Sérgio Buarque de Holanda, Roberto DaMatta (Fragoso, 2014).

Também identifiquei que a toxicidade in-game ndo é um problema local, mas
sim transnacional, uma vez que apesar de algumas gamers as/os brasileiras/os se

comportam de modo agressivo eles estdo longe de serem os unicos (Elmezeny et al,
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2018). Também ja foi compreendido que a huerage e a zuera ndo s&o sinbnimos,
mas elas sao facilmente confundidas, uma vez que a ambivaléncia da comunicagao
mediada por computador muitas vezes torna tanto a trolagem a brasileira, quanto o
humor brasileiro na internet ambivalentes (Lunardi, 2020).

Além disso, a producéo, a circulacdo e o consumo de memes identitarios, i.e.
‘HUEHUE” e outros, promovem tanto uma reafirmacdo de uma concepcido de
brasilidade ora associada a um imaginario primitivista edenista e a malandragem,
ora a subversdo ao idioma inglés e a critica humoristica acerca da colonialidade
materializada a partir de imposi¢cdées socioculturais e tecno-linguisticas no uso das
TDIC.

E importante destacar que embora algumas pesquisas indiquem o contrario
(Fragoso, 2014; 2015), ElImezeny et al (2018) chegaram a algumas conclusdes que
reforcam o meu argumento de que a huerage, enquanto trolagem, é um fenébmeno
transcultural associado a masculinidade tdxica: o comportamento trol — intengéo,
percepcgao e perfil dos agressores e das vitimas — e os assuntos que desencadeiam
ataques nos foruns de discusséo on-line (chan) de jogos computacionais on-line séo
similares e tendem a ser homogéneos, o que sugere que o comportamento trol é
mais influenciado por padrdes transculturais e/ou globais do que pelas culturas
nacionais. Isto é, as estratégias de agdo mais comuns como agressado (ameagas,
insultos e ataques gratuitos), antipatia (sarcasmo, ridicularizagdo, memes) e as
reagdes a trollagem buscam, entre outras coisas, como rechagar discussdes sobre
as identificacbes e o cotidiano individuais, ou a agressao e a antipatia estdo mais
relacionadas a critica ou depreciagéo.

Portanto, é possivel indicar que a huerage e a zuera caminham nas fronteiras
entre o humor e a discriminacao, e, por isso, 0s memes identitarios huebr podem ser
lidos tanto como uma estratégia de resisténcia pela auto-depreciagdo quanto como
uma reimaginagdo de estereottipos racistas. Ademais, diante da anonimidade da
producdo memética e da reafirmacdo da visdo culturalista — ancorada em um
discurso capitalista-colonial — encontrada nas matérias de jornais; foruns oficiais
brasileiros; e na produ¢ao académica acerca do fendbmeno da zuera e, sobretudo, da
huerage posso afirmar que o racismo e/ou a xenofobia estdo explicitamente

implicados na construgdo de brasilidade(s) nas comunidades dos jogos on-line
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investigados. No entanto, ndo pude deixar de perceber que algumas questdes
subrepticiamente constitutivas na producdo das identidades do/as jogadores/as
brasileiras/os devem ser melhor discutidas e problematizadas tais quais a
reafirmacdo da cisheteromasculinidade, da branquitude e do silenciamento das
jogadoras mulheres — ou que se identificam como mulheres — e das pessoas nao

brancas ou LGBTQIAPN+.
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6 “BR?BR?BR?”: HUERAGE E HUEBR NA COMUNIDADE ON-LINE
BRASILEIRA DE LEAGUE OF LEGENDS - MANEIRAS DE
SABER-PODER-SER, BRASILIDADES DEPRECIADAS E

COLONIALIDADE VIDEOLUDICA

Dediquei este capitulo para compreender como a huerage e os huebr séo
abordados em uma comunidade on-line brasileira especifica, no caso, a de League
of Legends (LoL). Dito isso, os propositos deste capitulo sdo: i) compreender de
modo mais preciso possivel como os jogadores* de LoL produzem e interpretam os
textos publicados no forum de LoL e ii) entender como as agdes, estratégias,
motivagcdes e usos desse ambiente on-line revelam certos entrelagcamentos éticos,
estéticos politicos e ideologicos entre a textualidade, a personalizagdo, as
identidades e identificagbes das/os jogadoras/es de LoL. Aqui, levo em conta a
construcao discursiva das relacbes e identidades culturais, bem como, das
realidades partilhas e sistemas de conhecimentos e crengas para entender como se
da a construcdo os discursos identitarios huebr e sua relagcdo com nog¢des de zuera,
trolagem, identidade videoludica e suas permeagdes como a produgao e 0 consumo
de humor e os comportamentos considerados toxicos. Em seguida, amplio algumas
reflexdes e questionamentos nao sO6 sobre as possiveis maneiras de
saber-poder-ser, textualmente, emergentes nos topicos e postagens, mas também a
relagdo destes com a reproducao e/ou transformacao das brasilidades influenciadas
pela colonialidade videoludica.

Para chegar aos topicos discutidos neste capitulo, preliminarmente, realizei
uma analise tematica entre os 96 tdpicos pré-analisados (apéndice B) que
demarcam textualmente os modos de agdo, de (auto-)representacdo e de
identificacbes das jogadoras/es de LolL, mas também que produzam ou visam
produzir o riso nas/os interlocutoras/es, tensionando as ambivaléncias e

complexidades da huerage.

“SAtento aos achados do capitulo anterior que relaciona os comportamentos problematicos in-game a
masculinidade téxica, sendo esta uma questdo debatida globalmente, ela certamente é importante
para a compreensao da colonidade videoludica nas culturas de jogos computacionais, por isso, de
agora em diante tratarei todos os membros que postaram no férum pelo género masculino, a ndo ser
que estas pessoas se identifique como mulher, ndo-binario, agenero, entre outros.
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Isto posto, verifiquei que dentre os 96 tépicos, independente da categoria e
subféruns nos quais foram criados, seis temas foram mais recorrentes: i) toxicidade
in-game e no forum; ii) individualismo e pouca colaboracéo das/os lolzeiras/os em
contribuir positivamente para o jogo e para o bem-estar da comunidade; iii)
ineficiéncia das/os rioters na resolucédo de duvidas e problemas técnicos; iv) arte de
fas (fanarts), v) recrutamento de jogadoras/es para formar times e vi) orientagdes e
informes sobre questdes técnicas.

Em vista disso, observei que os tépicos mais comentados sdo aqueles mais
focados em discussdes acerca do comportamento in-game e on-line dos lolzeiros,
sobretudo relacionando-os a comportamentos téxicos; ao individualismo e a pouca
participacdo das/os lolzeiras/os no forum em topicos sérios; a ineficiéncia das/os
rioters em interagir com a comunidade para resolver duvidas e problemas técnicos.

Sendo assim, os topicos relacionados ao tema vi — orientagdes e informes
sobre questdes técnicas — foram descartados pois nao apresentaram pontos
elucidantes para a pesquisa, ja que esses topicos sdo majoritariamente postados por
rioters somente para comunicar o inicio e o fim da ativagcao do férum e para informar
detalhes técnicos sobre atualizagao do jogo.

Os topicos que versam sobre o tema v — recrutamento de jogadoras/es para
formar time — , também foram excluidos pelos mesmo motivos do anterior, mas achei
importante mencionar que nos convites para a formagao de times algumas praticas
comunicativas relacionadas a huerage e a zuera séo utilizadas para motivar as/os
lolzeiras/os a formar times para jogar casualmente: com campedes menos populares
ou fora de sua funcio/rota indicada; sé para “dar risadas” ou “rir de quem feedar
[morrer repetidas vezes, para dar vantagem ao time inimigo e prejudicar a propria
equipe]”; “chamar o colega de ruim e rir sem se queimar”; “jogar sério”; “jogar para
ganhar”; sem "trollagem", sem "rage" ou sem "rir das desgracas alheias". Motivacdes
essas presentes nos topicos TIME DA ZUEIRA, criado por IronTransao (BR), em
2015, na categoria Recrutamento para Times, no subforum Comunidade e Time de
Zuera, criado por BBueno (BR), criado em 2015, na categoria Esports, do subférum
O Jogo.

Os topicos que versam sobre o tema iv — fanart —, s6 por serem menos

visualizados e menos comentados, poderiam ser descartados, mas senti
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necessidade de dizer que no férum também ha espaco para o compartilhamento
criagbes humoristicas de um campedao de Lol representando os jogadores “zoeiros”,
com descri¢cao de lore (informagdes do personagem e a relagéo dele com o universo
ficcional de LoL) fungdes, indicacdo de classe e lane (rota) e descricdo de
habilidades, sem elementos verbais e ndo-verbais significativos para analise, como
nos topicos Um novo Champ pra redefinir o "HUE" brbr?, criado por FCastro, em
2014, publicado na categoria Taverna do Gragas, do subféorum Comunidade; Hu3BR,
O Zoeiro, criado por CJMan (BR), em 2015, publicado na categoria Taverna do
Gragas, do subférum Comunidade e [Criagdo zuada] Hue, o invasor zuero do lol,
criado por PlasmaBeacon (BR), em 2016, publicado na categoria, Historia da Arte,
do subférum O Jogo.

No entanto, por serem mais comentados, os tdpicos sobre os temas i —
toxicidade in-game e no forum; ii — individualismo e pouca colaboragcdo das/os
lolzeiras/os em contribuir positivamente para o jogo e para o bem-estar da
comunidade — e iii — ineficiéncia das/os rioters na resolu¢cao de duvidas e problemas
técnicos —, apresentaram dados relevantes nos quais eu pude compreender como
os discursos identitarios e as praticas comunicativas, associadas ou ndo a huerage e
a zuera, sao ambiguamente entendidos e justificados por visdes culturalistas e
problematizados por visdes criticas.

Entdo, apds tudo que foi colocado, destaco que, de acordo com a amostra
pré-analisada, foi possivel confirmar que a maior parte da comunidade on-line de
LoL vé o ambiente in-game (o préprio jogo) e o ambiente on-line (o férum) de LoL
como téxicos, onde a huerage e a zuera s&o consideradas comportamentos
problematicos, sobretudo no que diz respeito a trolagem, ao humor acido — beirando
o ofensivo, o escatologico e a autotrolagem — e a violéncia: asseédio, intimidacao,
perseguicado entre outros. E é por esse caminho que vou guiar o debate que se
segue: Compreender o papel da linguagem nas maneiras de saber-poder-ser no
férum de LoL, para analisar como se da a relagao entre as brasilidades depreciadas

e a colonialidade videoludica.
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6.1  Hierarquia lolzeira: negociando modos de saber-poder

Minha intencdo nesta secdo € dar continuidade a discussdo sobre a
negociagado de modos saber-poder, levando em conta como a observancia das
regras e codigo de conduta é negociada entre um/a rioter e membras/os do férum
on-line de LoL. O debate que se segue € guiada pela analise do topico: Taverna do
Gragas: nossa area de off-topics e assuntos que ndo cabem em outros subféruns,
criado por Ysanne, em 2014, na categoria Taverna do Gragas, do subférum

Comunidade.

Taverna do Gragas: nossa area de off-topics e assuntos que nao
cabem em outros subféruns

Se vocé quer postar algo que ndo se encaixa em nenhum outro subférum,
pode fazer isto aqui - mas tenha certeza de que n&o ha outro lugar para sua
discusséo, ou seu tépico sera movido.

Este também é o lugar para assuntos nao-relacionados ao League of
Legends, ou seja, nossa segédo off-topic.

Entao, puxem uma cadeira, pegcam uma bebida, e vamos papear!
(Transcricao literal da PO de Ysanne, em 2014)

A postagem original, de Ysanne (BR), introduz o tema a ser discutido — 0 uso
adequado da categoria Taverna do Gragas -, em trés paragrafos,
predominantemente descritivos, com um periodo cada. No primeiro paragrafo, as
duas primeiras oragoes explicitam uma relacdo condicional acerca do tipo de
conteudo que é permitido ser postado: “Se vocé quer postar algo que ndo se encaixa
em nenhum outro subférum, pode fazer isto aqui”. No entanto, em oposi¢ao a essas,
as duas oragdes seguintes reforcam uma ideia de autoridade ao advertir que o
descumprimento da condicdo informada pode ser penalizado com uma sancéo: “...]
- mas tenha certeza de que ndo ha outro lugar para sua discussao, ou seu topico
sera movido”. Ja o segundo paragrafo, com duas oragdes, elabora mais
detalhadamente o conteudo que pode ser postado: “este também é o lugar para
assuntos nao-relacionados ao League of Legends, ou seja, nossa segao off-topic”.
Por fim, o ultimo paragrafo conclui a postagem com trés oragbes para fazer um
convite a participacdo de outras/os membras/os: “entdo, puxem uma cadeira, pecam

uma bebida, e vamos papear!”.
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Ao fim e ao cabo, a conexao predominante entre os paragrafos da postagem
original (PO) é a de explicagéo para fortalecer as condi¢ées necessarias para o bom
funcionamento da categoria. A mensagem que é transmitida € a de controle,
vigilancia e pedido/convite: tudo o que acontece durante as discussdes na Taverna
do Gragas € bem-vindo e deve acontecer, respeitando-se as regras, para promover
um ambiente de discussdes divertidas porém relevantes e menos focado no jogo em
si, caso contrario o topico ou a postagem podem ser removidos.

No mais, a partir de algumas postagens, pode-se considerar certos aspectos
da coesdo e da estrutura textual que possibilitam a observagcdo dos modos de
argumentagao e de racionalidade e a percepgao das relagdes e identidades sociais
construidas no texto, em particular, a partir das vozes da Riot Games (as/os rioters),
da moderagdo e da clientela (as/os lolzeiras/os) e do ethos que elas contém. Vale
lembrar que a questdo do ethos é intertextual e, particularmente nas interacdes
mediadas sem copresenga, € manifestada pela linguagem.

Como ja mencionado as/os produtoras/es e leitoras/es do texto sao
identificadas/os pelos pelas cores dos nicknames (vermelhos, para rioters, azul, para
mods e laranja, para membras/os), por isso, fica-nos evidente verbalmente e nao
verbalmente que ndo ha ambivaléncia de voz. Ysanne, quem criou o topico e fez a
PO, é um rioter e a voz dele representa a perspectiva da Riot Games, cujo o ethos
normativo e mediador relaciona-se a um comportamento que visa promover a
manutencgédo da coletividade da comunidade com o intuito de ampliar a clientela do
jogo, de aumentar o engajamento entre as/os membras/os, de fortalecer a imagem
da Riot Games e, consequentemente, de gerar mais lucros para ela. Na medida em
que a voz da PO localiza os intérpretes nessa posi¢céo, alguns marcadores coesivos
explicitos como os pronomes “vocé”, “sua”, “seu” também explicitam para quem a
postagem € enderegada, ou seja, as/os membras/os. Ja o pronome “nossa” reforga
o argumento de que o uso adequado do subforum depende de uma colaboragao
mutua entre as/os rioters e as/os demais membras/os.

No que tange a estrutura textual é possivel desvelar algumas das principais
propriedades organizacionais gerais que possibilitam o funcionamento regular, a
vigilancia e o controle das interagdes entre as/os membras/os do férum de LoL, tais

quais a tomada de turno, a estrutura de troca, o controle de tépicos, a determinacao
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e policiamento das agendas e a formulagdo — uma das formas particulares de
representacéo do discurso.

De modo geral, o controle interacional no exemplo acima & exercido de
maneira colaborativa pelas/os representantes da Riot Games e pelas/os lolzeiras/os,
porém, com assimetrias bem delimitadas de privilégios, direito e deveres entre as/os
rioters, as/os mods e as/os membras/os, sobretudo no que diz respeito ao grau de
controle, uma vez que as/os rioters e as/os mods sido responsaveis pela
determinacdo e policiamento das agendas. Apdés a publicagdo da PO, o
desenvolvimento, o estabelecimento, a extensdo e a negociagdo de um tdpico sao
organizados de acordo com as tomadas de turno entre as postagens que sé&o
alternadas espontaneamente e sem superposicdo. As estruturas de troca
pergunta-resposta PO e das postagens respostas (PR) seguem dois
emparelhamentos particulares: PO-PR e PR-PR. Por isso, o controle de topicos n&o
€ necessariamente fixado pelo tema principal do tépico e da PO, uma vez que as PR
também podem introduzir outros temas secundarios, correlatos ou néo (off-topics) a
PO, possibilitando (re)formulacdes diversas pelas/os participantes tanto como um
ato de policiamento ou de forgar as/os interlecutoras/es a sair da ambivaléncia

quanto como um ato de integragéo e de aceitagdo de outras/os.

Ou seja, flood [publicar grande quantidade de informagbes n&o solicitadas
repetidamente] liberado!!!!

h1h1

(Transcricao literal PR de Poppy OP a PO de Ysanne)

No00000000
(Transcricao literal da PR de Ysanne, a PR de Poppy OP)

Uhm, mas da pra falar de LoL aqui tambem? :v Sky01
(Transcrigcao literal da PR de Sky01 a PO de Ysanne)

Ainda é possivel verificar que a postagem “ou seja, flood liberado!!!! h1h1”, de
Poppy OP, expressa uma inferéncia de outro sentido possivel em relagdo ao
conteudo adequado para a categoria “Taverna do Gragas”: € adequado “floodar”, ou
melhor, publicar postagens repetitivas. Em resposta, Ysanne, em ato de

policiamento esclarece que n&o (“nooooooooo”), discordando da possivel
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ambivaléncia levantada por Poppy OP. Ja na postagem de Sky01 é questionado se
falar sobre LoL é adequado na Taverna: “uhm, mas da pra falar de LoL aqui
tambem? :v [emoticon que expressa ironia]’. Mais uma vez em resposta, Ysanne
(BR), também em ato de policiamento, aponta uma condi¢do na qual as postagens
sobre LoL sejam consideradas adequadas: “apenas se a discussao sobre LoL ndo

se encaixar em nenhum outro tépico”.

Boa tarde, gostaria de perguntar se eu posso chamar quem vota no PT de
babaca.

Denunciei um tépico em que tal atitude ocorre e o tépico esta la até hoje
(inclusive um rioter viu o tépico, comentou nele e ignorou a atitude
negativa). Também denunciei uma pessoa em outro topico que respondeu a
um comentario meu se utilizando de termos de baixo calao (Porra Trundle[,o
rei dos trolls, um dos campedes de LoL]!) e estou aguardando o resultado.

Se os outros podem xingar, o que me impediria de poder xingar também?
Direitos
iguais, né rioters?

RX [abreviagédo de ReXpeita®]
(Transcrigao literal da PR, de goredafbvoltou a PO de Ysanne, em 2014)

Ysanne!

Talvez vocé possa me ajudar! /o/ Por favor!

Criei um tépico com o intuito de ajudar o pessoal e discutir ideias em relagao
a jogadores toxicos, usei 02 imagens de exemplo (n&o fiz na intengéo de
denuncia no tépico, sé usei como exemplo mesmo) e por isso o tdpico foi
deletado (sei que errei nesta parte e pego desculpas), entdo quero saber se
nao & possivel eu editar esta parte removendo este conteudo e continuar
com o post, afim de ajudar o pessoal a conscientizar e discutir solugoes...
Se vc ler o post vai ver que ndo tem nada de ofensivo ou se tiver e ndo for
possivel reativar o post excluido, por favor avise o para que eu possa fazer
as alteracOes antes de fazer um novo post sobre o mesmo assunto.

Agradeco a atengao e ajuda possivel! .o/
(Transcrigao literal da PR de Kanae Chan a PO de Ysanne, em 2014)

Na postagem de goredafbvoltou, ele observa que o cumprimento das regras
do forum, nem sempre sdo seguidas: “boa tarde, gostaria de perguntar se eu posso
chamar quem vota no PT de babaca. Denunciei um tépico em que tal atitude ocorre
e o topico esta la até hoje (inclusive um rioter viu o tépico, comentou nele e ignorou

a atitude negativa)’. Enquanto que Kanae Chan justifica a necessidade de relativizar

%Rexpeita é um borddo criada Felipe “BrTT” Gongalves, um dos mais conhecidos jogadores
profissionais de LolL, no Brasil. A palavra rexpeita sofreu uma alteragcdo em sua grafia original
(respeita) para simular o sotaque de BrTT, que é carioca.
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algumas regras e normas do forum para que ele possa reativar uma postagem que
ele publicou: “criei um tépico com o intuito de ajudar o pessoal e discutir ideias em
relacdo a jogadores téxicos, usei 02 imagens de exemplo (ndo fiz na intencéo de
denuncia no tépico, s6 usei como exemplo mesmo) e por isso o topico foi deletado
[...] por favor [Ysanne] avise o para que eu possa fazer as alteragdes antes de fazer
um novo post sobre 0 mesmo assunto”.

Como visto, as PR das/os membras/os, por um lado, podem avaliar as
expressdes das/os outras/os para publicar comentarios com o intuito de descrever
as mensagens anteriores, explica-las, caracteriza-las, de esclarecer pontos de vista,
traduzir, resumir, fornecer outros sentidos ao que foi discutido, de observar o
cumprimento ou ndo das regras e normas, ou mesmo de justificar a necessidade
relativiza-las. E, por outro lado, elas/es podem se sentir confortaveis para apresentar
suas divagagdes ou preocupagdes sobre a vida comum, contribuindo assim com a
estruturacdo do senso comum e de pertencimento da comunidade ndo s6 em
relacdo a percepgédo da realidade concreta (off-line), mas também das realidades
ludo-diegética (in-game), virtual (on-line).

Por fim, uma outra interpretacdo coerente do texto de Ysanne € que ele
realiza um trabalho politico e ideoldgico de demarcagao de posi¢gdes subjetivantes,
comportamentos socializantes, escolhas enunciativas e efeitos de sentido. Por
exemplo, na PO, elementos de autoridade coexistem com elementos igualitario: o
uso de “vocé” como pronome indefinido, que demarca a posig¢ao hierarquica superior
de Ysanne e um tipo de relagdo oficial, coexiste com o uso do pronome inclusivo
“nds”, que implica uma tentativa de situa-lo como as/os demais membras/os e um
tipo de relagdo casual entre eles. No entanto, esse trabalho também pode ser
questionado ou relativizado como verificado nas interagées entre Ysanne e Poppy

OP e Ysanne e Sky01 e nas postagens de goredafbvoltou e Kanae Chan.

6.2 "So lolzeiras/os vao entender”: maneiras de ser pela linguagem

Apresento, agora, algumas postagens selecionadas que foram publicadas no

tépico “a comunidade brasileira de league of legends mais toxica a cada dia", criado

GabrielMara, em 2014, na categoria Sugestbes para o Jogo, do subférum O Jogo.
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Nela ¢é possivel verificar que as linguagens verbal e nao-verbal sao
concomitantemente reveladoras da maior parte dos jogos socioculturais e
linguisticos presentes nas interagdes entre as/os lolzeiras/os.

Ao longo da postagem original (PO) de GabrielMara, é possivel observar que
os lolzeiros utilizam uma linguagem especifica que incorpora, primordialmente, a
lingua portuguesa, mas também a lingua inglesa, o “internetés” e o “tiopés”
(Inocéncio; Paiva, 2020). Estas ultimas duas variagdes linguisticas da lingua
portuguesa sao muito utilizadas nos mais variados géneros digitais presentes nas
plataformas digitais, servigos e ambientes on-line, redes sociais e aplicativos de

mensagens instantaneas.

a comunidade brasileira de league of legends esta ficando mais toxica
a cada dia

a comunidade brasileira de league of legends esta ficando mais toxica a
cada dia, joga rankeds esta ficando impossivel pq jogadores ou troldo o jogo
ou kitdo eu comecei a jogar league of legends em 2013 e o jogo era muito
bom ate chegar pessoas que deixaram a comunidade do game extressada
que muitas pessoas ja ate pararam de joga o game (jogadores antigos) ja
ouvi muitas pessoas dizerem que joga pra se acalma como uma diversao
mais com a comunidade atual do league of legends vc entra com raiva e sai
100x mais extressado do que vc ja estava pessoas jogando mal de
proposito range por 1 erro xingamentos no chat e etc riot pfv msm tentem
resolver isso pq eu gosto mt do lol mais joga esta ficando insuportavel .
(Transcrigao literal da PO, publicada por GabrielMara, em 2015)

Em linhas gerais, o internetés, ou linguagem da Internet, ¢
predominantemente taquigrafico, fonético e visual, baseado na simplificacao informal
da escrita, com o propésito principal de ser uma linguagem mais agil e rapida para
facilitar a comunicacdo. No Brasil, ele é fruto de apropriagdes linguisticas, ou
aportuguesamento de termos técnicos e girias da Lingua Inglesa difundidas pela
Internet, bem como da abreviacdo de palavras, da subversdo das normas
ortograficas para facilitar a comunicagdo nas plataformas digitais, servicos e
ambientes on-line e deixa-la mais rapida e fluida. Ademais, a tipografia é utilizada
para auxiliar na escrita do que seria a expressao da intensidade de voz, por
exemplo, a caixa baixa expressa uma intensidade de voz mais branda e casual e a
caixa alta é utilizada para expressar uma intensidade de voz mais forte e enérgica,

geralmente para dar énfase ou exprimir gritos ou gargalhadas.
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Ja o tiopés é uma linguagem caricatural, tosca (frash), bem-humorada, muitas
vezes debochada e nonsense carregada de (auto)ironia, humor acido ou ofensivo.
Além de herdar algumas caracteristicas do internetés, outras caracteristicas do
tiopés € o uso intencional e coletivo da lingua portuguesa incorporando a simulagao
de erros de digitacdo e de ortografia, a ressignificagdo de palavras, o emprego de
onomatopéias e a elaboracdo de frases que desafiam as normas da retérica formal,
sobretudo em contextos de comunicagao rapida e descontraida, que visam produzir
informagédo e entretenimento como as salas de bate-papo (chat rooms), os foruns
on-line (online boards) e as redes sociais. Também ¢é possivel verificar que a
linguagem hibrida que flui no forum de LolL adiciona certos termos técnicos dos
jogos computacionais multiusuarios on-line (JCMO), em geral, e de LoL, em
particular, possibilitando a criacdo e o compartilhamento de cédigos, girias, borddes,
nomes, roétulos, classificagdes in-game e on-line e até mesmo de um socioleto
préprio, que chamo de lolés.

Como visto, a PO de GabrielMara também expressa varios aspectos da
linguagem hibrida em questdo. Todo texto dessa postagem é escrito na lingua
portuguesa, mas também com uso de vocabulos e expressdes da Lingua Inglesa, do
internetés e do tiopés. Melhor dizendo, ele é escrito-com-se-falado em um paragrafo
unico s6 com letras minusculas, com erros de ortografia e abreviagbes de palavras,
quase sem acentuagao nas palavras e pontuagao separando as frases e as oragoes:
“al[A] comunidade brasileira de league of legends [League of Legends] esta [esta]
ficando mais toxica [toxica] a cada dia,[.] joga [Jogar] rankeds esta[esta] ficando
impossivel [impossivel] pg [porque] jogadores ou troldo [trolam] o jogo ou kitdo
[quitam]”.

Esse trecho da postagem também utiliza termos técnicos e girias na Lingua
Inglesa ou aportuguesadas como girias. O termo “rankeds” faz referéncia a uma
modalidade de partidas que sao ranqueadas por nivel de habilidade e conquistas.
“Trolar” (trolling em inglés) & sinbnimo de fazer trotes on-line, i.e. enviar mensagens
ou comentarios provocadores, maldosos, ou até ofensivos, com intuito de
desestabilizar outras pessoas. Ja “quitar” significa abandonar (quit em inglés) uma
partida antes do término, muitas vezes prejudicando as/os demais jogadoras/es

aliadas/os. Ainda no que diz respeito ao uso da Lingua Inglesa tem-se o uso da
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expressdo “IZI GAME” e do vocabulo “RAGE” e, na primeira postagem de

SkinHeads, unica na de Amberly, e na ultima postagem Frenzied Panther:

1ZI GAME
(Transcrigcao literal da PR de SkinHeads a PO de GabrielMara, em 2014)

Trolls e kiters nem tenho muito nas partidas, problema mesmo é o RAGE.
(Transcricao literal da PR de Amberly, a PO de GabrielMara, em 2014)

kkkkkkkkkkkkkkkk R pentakill tenho problema com isso também huehuehue.

(Transcricao literal da PR de Frenzied Panther a PO de GabrielMara, em
2014)

Rage que significa raiva, mas em comunidades on-line de JCMO, passa a
significar ataque de raiva ou agressao a todas/os as/os jogadoras/es, inclusive a si
mesmal/o. Ja izi game € corruptela de easy game (jogo facil), uma provocagéao que
menospreza as habilidades e/ou estratégias do time adversario.

No que diz respeito ao uso da tipografia para simular intensidade da voz, as
postagens acima de SkinHeads, Amberly, Frenzied Panther, exemplificam como se
da o uso de certas palavras e expressoes — “RAGE”, “FALTA MT VIU”, “IZI GAME” —
escritas em caixa alta para destaca-las do restante do texto. Em outras postagens
também estdo presentes abreviagbes de palavras na Lingua Portuguesa — “MT”,
uma abreviacdo do adveérbio muito e uma do substantivo risos (“rs”), bem como
onomatopéias que expressam risos como “kkkkk” e “huehuehue”. Esta ultima, como
ja foi dito, € comumente utilizada por brasileiras/os, sendo elas/es huebr ou n&o.

As postagens deste tépico também ajudaram-me a compreender como se da
a lexicalizagdo do sentido, significacédo e efeito de sentido da palavra “téxica/o”,
enquanto uma palavra qualificadora da comunidade on-line brasileira de LoL.

Embora o campo semantico da palavra “toxica/o” apresente alguns sentidos
contrastantes, € possivel verificar que, de modo geral, Gabriel Mara, Frenzied
Panther, Wahre Gesichit e ImPaDalLOL (postagens transcritas abaixo) relacionam
ser “téxica/o” in-game a trolagem, isto €, a jogar mal de propdsito, a ataques de raiva
(rage), ao abandono de partida precedida de ataque de raiva (rage quit) e a

xingamentos no chat. Porém certas praticas comunicacionais relacionadas a
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trolagem e, surpreendentemente, a jogar casualmente, “meio whatever’ (sem

compromisso) ou so “para curtir’, também podem ser consideradas toxica.

Sistema fail, Modo reportar é piada para os trolls, Sabem q nunca da em
nada!! o que é verdade!! Ai vem os Laranjas, Rioterzinhos,rs...fazer os
comentarios sobre o assunto, que é a Realidade!!! Falar de porcentagem e
numeros que ja baniram, e tals, rs FALTA MTO VIU... Daqui um tempo so
ficaram os trolls, pg ndo aguentamos mais, estdo vencendo!!! Defender o
sistema fail com um monte de frases prescritas. bla bla...rs “Entao para de
jogar” Ja estou parando aos poucos de jogar!! Valew. (Transcrigao literal da
PR de Frenzied Panther a PO de GabrielMara, em 2014)

Os europeus dao mais rage quit que os brasileiros. O que mais me aborrece
aqui é a educagado dos meus compatriotas. Os coitados ndo sabem nem
escrever quanto mais manter a compostura em um jogo online. Precisamos
melhorar nossas escolas. Do jeito que esta ndo da para continuar.

(Transcricao literal da PR de Wahre Gesichit (BR)a PO de GabrielMara, em
2014)

Vocé nao pode demonstrar que esta com raiva. Tem que falar com
educacéo e deixando claro que é um jogador positivo e que a derrota em
uma partida nao vai lhe abalar. Isso tem mostrado resultado em minha
partidas.

(Transcricdo literal da PR publicada por Wahre Gesichit a PO de
GabrielMara, em 2014)

Bem, a galera fica pé da vida por que eu jogo meio whatever. sem ligar pra
nada (até nas ranked). Eu jogo pra curtir, ndo pra competir. Mas, nem todos
tem a mesma visdo que eu.

(Transcrigao literal da PR de ImPaDaLOL a PO de GabrielMara, em 2014)

Ademais, a toxicidade n&do €& apreendida como sendo uma caracteristica
exclusiva da comunidade brasileira de LoL, mas sim de outras comunidades de LoL
(p- ex., “Os europeus dao mais rage quit que os brasileiros”), o que me chama
bastante atencdo sdo algumas postagens que expressam a casualidade ou
justificam e até mesmo normalizam que a presenca de comportamentos toxicos na
comunidade brasileira de LoL: a) é resultado da impunidade decorrente de um
sistema de denuncia pouco eficiente (p. ex., “Sistema fail, Modo reportar é piada
para os trolls”) e b) é reflexo da falta de compostura das/os jogadoras/es
brasileiras/es por causa de uma educacao formal deficiente no pais: (p. ex.,“O que
mais me aborrece aqui € a educacdo dos meus compatriotas. Os coitados nao

sabem nem escrever quanto mais manter a compostura em um jogo online” ou
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“VYocé nao pode demonstrar que esta com raiva. Tem que falar com educagao e
deixando claro que é um jogador positivo”).

Ou seja, essas proposi¢des indicam que ao interpretar os textos dos topicos e
postagens no forum de LoL, é preciso ficar atentos as influéncias mutuas entre as
comunidades locais, regionais, nacionais e a dita internacional, i.e “norte americana”
(EUA e Canada) de LoL; aos interesses da Riot Games imbricados nas formas e
ferramentas de vigilancia e controle que o jogo e o féorum disponibilizam as/aos
lolzeiras/os e as (auto)criticas de aspectos socioculturais e politicos, comumente,
atribuidos ao povo brasileiro.

Avangando um pouco mais na discussao, em termos oracionais, uma coisa a
notar nas postagens de Gabriel Mara, SkinHeads , Wahre Gesicht e ImPaDaLOL é a
relacdo estabelecida entre os tipos de processos, as escolhas de voz, as
nominalizagbes, os temas frequentes (informagdes consideradas “dadas como
garantidas”) e a preferéncia desses membros por modalidades categoricas,
assergbes positivas ou negativas, modalidades objetivas ou implicitamente
subjetivas.

Por exemplo, a utilizacdo de oragdes passivas € nominalizagdes de processos
e atividades ndo s&o tdo frequentes, quanto nos discursos midiaticos, logo, a
escolha de voz ativa reforga explicitamente quais agentes sdo referenciados como
problematicos ou benignos. E esses mesmos agentes sao frequentemente os temas
das proposigdes. Os modos pelos quais os agentes/temas das oragdes sao
posicionados de acordo com a sua proeminéncia informacional tende a ilustrar que
certos pressupostos de senso comum — acerca da ordem social e estratégias
retéricas — ndo sao tornados explicitos e, tomando a parte pelo todo, muitas das
postagens corroboram com a subalternizagdo das/os jogadoras/es brasileiras/os.
Ademais, a preferéncia por modalidades categéricas ou modalidades objetivas
sugerem que certos sistemas de conhecimento e crengas e perspectivas particulares
imbricadas nas maiorias das postagens sejam universalizadas, com o intuito de
oferecer efeitos da verdade, algumas vezes contraditérios, sobre a relagcédo dita como
intrinseca entre a toxicidade e a comunidade brasileira de LoL.

Por exemplo, o emprego recorrente dos verbos de ligagao “ser”, “ficar” e de

verbos de acgdo (dirigida ou nao-dirigida) como “dar” é uma alerta sobre certa
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predominancia de processos relacionais e de acdo que atribuem a responsabilidade
da toxicidade na comunidade brasileira de LoL tanto a agentes problematicos
internos (“a comunidade brasileira” ou “os jogadores”, “os brasileiros”, “os coitados”
que nao sabem nem escrever) ou externos (“‘os europeus”), como também a

ineficiéncia da Riot Games em prevenir comportamentos toxicos devido a um
“Sistema fail, Modo reportar é piada para os trolls. Sabem q nunca da em nada!!”.

Essas escolhas de modalidade enfatiza ainda mais os julgamentos expressos pelos
autores das PR sobre o conteudo e o status das proposi¢cées da PO de GabrielMara,
sendo as unicas excec¢des as postagens de Wahre Gesicht e de ImPaDalLOL que
(re)contextualizam as assergbes postadas. Porém, a primeira postagem aponta a
ineficiéncia da Riot Games em prevenir comportamentos téxicos.

No que se refere a expressdao da toxidade, as primeiras postagens de
SkinHeads — “IZI GAME” —, mgbao — “Vocé tem um probleminha com R viu."-,
Danilo7 — “Entdo para de jogar”; “Para de jogar e vai pra escola” —, direcionadas a
Gabriel Mara (BR), ilustram maneiras mais sutis de provocacgoes.

Porém, o encadeamento de mensagens trocadas entre SkinHeads e Danilo7,
demonstra como a trolagem esta na fronteira entre provocagdes sutis, frases sem
sentido e atitudes de desrespeito e insultos, afrontas e ofensas que podem ser
facilmente ultrapassadas em conversas mais acaloradas nas quais em instantes
tornam-se conversas agressivas, quando alguém “come a isca” jogada pelo trol, no

caso SkinHeads e Danilo7, respectivamente.

Entédo para de jogar
(Transcricao literal da PR de Danilo7 a PR de SkinHeads, em 2014)

Para de jogar e vai pra escola.
(Transcricao literal da PR de Danilo7 a PR de SkinHeads, em 2014)

Ja estou tentando parar de jogar aos poucos !! Tenho certeza que vou
conseguir !!

Como todos Vicios !! rs

(Transcricao literal da PR de SkinHeads a PR de Danilo7, em 2014).

Sim os trolls, sempre vence os sistema Fail, rs

Ja estou tentando parar de jogar aos poucos !! Tenho certeza que vou
conseguir ! Como todos Vicios ! rs

(Transcricao literal da PR de SkinHeads a PR de Danilo7, em 2014)
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Melhor parar com as dorgas também.
Se nao vocé acaba falando coisas que nao fazem sentido.
(Transcricao literal da PR de Danilo7 a PR de SkinHeads, em 2014)

Vc novamente DANILO?7,

Mimadinho paga pau da Riot, rs..

A unica droga g uso & sua mamis, mais to parando tb, ela so faz %% %% %,
Sai da aba, carniga...rsss

[ilustragdo de uma habilidade defensiva de um dos campedes de Lol]
(Transcricao literal da PR de SkinHeads a PR de Danilo7, em 2014)

Laranjinha da riot, rs....vc aqui?!!

Mimadinho..Maméaeee...

V¢ é tipico de cara que é excluido da sociedade..!!

Por ser bobaoo.!!l...kk

vc sente que é né?!!! kkk

(Transcrigcao literal da PR de SkinHeads a PR de Danilo7, em 2014)

Tio, te juro que o que vocé fala ndo faz sentido.
Melhor eu parar de tentar conversar com um louco.
(Transcricao literal da PR de Danilo7 a PR de SkinHeads, em 2014)

Dado que as/os jogadoras/es brasileiras, eventualmente, comportaram-se ou
comportam-se, de maneira disruptiva, esse modo de agir também ¢é percebido
pelas/os lolzairas/os como possivel também entre as/os jogadoras/es de outras
nacionalidades. No entanto, no tépico acima as/os brasileiras/os nao se identificaram
nem como huebr nem como trol, tendo mais comentarios criticos no que tange as
acdes agressivas uma vez que comumente responsabilizam as/os outras/os pela ma
reputacao (preconceito, esteredtipo, estigma) das/brasileiras/os e a propria Rlot
Games por ela nao ser eficiente em mapear e punir ou educar as/os infratores/es,
nem em LolL, nem no férum de LolL. Portanto, € possivel sugerir que o
comportamento disruptivo das/os brasileiras/os, € motivado pela diversdo (p.ex. o
meme CHOLAMAIS, abaixo), aqui foi observado que a falta de comprometimento e
de respeito também estdo bem mais presentes.

Além do mais, para compreender certos entrelagamentos éticos, estéticos,
politicos e ideologicos entre a textualidade, a personalizagdo, as identidades e

identificacbes e a produgédo e consumo de humor na comunidade on-line de LoL, é
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relevante levar em conta a intersemiose entre os diversos spin-offs e produtos
midiaticos sobre o universo ficcional de LoL (musica, quadrinhos e série de TV) e,
sobretudo a intertextualidade entre o proprio jogo — p.ex., 0s aspectos
narrativo-estéticos e de jogabilidade — e as diversas modalidades de produgdes
artistico-culturais da cultura pop, geek e nerd como musicas, histéria em quadrinhos
(comics), romances graficos (graphic novels), séries de TV e filmes de grande
popularidade ou sucesso comercial.

A postagem do meme em video “CHOLA MAIS” por Liwus, demonstra como a
intersemiose e a intertextualidade esta presente nas conversas do forum on-line de

LoL de uma forma menos ofensiva e mais humoristica.

(Meme em video “CHOLA MAIS”, 72 PR publicada por
Liwus (BR), em 2014)

O meme em video em questéo, esta hiperlinkado ao video-fonte® que foi
publicado em margo de 2014 no canal do YouTube HALouzada com mais de 3,5
milhdes de visualizagbes, 74 mil curtidas e 7 mil comentarios. O video-meme de 49
segundos apresenta uma animacao em 3D na qual a personagem Cebolinha — da
HQ Turma da Mdnica®, criado em 1960 por Mauricio de Sousa — esta correndo em

circulos numa area verde com grama e arvores (um quintal ou um parque?) ao som

Ver: https://www.youtube.com/watch?v=peA6xbaBMBk
%2As revistas de historia em quadrinho da Turma da Ménica s&o publicadas no Brasil desde 1970.


https://www.youtube.com/watch?v=peA6xbaBMBk
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da musica tema da Saga Maijin Boo — do anime Dragon Ball Z** — remixada no ritmo
de pagode com um andamento que gradualmente vai ficando mais acelerado.
Ambas as obras sdo conhecidas tanto em seus paises de origem quanto no mundo.

O meme “CHOLA MAIS” (cwy mowe*) é uma variagdo do meme-bordéo
‘CHORA MAIS” (“‘cry more”) que é usado pelas comunidades de jogos on-line
quando alguém reclama excessivamente sobre algo a ponto de irritar outras/os
jogadoras/es. Mas, como descrevi acima, para se ter uma interpretacdo mais
glocalizada, é preciso apreender certas referéncias da cultura popular brasileira e da
cultura pop japonesa. Por exemplo, o Cebolinha é um garoto dislalico, ou seja, ele
quando fala troca o som da letra “R” pelo som do “L”. J& Majin Boo é um vildo
brincalhdo que tem uma personalidade infantil. Essas duas caracteristicas das
personagens, respectivamente, atualizam tanto o tiopés — erro de ortografia — quanto
com a propria razado de ser dos memes — provocar o riso. Vale ainda ressaltar que o
uso do ritmo do pagode®® na musica tema de Dragon Ball Z confirma o tom jocoso da
ideia passada pelo meme “CHOLA MAIS”.

E possivel notar que Liwus faz uma critica criativa a GabrielMara, sem
necessariamente ofendé-lo. Esse fato nos informa que, nas interagdes no forum
on-line de LolL, a criacdo e replicacdo de memes de Internet € um fenbmeno
relevante para se compreender certas dinamicas identitarias, disputas simbdlicas,
referéncias, expressdes, metaforas, apropriagdes e ressignificagbes de produtos
midiaticos imbricadas na producdo e no consumo de humor na comunidade on-line
brasileira de LoL, também presentes, em certa medida, nos discursos midiaticos.

Tudo o que foi apresentado até agora serviu para ratificar que: a) o férum
on-line de LolL, além de ser um ambiente on-line ele também ¢é um mundo
sociotécnico; b) os dados on-line sdo atos sociais permeados de jogos socioculturais

e linguisticos proprios; c) os significados dos atos sociais para serem compreendidos

530 anime Dragon Ball Z, dirigido por Daisuke Nishio, € uma adaptagéo televisiva do manga Dragon
Ball, escrito por Akira Toriyama. Esse anime foi exibido no Jap&o entre 1989 e 1996 e no Brasil entre
o final dos anos 1990 e o inicio dos 2010 em canais de TV aberta. Dragon Ball Z € um anime de
ficcdo especulativa com referéncia ao folclore chinés — A Lenda do Rei Macaco — e a ficgao cientifica
ocidental que narra as aventuras e combates de Goku e seus aliados, persistentes defensores da
Terra, contra ameacas terrestres e intergalaticas.

*Ver: https:/knowyourmeme.com/photos/1016786-chola-mais-cwy-mowe
%0 Pagode é uma variagéo do Samba, que surgiu por volta dos anos 1970 nas periferias do Rio de

Janeiro, muito relacionado a festejos e celebragéo da cultura negra brasileira.


https://knowyourmeme.com/photos/1016786-chola-mais-cwy-mowe
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devem ser contextualizados a partir de mundos sociotécnicos associados a esses
atos, sejam esses mundos associados exclusivamente on-line ou ndo. Ademais, o
lolés, fruto de um processo comunicativo, criativo e ludico, ndo sé € utilizado
pelas/os lolzeiras/os para facilitar a comunicacdo como também funciona como uma
espécie de mecanismo de identificacao e diferenciacdo do “eu” e do outro e uma
maneira de personalizagdo, ou estetizacdo de si, sobretudo no que diz respeito a
construcao de relacdes sociais e de praticas discursivas comuns, sobretudo aquelas
implicadas nos processos identitarios da comunidade brasileira de LoL.

Por fim, apesar da maior parte do encadeamento de postagens apontar
alguns comportamentos indesejados e possiveis motivagbes para estes
comportamentos, foi possivel confirmar também que a presenga de produgcao e
consumo de humor zuero, ndo ofensivo e de certo respeito as influéncias externas
através de memes é uma caracteristica significativa, mas pouco notada pelas/os

participantes desse no topico.

6.3 Brasilidades depreciadas e colonialidade videoludica: qual é a

“natureza” do lolzeiro?

A discussao que se segue visa compreender como, no férum on-line brasileiro
de LoL, emergem discursos identitarios — associados ou ndo a hueragem ou a zuera
— que podem servir de veiculo simbdlico de aceitagcdo, deslocamento, de
desarticulagdo ou de subversdo de imposi¢gdes socioculturais e tecno-linguisticas
associadas a colonialidade videoludica.

Ao longo da analise tematica, foi possivel verificar que apreensao da huerage
e da zuera também sao difusamente associadas a certas acdes, entre elas a de
instigar outras/os lolzeiras/os, sobretudo as/os do outro time, a praticarem a
trolagem, desde que a trolagem alheia implique em beneficio préprio. Desse modo, a
zuera € sinbnimo de gozar das/os jogadoras/es do time adversario quando tem um
ou mais trdis entre eles, com o intuito de provocar e de desestabilizar o outro time
para levar vantagem nas partidas. No entanto, é recorrente justificar a causa da
trolagem e da zuera a “natureza” individualista ou pouco participativa (conformista)

do povo brasileiro (transcricao de postagem, abaixo).
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Somado a isso, a sensacdo de impunidade, de falta de monitoramento por
parte dos rioters e de ineficiéncia do sistema de denuncia sdo outros pontos
relevantes e deve-se levar em conta nas intera¢des in-game e no forum, de acordo
como tdpicos ja analisados e como, por exemplo, o topico Sabe porque a
comunidade br tem tantos players toxico nos games e iSso nunca vai ser resolvido?,
criado SkyHeus, em 2015, na categoria Taverna do Gragas, do subférum

Comunidade.

Sabe porque a comunidade br tem tantos players toxico nos games e
isso nunca vai ser resolvido?

Ja reparei nisso, e sei porque muitos trollam e n&o levam ban [abreviagao
de banimento], um troll ou fider s6 é bom no time inimigo, ja vi em muitas
partidas em que o troll estava no meu time e o time inimigo botando pilha
pra ele trollar e fidar [morrer repetidas vezes, para dar vantagem ao time
inimigo e prejudicar a propria equipe] e que ia honrar no final do game e nao
ia reportar [denunciar], e também ja vi muitas partidas onde o troll estava no
time inimigo e meu time falava que nao ia reportar e ia honrar e botava pilha
pro cara trollar ainda mais, eu acho que isso que estraga a comunidade,
todo mundo acha lindo, uma belezura um troll no time inimigo, fica feliz que
ganhou a partida, busca o kill no fider [matar quem estd se rendendo do
time adversariole no final do game alguns tem a cara de pau até de honrar
haha sério, é isso que estraga a comunidade e por isso que os troll ndo sao
banido, sério, quem realmente acha que o seu time inimigo vai reportar o
trollzinho do seu time? mas é claro que nao e isso é fato, s6 € ruim o troll
quando € no seu time, e por isso a comunidade continua téxica, quando o
povo colocar na cabeca que um troll no jogo é um ser humano com
problemas e nao ficar buscando vantagem nisso vai limpar a comunidade,
nao adianta ficar felizdo, zoar o outro time porque eles tem um player troll e
no final da partida falar gg [abreviagcdo de good game] izi [corruptela de
easy] e quando cair um troll no seu time vir aqui no férum falando que os
troll tao d+ e blabla até porque quem faz isso é pior que um player troll.

Mas ndo culpo também quem faz isso, ja esta na natureza do Brasileiro
fazer isso e so6 reclamar quando atinge a si préprio!

xd
(Transcricao literal da PO de SkyHeus)

A maior parte os comentarios corroboram com uma visdo generalista e
culturalista, por vezes autodepreciativa, de que a toxicidade esta em tudo que as/os

brasileiras/os fazem on-line, como pode ser visto na PR de L S:

E, realmente a situagdo do servidor estd uma bagunca, mas essa toxidade
toda acho que vem bem de antes de sequer o league of legends existir no
brasil, O BRASILEIRO ¢ toxico em tudo que faz virtualmente, seja em redes
sociais, jogos, foruns... tudo... e isso é realmente preocupante
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Eu quando comecei a jogar, nunca entendi o porque as pessoas me
xingavam apenas por comprar um simples item, ao envés de dizer "olha,
compra esse que € melhor"... Tratar bem as pessoas, ndo € uma questéo de
jogo, sabe? E uma questdo de humanidade

(...)

No mais, eu espero realmente que as pessoas deixem um pouco isso de
lado, league of legends é um jogo que tem milhdes de jogadores de todos
os cantos do mundo, imagine como seria se 90% desses jogadores fossem
ragers e trolls?

(Transcrigao literal da PR de L S a PO de SkyHeus)

Ha também quem acredite que a trolagem é generalizada em fungéo do jogo
estimular competitividade, sendo isso um reflexo ndo apenas da cultura brasileira,

mas transcultural.

Quer saber mesmo por que o time inimigo encoraja o troll? Porque eles
querem ganhar. Lol € um jogo competitivo € o pessoal ndo da queue [entra
na fila de espera para jogar com jogadores profissionais e de alto nivel
competitivo] pra fazer amizade, o Facebook ta ai pra isso. Vocé deveria
fazer o mesmo, pois ficar reclamando de troll/noob[novatos]/feeder
[jogadoras/os que morrem repetidas vezes, para dar vantagem ao time
inimigo e prejudicar a prépria equipe] ndo vai te levar a nada. E vocé acha
mesmo que o servidor brasileiro € o unico servidor que tem "trolls"?

Pode ver como o servidor coreano que € conhecido por ter a soloq
[corruptela de solo queue, fila de espera para jogar sozinho, sem duplas ou
times pré-formados] mais competitiva € um dos servidores mais toxicos.
(Transcricao literal de MCK7 a PO de SkyHeus)

Outro ponto apontado nas postagens € a responsabilizagcdo das/os
influenciadoras/es digitais em perpetuar a toxicidade in-game.

De fato, as pessoas que trabalham como influenciadoras/es digitais sao
profissionais que se expressam através das redes sociais € de plataforma de
compartilhamento de conteudo audiovisual, gerando conteudo e, por meio dele,
impactam individuos e comunidades. Nos contextos videoludicos, as/os grandes
influenciadoras/es digitais sao as/os pro-players — profissionais dos esportes
eletrbnicos (eSports) — e as/os streamers — criadoras/es de conteudo digital.

Na comunidade de LoL, por este JCMO por ser um dos mais populares do

mundo, € notavel que as/os pro-players e streamers atuam como facilitadores da
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comunicacdo € na promocgao da interacdo entre os demais participantes da
comunidade on-line de LoL. Ndo é a toa que elas/es conseguem unir milhares,
centenas e até milhdes jogadoras/es e fas de LoL em seus canais do YouTube e no
Twitch®®. No Brasil, ndo é diferente.

Por isso, como aponta The Paraense, eles sao referéncias de identificacao,

interesse, conhecimento e habilidade.

De fato é muito triste lidar com pessoas assim, desanima e ignorar isso nao
ajuda em nada. Os proprios jogadores admiram a toxidade, admiram
streemers que sao téxicos e acham de alguma forma engragado ser toxico.
Creio que ndo ha como mudar nosso servidor, por que a culpa nado é do
jogo, € da cultura, da educagéo nao recebida, da falta de aprendizado em
controlar emoc¢des e do pouco exemplo de jogadores positivos no nosso
cenario competitivo. A arrogancia dos jogadores profissionais ¢ admirada
por pessoas toxicas e isso alimenta cada vez mais a vontade de ser téxico,
pois ele viu alguém que ele admira fazendo a mesma coisa, sendo toxico, e
ele acha isso engracado.

Ainda se encontra jogadores humanos, jogadores que estao la para ajudar e
tentar melhorar a comunidade e eu admiro eles e eu quero ser como eles,
quero ser gentil com quem tem dificuldades no jogo ou quem sé esta tendo
um dia ruim, afinal de contas, € s6 um jogo e sei que ninguém deve ser
ofendido por causa disso.

(Transcricao literal da PR de The Paraense a PO de SkyHeus)

Como visto, a PR de The Paraense, reforca a visédo culturalista tanto de L S
quanto de SkyHeus, quando afirma que “a culpa nao é do jogo, é da cultura, da
educacao nao recebida, da falta de aprendizado em controlar emogdes”. No entanto,
ele vai um pouco mais além ao também responsabilizar a falta de exemplo positivo
entre os streamers e pro-players.

Por fim, o tépico Nao sabemos diferenciar toxidade de humor, criado por
Chavesnoia2, em 2017, na categoria Comportamento do Jogador, do subférum O
Jogo (transcriacdo de postagem abaixo), sintetiza um dos pontos relevantes que
busquei tratar ao longo de toda a tese até agora, a percepcdo de que as/os
jogadoras/es brasileiras/os de LoL, sobretudo os homens, nao diferenciam ou fingem
nao diferenciar a trolagem ou comportamentos téxicos da zuera — enquanto

categoria de humor brasileiro na Internet.

%Twitch é um servigo de transmiss&o de video ao vivo, centrada em transmissdes ao vivo de partidas
de jogos computacionais, incluindo transmissées de competicdes de esportes eletronicos.
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Nao sabemos diferenciar toxidade de humor

Com o recente caso do yoda® percebi que muita gente que se diz madura e
reclama de criangcas n&o tem noc¢éo do objetivo de um jogo e muito menos
sabe diferenciar toxidade de humor.

Me parece que a maioria dos que reclamam de "fon" "trab" "rx" [borddes
virais de pro-player e streamer] sdo platinas que se acham os pro players e
levam o jogo como a coisa mais séria do mundo. Sério, toxico é feedar
[morrer repetidas vezes, para dar vantagem ao time inimigo e prejudicar a
prépria equipe] intencional, xingar familia, falar para os outros se matarem, e
etc. Eu ja presenciei e tenho certeza que muitos aqui tambem. (...)

Varias vezes levei outplay [fazer uma jogada melhor que a do seu
adversario para vencé-lo], levei uma zoada no chat e respondi com risada,
wp [abreviacdo de well played], etc e tudo numa boa, porque o jogo é para
se DIVERTIR, parem de dar a vida por isso. Nao gostou tem o muteall
[silenciar todos no chat] la.

Streamers engragados sao famosos pq isso € um JOGO A.K.A DIVERSAO,
sua ranqueada nao é o mundial de lol.

Aprenda a zoar e ser zoado, mantenha o respeito e seus jogos serao muito
mais leves e sem pressao. Se nao fosse pra ser assim, pq vocé acha que
existem dancinhas de campeoes no jogo? Pra vocé chorar que foram
"toxicos"?

(Transcricao literal da postagem original de Chavesnoia2 (BR), em 2017)

Como visto, me referi aos tépicos acima para compreender como se da o
controle e vigilancia e como se constroem os significados de palavras e estruturas
oracionais particulares nos topicos/postagens do férum on-line brasileiro e oficial de
LOL, bem como para verificar, na comunidade on-line brasileira de LoL, a
importancia da intertextualidade na apreensdo e na expressao da huerage, como
trolagem, e que suas praticas comunicativas estdo entremeada a outras praticas
consideradas toxicas: rage, spamming, griefing, ganking entre outros.

Além disso, ao analisar o tépico de GabrielMara, mencionei que a
intertextualidade foi relevante para a investigacdo nos processos de produgao —
historicidade dos textos (postagens, citagdes ou referéncias a outros textos) —,

distribuicdo — redes de praticas relativamente estaveis em que os textos de

" Felipe “YoDa” Noronha é um pro-player brasileiro, que foi multado e suspenso do campeonato
mundial de LoL, por fazer comentarios racistas no Twitter.

Fonte:https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2017/04/27/por-comentario-racista-yoda-e-multado
-em-r-6-mil-e-suspenso-de-mundialito.htm



https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2017/04/27/por-comentario-racista-yoda-e-multado-em-r-6-mil-e-suspenso-de-mundialito.htm
https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2017/04/27/por-comentario-racista-yoda-e-multado-em-r-6-mil-e-suspenso-de-mundialito.htm
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movimentam — e consumo dos textos — relagdo explicita, implicita e (in)consciente
estabelecida durante a interpretacao dos topicos/postagens. Ja no tépico de Ysanne,
foi util para compreender que a negociagao de modos de saber-poder € colaborativa,
mesmo tendo a Riot Games como instancia deliberativa. Por fim, nos topicos de
SkyHeus e Chavesnoia02, mostrou-se util para entender como o mito da brasilidade
(Souza, 2009), é rearfimado ou negado nos discursos identitarios na comunidade
on-line de LoL, a partir de visdes culturalista ou de perspectivas mais criticas.

No entanto, o que me chamou mais a atencdo, a partir da investigagdo no
férum on-line, foi compreender que certas apropriagdes tecnoldgica e linguisticas da
trolagem, das identidades videoludicas e das brasilidades nos discursos identitarios,
sdo afetadas pelos efeitos éticos, estéticos, politicos e ideoldgicos da colonialidade
videoludica: a ética hedonista de consumo; a estética multiculturalista
assimilacionista, a politica identitaria neoliberal e a ideologia meritocratica toxica.

Isto €, a ética de huerage tensiona tanto questdes relacionadas a
ressignificagdo de certos conceitos presentes na formagao social do Brasil tais quais
0 vira-latismo cultural, o jeitinho brasileiro e chauvinismo cinico, mas também
questdes mais globais como o racismo recreativo e ansiedade de producédo da
masculinidade cis-heterossexual.

No que tange a estética precaria e exagerada da huerage, foi possivel,
principalmente, a partir da analise dos memes verificar alguns processo relevantes
da produgdo e circulagdo dos memes identitarios huebr: antropofagizagao
(apropriacdo da apropriacdo) da brasilidade idealizada e dos excluidos (nativos);
reimaginacdo da identidade e da alteridade, a partir da hiper-representagao
estereotipada e (auto-)depreciativa de nacionalidades, classes, ragas, géneros,
sexualidades dominantes, do uso do grotesco, performance espalhafatosa; do
humor ofensivo, escatologico, auto-trollagem, mas também critico.

Ja a politica da huerage perpassa, paradoxalmente, por um desvelamento e
um mascaramento identitario, sobretudo no que diz respeito a uma
desresponsabilizagdo acerca dos efeitos da huerage; a atualizagdo de discursos
nacionalistas, classistas, racistas, misdginos e LGBTQIAPN+fébicos, da
carnavalizagao das hierarquias dominantes, via a reprodugao de e/ou resisténcia a

imposi¢gdes hegemonicas.
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Por fim, a ideologia da huerage cumpre silenciosamente uma fungao de
ressaltar as diferengas socioculturais e tecno-linguisticas entre o Brasil e os paises
centrais, sobretudo os EUA, mascarando o funcionamento dos mecanismos e
sistemas que permitem o acontecimento dessa ilusdo, dessa fabricacdo de uma
historia imaginaria que é assumida por muitos como realidade: as/os brasileiras/os
sédo pragas nos JCMO. Os “disfarces da ideologia da huerage legitimam o
conformismo e a acriticidade ao mesmo tempo que ocultam as contradicoes da
colonialidade videoludica, pois tomamos o falso — a toxicidade € um problema da
cultura brasileira — pelo verdadeiro — a toxicidade é um problema transcultural ao

mesmo tempo que ocultam as contradi¢des da colonialidade videoludica.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Em meio aos contextos videoludicos glocais que vem se formando em torno
dos jogos computacionais multiusuarios on-line (JCMO), relembro que o disparador
cognitivo para a construgédo do problema de pesquisa em questao foi que, a partir de
2013, houve uma crescente visibilidade nos portais de noticias, nos féruns on-line
dos JCMO, blogues, vlogues e pesquisas académicas acerca de um certo
comportamento atribuido exclusivamente as/aos jogadoras/es brasileiras/os,
popularmente, chamado de huerage.

Ao longo da tese, discorri ndo s6 sobre como as praticas comunicativas da
huerage materializam discursivamente modos particulares de agir e de representar o
mundo e de identificar a si e ao outro, mas também como essas praticas constroem
textualmente diferentes maneiras de ser, de acesso ao saber e de formas de
exercicio de poder, sobretudo em relagao a propria pratica videoludica e as nogdes
de trolagem, identidade videoludica e brasilidade. Também apontei que uma das
limitacbes frequentes das producgdes académicas sobre processos identitarios em
comunidades on-line de JCMO esta em n&o relacionar como a colonialidade
influencia a construgdo simbdlica e discursiva das identidades pessoais, coletivas e
nacionais ora consideradas disruptivas ora normativas consoante a (re)produgao de
hierarquias de classe, racial, étnica, de género, sexual, espiritual, religiosa, estética,
epistémica, linguistica, de eficiéncia fisico-motora e intelectual e de acesso a
tecnologia.

Ao apontar algumas condi¢des de possibilidade para o surgimento e a
visibilidade midiatica e académica da huerage e a zuera em comunidades on-line
brasileiras, sobretudo nas de JCMO, pude compreender esses fenbmenos estdo
imbricados pelo menos a sete tendéncias contemporéneas atreladas ao uso das
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC): a comodificagdo do
humor; a memeficacdo dos discursos; a desinibicdo on-line; a formacao de redes
colaborativas de aprendizagem e de compartilhamento de conhecimento e
experiéncias; a construgdo de novas formas de linguagem e praticas sociais e
discursivas; a ressignificacdo de condutas antissociais e o redimensionamento de

disputas identitarias.
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O referencial tedrico aqui apresentado me ajudou a problematizar as nogdes
de identidade, discurso e colonialidade, no intuito de recontextualiza-las nas
discussbes acerca dos enredamentos entre dos processos de subjetivagdo e
(re)producédo de identidades e identificacbes e a questdo da(s) brasilidade(s)
(Schwarcz; Starling, 2015; Ortiz, 2013; Souza, 2009; lanni, 2002; Oliven, 2002;
Guimaraes, 2018; Almeida, 2013; Miglievich-Ribeiro, 2013) nos JCMO. As nocdes
identidades culturais (Hall, 2006), discurso (Chouliaraki e Fairclough,1999 e
Fairclough, 2001) e colonialidade (Quijano, 2009), foram importantes para trazer
uma perspectiva do hibridismo cultural ao fenbmeno da huerage, abrindo, assim,
outras possibilidades de se pensar a influéncia do discurso capitalista-neoliberal nos
processos identitarios individuais, coletivos e nacionais.

O argumento que desenvolvi buscou enfatizar que a huerage pode ser vista
tanto como uma estratégia criativa de reafirmacgéo identitaria e de guerrilha contra
uma ordem tecnocultural global quanto como uma reprodugéo de atitudes antiéticas
e comportamentos toxicos comuns em quaisquer contextos videoludicos glocais.
Logo, meu objetivo foi compreender o que de fato vem a ser a huerage e como ela,
de fato, pode caminhar nas fronteiras entre a apropriagéo da zuera e da trolagem e a
demarcacao da identidade videoludica e a reafirmacgao ou tensionamento de certos
conceitos, simbolos, esteredtipos relacionados a nogcdo de brasilidade tais quais
cordialidade, a malandragem, o jeitinho brasileiro e o viralatismo cultural.

Em seguida, teci algumas aproximagdes entre a Sociologia, a Antropologia e
os Estudos de Midias Digitais para compreender a emergéncia e a permeacao da
cultura dos jogos computacionais nas demais culturas tecnolégicas. Também discuti
alguns termos relevantes para a pesquisa tais quais culturas e identidades
videoludicas, comunidade on-line e géneros discursivos digitais, com o intuito de
refinar uma proposta de definicdo para a nogao de colonialidade videoludica digital.
Neste sentido, a colonialidade videoludica digital pode ser vista como uma faceta da
colonialidade, que se manifesta, principalmente, pela normalizacdo de um contexto
global empresarial de jogos computacionais de alto custo voltados para um
publico-alvo formado por homens. Sendo assim, apontei 4 chaves interpretativas
para a analise dos comportamentos socializantes, de posi¢gdes subjetivantes, de

escolhas enunciativas e de efeitos de sentido — éticos, estéticos e politicos
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emergentes das praticas comunicacionais da huerage: 1) a ética hedonista de
consumo; 2) a estética multiculturalista assimilacionista; 3) a politica identitaria
neoliberal e 4) a ideologia meritocratica toxica.

Isto posto, ao mapear controvérsias e ambiguidades da huerage construidas
nos discursos identitarios materializados em documentos on-line analisados, foi
possivel verificar que no discurso midiatico a huerage como trolagem a brasileira é
um reflexo da masculidade toxica in-game imbricada em contextos videoludicos
glocais. Ja no discurso memético a huerage como zuera incorpora apropriagdes
humoristicas de conceitos, simbolos e esteredtipos associados a ideia de
brasilidade. E, por fim, no discurso comunitario, foi possivel identificar alguns efeitos
éticos, estéticos, politicos e ideoldgicos da colonialidade videoludica imbricados a
huerage, entre eles: o diadlogo entre a ressignificacdo de certos conceitos,
esteredtipos e simbolos presentes desde a formagao do social do Brasil e questdes
glocais como o racismo e a produgdo de masculinidade; o reforco na
hiperrepresentacdes estereotipadas do eu e do outro; o mascaramento identitario e
desresponsabilizacdo do discurso e o ocultamento da toxicidade como um problema
transcultural. Apds tudo que foi colocado, observa-se como os discursos identitarios
sobre a huerage perpassam, acima de tudo, pela apropriacdo da brasilidade
idealizada e dos excluidos, pela carnavalizagdo das hierarquias dominantes e pelo
uso do grotesco e do deboche, ndo s6 com o intuito de provocar o riso a todo custo,
mas também de manifestar (re)afirmacgéao identitaria, protecéo individual e resisténcia
coletiva a certas convengdes socioculturais e linguisticas nas interagées dentro e
fora das plataformas e ambientes voltados para os JCMO.

Ao fim e ao cabo, os discursos identitarios relacionados a huerage e aos
huebr, veiculados na midia brasileira, nos memes, nos féruns on-line de JCMO e,
sobretudo no forum on-line brasileiro e oficial de LoL, podem: a) servir como veiculos
simbdlicos de aceitagcdo, deslocamento, desarticulagdo ou subversdo de certas
imposigdes socioculturais, linguisticas e ideologicas associadas a colonialidade
videoludica, evidenciando, assim, comportamentos socializantes, posi¢cbes de
sujeitos, escolhas enunciativas e efeitos de sentido gerais e especificos; b) borrar as
fronteiras entre o humor e a toxicidade, versando também sobre estratégias de

controle e resisténcia a ordem tecnocultural global em contextos videoludicos
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glocais; c¢) reproduzir o privilégio masculino, classe meédia, branco,
cis-heteronormativo em relacdo ao publico formados por mulheres, pessoas
ndo-brancas e LGBTQIAPN+, mascarando a masculinidade toxica.

No que diz respeito aos desafios da pesquisa, delimitar seu escopo sem
duvida foi o maior deles. Desde o inicio dos estudos preliminar em 2014, ja estava
esperando uma grande quantidade de dados coletados, por isso optei, desde a
concepgao do projeto, por nao incluir as possiveis informacées e dados
preliminarmente coletados nas redes sociais (i.e Facebook, Instagram, Twitch) e no
servico microblogue Twitter da analise da pesquisa, mesmo sabendo da
popularidade e da quantidade de textos e de informagdes que essas plataformas
digitais tém hoje.

Num segundo momento, até margo de 2020, eu estava trabalhando na coleta
de dados on-line em plataformas digitais, sites de compartiihamento de conteudo
audiovisual e ambientes on-line centrados em dois JCMO e suas comunidades:
World of Warcraft (NoW) e League of Legends (LoL). Também foi durante esse
periodo que as atualizagbes, sobretudo, as graficas desses jogos me
impossibilitaram de joga-los, pois meu computador ndo atendia mais aos requisitos
minimos necessarios para roda-los adequadamente. No mais, verifiquei que nao
tinha dados netnograficos suficientes para compor uma tese, por isso, utilizei o que
tinha coletado no campo para me auxiliar na analise discursiva realizada. Apds isso,
durante o tratamento e analise dos dados, me dei conta que a analise de todos os
dados coletados em dois forum on-line de 2014 a 2018 seria operacionalmente
inviavel. Assim, desisti da analise comparativa entre as comunidades on-line
brasileiras de WoW e de LoL. Assim, cheguei a delimitagdo do escopo atual
apresentado ao longo da tese (ver apéndice A e B).

Outros desafios enfrentados foram a modesta, porém crescente, producao
cientifica brasileira critica sobre jogos computacionais na area das Ciéncias Sociais,
sobretudo, na Sociologia; a disponibilidade, consisténcia, integridade e durabilidade
das fontes dos dados on-line (i.e. sites, redes sociais, foruns on-line e etc.), uma vez
que dados on-line ndo estdo mais disponiveis como a versao do féorum de discussao
on-line brasileiro e oficial de LoL; a multiplicidade de formatos e a ainda consideravel

quantidade de dados: material jornalistico e/ou de entretenimento, escritos e/ou
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gravados, sobre o contexto videoludico brasileiro, publicados em portais de noticias,
blogue empresariais e independentes, de comentarios do publico em respostas a
este material jornalistico, artigos de opinido e de infoentretenimento; tépicos de
discussdo nos dos foruns on-line de JCMO, em geral, e de LoL, em particulares e
memes andnimos veiculados nos mais diversos textos acima.

Por fim, acredito ter colaborado para uma leitura critica sobre as
(des)continuidades entre os conceitos de identidade, discurso, bem como entre as
nocdes de brasilidade e colonialidade videoludica, frente as perspectivas
tedrico-metodoldgicas classicas e atuais da Sociologia, Antropologia, Comunicagéo
Social e Estudos de Jogos Digitais. Com isso, também espero ter contribuido com a
abertura de novos campos empiricos de investigagdo socioldgica, i.e. as midias
digitais, mais especificamente, os jogos computacionais e as comunidades on-line,
uma vez que fiz um esforgo herculeo para problematizar as influéncias socioculturais
e técnico-politicas dos jogos computacionais — principalmente os JCMO - no
processo de subjetivagdo e na producdo de novas identificagbes (pessoais e
coletivas) e/ou no fortalecimento das identidades pessoais, coletivas e nacionais.

Sei que as discussdes apresentadas nesta tese ndo esgotam o assunto e,
pelo contrario, fomentam mais debates que, eventualmente, podem ser
desenvolvidos em trabalhos futuros, por mim, ou por outras/os pesquisadoras/es. No
entanto, como ja mencionei ainda tenho dados suficientes para desenvolver outros
trabalhos a partir da analise dos dados ja coletados de WoW, bem como dos dados
do questionario on-line de levantamento sobre a experiéncia videoludica de LoL,
aplicada em 2022, com 294 respostas validadas.

Espero que esta tese e os futuros trabalhos desdobrados dela ampliem ainda
mais as discussdes a respeito da questao da(s) brasilidade(s), bem como colaborem
para a documentagao, o mapeamento e a compreensao de como as/os jogadoras/es
e as/os desenvolvedoras/es dos JCMO e as/os produtoras/es de conteudo sobre
esses jogos interagem para ressignificar ou reproduzir hierarquias sociais
dominantes e formacgdes discursivas inclusivas e/ou excludentes em comunidades

on-line de JCMO.
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APENDICE A - Huerage em manchetes de jornais e blogues

Quadro 5: Selecdo de manchetes dos materiais jornalisticos e de info-entretenimento publicadas
em portais de noticias e blogues empresariais e independentes entre 2013 e 2019.

Titulo da matéria, autoria e/ou website

Data de publicagao
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lidar com eles? Gabriel Seibel, Manual dos Games (portal de
noticias)

7 de abril de 2018

47

O que é toxicidade? Entenda significado de postura proibida em
jogos
Gabrielle Foncesa, TechTudo (blogue), G1 (portal de noticias)

30 de julho de 2018

48

Toéxico: A triste influéncia (e experiéncia) dos games na escolha da
palavra do ano

Chandy Teixeira, blog do chandy (blogue), Sportv, G1 (portal de
noticias)

16 de novembro de 2018

49

Toxicidade é o maior problema dos games atuais
Gustavo Rodrigues, E-arena (portal de noticias)

4 de janeiro de 2019

50

Toxicidade: 74% dos jogadores online ja sofreram assédio, diz
estudo

Bruna Telles, TechTudo (blogue), G1 (portal de noticias)

27 de julho de 2019

51 | Perdeu a cabega? Veja dicas contra comportamento “t6xico” nos| 27 de outubro de 2019
jogos online
Siouxsie Rigueiras, Start (blogue), UOL (portal de noticias)

52 | O ambiente téxico nos jogos online e como ele afeta os jogadores 31 de outubro de 2019

Mario Guedes, Geek Pop News (portal de noticias)
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N° de Titulo do Topico Criador do tépico Ano Assunto Quantidade
tépicos de postagens
1 Streamers BR e seu comportamento "toxico"|z Snow Flake (BR) - membro 2014 | Taverna do Gragas 53

influenciam ou ndo a comunidade ?
2 comunidade brasileira de league of legends mais toxica | GabrielMara (BR) - membro 2014 | Sugestdes para o Jogo 19
a cada dia
Um novo Champ pra redefinir o "HUE" brbr FCastro (BR) - membro 2014 | Taverna do Gragas 4
4 Ser Bronze V é tao ruim assim? GuiDN (BR) - membro 2014 |[Mecanicas de Jogo
Balanceamento 27
5 Projeto para a comunidade brasileira - conquista de |Prada Stylee (BR) - membro 2014 | Taverna do Gragas 14
RPs gratuita, rede social para jogadores, etc ..
6 Nasus no Fluxo League of Legends HU3 BR [ Video ] [Jailson Guina (BR) - membro 2014 | Taverna do Gragas 12
7 Com grandes poderes vem grandes | TFoxx (BR) - membro 2014 | Sugestdes para o Férum 6
responsabilidades...
8 Que tal usarmos a comunidade em prol da|MarkBuy (BR)- membro 2014 | Taverna do Gragas 33
comunidade?
9 Chat Para a Comunidade LGBT DraconianKing (BR) - membro 2014 | Taverna do Gragas 18
10 Hu3BR, O Zoeiro CJMan (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 4
1" Kiters, Trols, e mais, sé no servidor BR isento de |Taylor Filipe (BR) - membro 2015 [Ajuda, Suporte e Bugs 11
punicao
12 Moderacao ultimamente abusiva... Sky01 (BR) - membro 2015 | Sugestao para o Férum 8
13 Br leva “Todos por um” a sério e 0s jogos ranqueados |Frenzied Panther (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas
na zoera. 104
14 Problemas de jogar pro zoeira... Biofio (BR) - membro 2015 | Esports 6
15 TIME DA ZUEIRA IronTransao (BR) - membro 2015 | Recrutamento para times 11
16 Time de Zuera BBueno (BR) - membro 2015 | Esports 10
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17 Sabe porque a comunidade br tem tantos players |SkyHeus (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 143
téxico nos games e isso nunca vai ser resolvido?

18 E ainda tem que defenda dizendo que ele ndo causa |Alice Chatice (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 135
nada - Fas do YoDa

19 Diferenca do forum br para o forum NA PRACIN MOTOBOY (BR) -|2015|Taverna do Gragas 20

membro

20 |A comunidade esta cansada StarsBR G (BR) - membro 2015 | Sugestdes para o jogo 19

21 Porqué serd que nossa comunidade ¢é pouco |1v9 mechanis (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 47
participativa do férum?

22 Eu ndo entendo porque ha tanto preconceito na |Satanic Monster (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 16
comunidade de lol.

23 |eu n entendo o povo brasileiro MULEKE CHAVAO (BR) - membro [2015 [ Taverna do Gragas 33

24 Eu sempre notei uma coisa com o povo Brasileiro xIsKHARAN (BR) - membro 2015 |Esports 27

25 Comunidade Brasileira!! Mudaremos!! Just Chill (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 74

26 Por que ndo amar a comunidade brasileira de LoL? LadyTité (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 83

27 S6 eu tenho vegonha de ser brasileiro? DarkSlayer05 (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 75

28 Tem hora que eu queria que o brasileiro fosse mais |Mr cO (BR) - membro 2015 |Esports 81
patriota.

29 Comunidade ajudem a tirar os trolls do game tucdo esponja (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 33

30 Como trabalhar como Comportamento Toéxico em |Welton (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 25
League of Legends?

31 Como lidar com jogadores téxicos Grimaz (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 24

32 Comunidade gringa mostrando diariamente que ela|Sky01 (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 17
>>>>>> g

33 Sobre quem quebra as regras - Leiam DarkDxD (BR) - membro 2015 | Sugestdes para o Jogo 9

34 |Comunidade infantil/toxica Ksh1 (BR) - membro 2015 | Comportamento do Jogador 23

35 Diferenca entre a comunidade BR e a comunidade NA [Nathaneon (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 98
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36 Soled, RX, EOQ: Vocés sabem de quem é a culpa? olafi (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 150
37 Por que tem nego que nao aceita a zoeira? Stax (BR) - membro 2015 | Taverna do Gragas 7
38 Aprenda a dar Feedback sobre Campedes, itens e tudo |Lugi (BR) - rioter 2015 |Mecénicas de Jogo e
mais Balanceamento 249
39 Aprendendo a usar o férum novo Luqi (BR) - rioter 2015 | Comunicados
74
40 [Guia] - Funcgdes explicativas e bom senso para uso do [Esperanca e Amor (BR) -]2015|Sugestbes para o Férum 19
novo féorum moderador
4 Taverna do Gragas: nossa area de off-topics e|Ysanne (BR) - rioter 2015 | Taverna do Gragas 19
assuntos que ndo cabem em outros subféruns
42 Regras do Férum de Comportamento Riot Presto (BR) - rioter 2015 | Comportamento do Jogador 12
43 Regras do Forum Ysanne (BR) - rioter 2015 | Sugestdes para o Forum 2
44 Como criar um feedback construtivo RiotWikia (BR) - rioter 2015 | Sugestdes para o Jogo 1
45 Como reportar um bug RiotWikia (BR) - rioter 2015 | Sugestdes para o Jogo 1
46 Criacdes de Fas e Boas Praticas Aylinn (BR) - rioter 2015 |Historia e Arte 1
47 Diferenca entre Problema Técnico e Bug RiotWikia (BR) - rioter 2015 | Sugestdes para o Jogo 1
48 Parece Bug, mas ndo é. Verifique falso positivos antes |RiotWikia (BR) - rioter 2015 | Sugestdes para o Jogo 1
de postar
49 [Criacao zuada] Hue, o invasor zuero do lol PlasmaBeacon (BR) - membro 2016 | Histéria e Arte 20
50 Até que ponto a zueira cabe no League of Legends? RXPagocadeamendo (BR) - 12016 [ Comportamento do jogador 4
membro
51 Os pesos e medidas do Comportamento Abusivo Khalan Amnell (BR) - membro 2016 | Comportamento do jogador 11
52 Um tetraplégico tentando viver VS Uma comunidade |Spoukz (BR) - membro 2016 | Comportamento do jogador 96
gamer Hu3
53 Uma sugestdo para tentar melhorar a comunidade e [HCRBR (BR) - membro 2016 | Comportamento do jogador 6
reduzir toxidez
54 N&ao é permitido humor negro no férum, que pena Gore V (BR) - membro 2016 | Taverna do Gragas 66
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55 Machismo Satsujinsha (BR) - membro 2016 | Taverna do Gragas 38
56 Suporte Inutil - REQUEST #25327746 - Crime de |[DVAGUIRRES (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 24
Racismo
57 Seria a solugdo para o Brasil? Restauracdo da|Tenebris Dux (BR)- membro 2016 | Taverna do Gragas 163
Monarquia Parlamentarista
58 CANCER BRASILEIRO - Posicéo da RIOT referente a | Tronny (BR) - membro 2016 | Taverna do Gragas 107
SUSANA VENNUS
59 Sensacéao de impunidade por parte dos TROLL SIMPSON DO LOL (BR) - membro |2016 [ Comportamento do Jogador 67
60 Jogo muito bom,mais comunidade in-game n&o perdoa [Link the Hero (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 56
novatos
61 Comunidade brasileira esta dando nojo :/ Cond Blaad (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 48
62 Como o povo brasileiro consegue ser tao imbecil ? Deadman Wonder (BR) - membro [2016 | Taverna do Gragas 41
63 Vou dizer o porqué que brasileiro ndo tem uma opiniao [nxPaodeQueijo (BR) - membro 2016 | Taverna do Gragas 26
formada sobre nada.
64 Cara simplesmente Enjoi de League of legends julianoprof10 (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 19
65 Diferenca entre os moderadores do férum do NA e os |Yaoi Shota Boy (BR) - membro 2016 | Sugestdes para o Férum 12
do férum BR
66 Porque a comunidade é tao téxica assim ? E APENAS BORIS (BR) - membro |2016 [ Comportamento do Jogador
45
67 A comunidade é muito ignorante w1ngs won (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 21
68 Porque brasileiro paga tanto pau pra pessoas de olhos |Fiona (BR) - membro 2016 | Taverna do Gragas 57
claros ?
69 Comunidade toxica? Minha Net Maokai (BR) - membro 2016 | Comportamento do Jogador 82
70 Minha frustracdo com a frase "menina nao sabe jogar" |[dark5 (BR)- membro 2016 | Taverna do Gragas 71
&l Porque a comunidade ndo pode conhecer os téxicos [BLACK O HOKAGE (BR) - membro | 2016 | Sugestéo para o Férum
dos games? 128
72 RiotPédia - Guia de Sobrevivéncia! A louca dos Gatos (BR) - rioter 2016 | Ajuda, Suport e Bugs

56
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73 Central de Aprendizado SlashRick (BR) - rioter] 2016 |Novos Jogadores 32

74 "Eu levo o lol na zuera" Maverick444 (BR) - membro 2017 | Ajuda, Suport e Bugs 16

75 Nao sabemos diferenciar toxidade de humor Chavesnoia2 (BR) - membro 2017 | Comportamento do jogador\ 5

76 Rage é sintoma de doenga psicologica Over Vagas (BR) - membro 2017 | Comportamento do jogador 4

77 Sera que estamos maltratando a imagem de League? |iMiraZuke (BR) - membro 2017 | Comportamento do jogador 6

78 |RIOT NAO SE POSICIONA, NAO TOMA UMA |Raizen RJ (BR) - membro 2017 | Comportamento do Jogador 27
ATITUDE ATE QUANDO VAI CONTINUA ESSA
ZORRA?

79 Uma discussao sincera sobre a mentalidade em jogo [Hax Moon (BR) - membro 2017 | Comportamento do Jogador 15
dos players de League of Legends

80 | A natureza do jogador brasieiro de League of Legends [Jasonemfadonho (BR) - membro 2017 | Comportamento do Jogador 47

81 Comunidade Brasileira e EXTREMAMENTE |RYROX (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 48
IGNORANTE

82 Os pro players/stremmers famosos so6 pioram a |Ferret Queen (BR) - membro 2017 | Comportamento do Jogador 56
comunidade brasileira de League

83 A 'verdade' sobre o cenario brasileiro de League of |hiim shadoow (BR) - membro 2017 | Esports 32
Legends v2

84 Porque o férum brasileiro é censura e o forum NA ndo? |Eu so bano riven (BR) - membro 2017 | Sugestbes para o Forum 21

85 A "pequena" evolugao do cenario BR Mionzin (BR) - membro 2017 |Esports 16

86 |Acho engragado dess galera... Biofio (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 5

87 |A comunidade BR e sua sexualidade fragil Phaskt (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 50

88 Como a comunidade de lol esta... Biofio (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 48

89 Comunidade de LoL é RIDICULA SoranN (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 38

20 Nés criamos a comunidade Toxica iPatu (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 50

91 Querem calar a comunidade????? Excluindo tépicos |Oxato (BR) - membro 2017 | Taverna do Gragas 104

sérios e de discussao??
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92 Sobre tépicos de jogadores suspensos Riot Escolhido (BR) - rioter 2017 | Ajuda, Suporte Bugs 1
93 Usando o WIinMTR pra testar a conexao! Riot Geek (BR) - rioter 2018 | Ajuda, Suport e Bugs 29
94 |Atualizacado 7.23! Esta enfrentando problemas técnicos |Riot Geek (BR) - rioter 2018 | Ajuda, Suport e Bugs 20
95 NOVO FORUM NO AR! Aylinn (BR) - rioter 2018 | Sugestdes para o Férum 13
96 |Atualizagdo sobre o Servico de Transferéncia de |Riot Escolhido (BR) - rioter 2018 | Ajuda, Suport e Bugs 1

Contas

Fonte: autor




ANEXO A — Meme “A origem dos huebr”
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2 Weeks Later...
a%n 1 A1LEHUAHUEHUﬂHUEHUAH%ﬁﬁUHH
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HUAHUEHUAHUEHUAHUVEHUAHUEH

THE SERVER HAD TO SHUT
DOWN A MONTH LATER....

Fonte: https://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue
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ANEXO B - Postagem no Facebook da Kaipora Digital sobre o jogo HUE
ATTACK

r Kaipora Digital
Y 1de dezembro de 2013 -

Ola pessoal! Recentemente aconteceu um evento de desenvolvimento de
jogos onde 25 estidios convidados desenvolveram jogos num prazo de
72h. A venda destes jogos seria revertida para a caridade. Desenvolvemos
um PROTOTIPO de jogo que cai muito bem na categoria de artefatos que
vao além de sua funcdo basica, no caso aqui, jogar, mas ele viria atrelado
a alguns questionamentos e provocacgdes. Nossa intencdo com o jogo era
criar uma metafora em relagcao ao comportamento de ALGUNS brasileiros
em jogos online, onde ficaram conhecidos como “HU3s” ou “BRBR" e que
acabam por “destruir’ os jogos, seja no aspecto econdmico do jogo ou
mesmo a falta de fair play, mal educacdo, etc. Isso & uma realidade, néo foi
inventado por nos. O grande problema é que outros aspectos do jogo
foram interpretados por algumas pessoas como um conteddo sexista e
racista. Aqui, cabe uma informac&o importante, muitas pessoas
enlenderam a mensagem de forma bem humorada e sem nenhuma
apologia a qualquer sentimento negativo, a ndo ser a critica aos “HU3s".
Dito isto, gostariamos de deixar claro os seguintes pontos:

1. O jogo NAO sera publicado, vendido ou distribuido de qualquer forma. O
jogo enquanto produto, ndo existe. Admitimos que, por se fratar de um
evento rapido, nossa representacdo do tema e a caracterizacéo dos
personagens foi rasa e causou interpretacées que poderiam causar
sentimentos negativos, sendo assim, para nos, ele seria um produto
ERRADO e por isso nao sera publicado com o design proposto, algo que
hoje consideramos completamente como experimental.

2. Somos um time de nordestinos e em nosso grupo existem profissionais
das diversas etnias que compdem o nosso povo, o povo brasileiro. Todos
aqui ja sofreram preconceito, pela nossa cultura, cor, sotaque, etc.
Abominamos qualquer tipo de preconceito, racismo e coisas do tipo.
Pedimos sinceras DESCULPAS a todos aqueles que por qualguer motivo
tenham se ofendido ao ver IMAGENS do proiotipo ou tenham LIDO
qualquer coisa a respeito. Somos um time sério e um dos poucos grupos
no Brasil a se preocupar com a utilizagdo da cultura brasileira nos jogos,
em relac@o ao uso de temas, estética, narrativa e processos de producéo
nacionais.

3. Os personagens “HU3s”, adversarios no protétipo do jogo NAO SAO
fodos negros. Infelizmente, por um acaso do destino e pela falta de
TEMPO (pois a jam € uma maratona de 72h) as unidades que ficaram
prontas a tempo foram apenas DUAS. E estas duas, por acaso, eram
personagens negros. Existiam outros tipos de adversarios, BRANCOS,
AMARELOS e outros BRASILEIROS no jogo. Mas pedimos novamente
DESCULPAS se por acaso as imagens do jogo denotaram o uso apenas
de personagens negros, pois na realidade nao era assim.

4. Por fim, no nosso jogo, os personagens, sejam dos jogadores ou
adversarios, séo estereodtipos. Como acontecem em diversos jogos. Nesse
ponto, cabe a todo mundo uma reflex8o enire os jogos e a vida real. Assim
como o comportamento de alguns brasileiros nos jogos & estereotipado,
como os “HU3s”, mas é algo real, também & real a existéncia do americano
nacionalista, do chinés do kung fu e da alema de seios grandes. Assim
como do funkeiro, do fa de pokemon, do fa de Call of Duty. Cabe aqui uma
discusséo sobre a presenca ou ndo destes esteredtipos em jogos, ja que a
existéncia deles NAO necessariamente significa que DEVEM estar em
jogos. Para todos aqueles que séo contra esse tipo de representacéo,
pedimos DESCULPAS pois ndo temos as repostas claras, neste momento,
para atestar o seu uso.

Encerramos essa nota, mais uma vez pedindo desculpas pelo ocorrido, no
nosso direito de nos defendermos de muitas acusagdes aos nossos
profissionais e ao estudio como um todo. Nao tinhamos a intencéo de
magoar ninguém ou atingir ninguém, apenas de fratar de assuntos reais
nos jogos, quem sabe assim um dia eles deixem de ser ‘joguinhos™
Abracéo,

Kaipora Team

Curtir - Comentar



