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Resumo: Este escrito tem como objetivo analisar o género gameplay, centrando-se no propdsito
comunicativo, com base nas teorias de Swales (1990), Bhatia (1997) e Bakhtin (1992). Utilizando a
ferramentas da etnografia para a pesquisa no ecossistema digital, caracteriza-se como netnografico
o percurso metodoldgico utilizado. A netnografia, como método, permite uma exploracio
aprofundada das interagdes online, enriquecendo a compreensao do género gameplay no contexto
especifico do jogo mencionado. Como corpus de andlise, o estudo concentra-se em lives relacionadas
ao jogo Blox Fruits e suas interagdes no chat. A pesquisa mostrou que tanto o interlocutor presumido
quanto o interlocutor empirico sdo importantes para a construcdo e manutencdo do gameplay.
Acredita-se que este trabalho investigativo possa contribuir para a compreensao do género gameplay
e com pesquisas cujos objetos de estudo facam parte do ecossistema digital.

Palavras-chave: Analise de género. Ecossistema digital. Gameplay. Propdsito comunicativo.

Abstract: This article aims to analyze the gameplay genre, focusing on its communicative purpose,
based on the theories of Swales (1990), Bhatia (1997) and Bakhtin (1992). Using the tools of
ethnography for research in the digital ecosystem, the methodological path used is characterized
as netnographic. As a method, netnography allows for an in-depth exploration of online
interactions, enriching the understanding of the gameplay genre in the specific context of the
game mentioned. As a corpus of analysis, the study focuses on lives related to the game Blox Fruits
and their interactions in chat. The research showed that both the presumed interlocutor and the
empirical interlocutor are important for the construction and maintenance of the gameplay. It is
believed that this investigative work can contribute to the understanding of the gameplay genre
and to research whose objects of study are part of the digital ecosystem.
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Introducao

No panorama contemporaneo, as transformacoes digitais e o advento das
tecnologias de informacdo redefiniram as praticas comunicativas,
destacando a importancia de compreender e trabalhar com os géneros
textuais que emergem do ciberespaco, termo popularizado por Levy
(1999), o qual, neste escrito, serd substituido por outro de abrangéncia
mais completa que é a nocdo de ecossistema digital (Di Felice, 2012). A
escolha por esta denominacdo ndao é meramente terminoldgica, mas
carregada de sentidos que se alinham ao pensamento de Bakhtin (1992)
de que, nos estudos da linguagem, a interacdo verbal ocupa lugar de
destaque. E o ciberespaco comporta agora humanos e ndo humanos que

interagem e se complementam como em um ecossistema.

Nesse ecossistema, os eventos comunicativos assumem caracteristicas
que ainda carecem de mais investigacdo sobre sua estrutura,
funcionalidade e impacto social. Pela ampla variedade de informacao e
auséncia de fronteiras geograficas em rede, o habitante virtual tem mais
acesso a diferentes culturas, jogos, artefatos e possibilidades de interacao.
Isso faz com que as paredes da casa se ampliem de tal modo que os habitos
particulares passem a ser publicizados, mudando as formas de agir e
interagir no mundo (analdgico e digital). Com essa vivéncia no digital, as
relacoes que nele e dele se originam utilizam-se de diferentes linguagens,

ampliando, as discussdes sobre géneros textuais.

Nessa esteira, observa-se o fenémeno gameplay como uma expressao
cultural e social significativa que pode ser compreendida a luz da pesquisa
netnografica, que permite uma imersdo na experiéncia online com o jogo

Blox Fruits. A escolha pelo tema deu-se pela busca de compreender um
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género mencionado na Base Nacional Comum Curricular - BNCC, cuja
habilidade de analisar, discutir, produzir e socializar deve ser desenvolvida
(Brasil, 2018). Assim, este estudo objetiva analisar o género gameplay,
centrando-se na compreensao do seu propdsito comunicativo. Com vistas
a atingir o objetivo geral, tracaram-se os seguintes objetivos especificos:
a) identificar o propoésito comunicativo dos jogadores, a partir do chat; b)
verificar a semelhanca no padrdo de escrita nos diferentes chats. As
analises do corpus composto por recortes do chat online de quatro lives
(transmitidas ao vivo) sobre um episddio especifico do jogo, também
considerarao os interlocutores, além das semelhancas e diferenciacoes
nos enunciados, pois no ecossistema digital, os habitantes sao

consumidores e produtores.

Este artigo foi estruturado em seis secdes. Na primeira, apresenta-se a
Introducao ao tema, o corpus e o objetivo do trabalho; na segunda,
intitulada Nas trilhas entre o real e o virtual, tem-se o caminho
metodoldgico percorrido na investigacdo; na terceira, denominada
Propésito comunicativo e interacoes digitais, faz-se uma reflexdo sobre
propdsito comunicativo, a luz de Bathia (1997), Swales (1990) e Askehave
e Swales (2009); na quarta, Género gameplay: nocées conceituais, busca-se
compreender o conceito do género e suas caracteristicas gerais; na quinta
Gameplay em acdo, faz-se uma andlise do género a partir das enunciacoes
do streamer e das interacbes no chat, considerando o propdsito
comunicativo, dentre outros aspectos; e na sexta, apresentam-se as

Consideracoées Finais que podem inspirar investigacoes futuras.

Nas trilhas entre o real e o virtual

O caminho metodoldgico desta investigacado, de carater qualitativo, utiliza
ferramentas da pesquisa netnografica, cuja abordagem utiliza diversas

formas comunicativas em ambiente digital como fontes de dados, rumo a
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compreensao e a representacdo etnografica das manifestacoes culturais e
comunicacionais. Segundo Kozinets (2014, p. 339), a netnografia “é uma
forma especializada de etnografia e utiliza comunicacdes mediadas por
computador como fonte de dados para chegar a compreensdo e a
representacdo etnografica de um fenémeno cultural na Internet”. Ela
oferece a oportunidade de reduzir as distancias temporais e espaciais
devido a dindmica intrinseca da Internet, onde os grupos sociais estao
interconectados em uma rede que nao é vista meramente como uma
tecnologia, mas como o meio que estd redefinindo as interacdes

econdmicas, politicas e sociais (Castells, 2013).

Esses grupos podem operar exclusivamente online ou coexistir tanto
online quanto offline. O que se destaca na aplicacdo dos principios da
etnografia na netnografia é a persisténcia do carater investigativo e
observacional da realidade do outro. Para Montardo e Passerino (2006,
p.4), “com o surgimento do ciberespaco tornou-se premente o uso e
aplicacdo de metodologias de pesquisa que permitissem “capturar’ a
esséncia dos fendmenos presentes no mesmo”. Nessa perspectiva,
entende-se que a etnografia, sendo, pois, uma metodologia abrangente de
observacdo e interpretacdo aprofundada, ndo se limita apenas a
compreensao de sociedades, habitos e costumes distantes no tempo. Ela
pode ser empregada para desvendar as diversas nuances da sociedade,

indo além da superficie, inclusive no contexto digital, posto que se

concentra na vida como ela é vivida, fundamentando-se nas experiéncias.

Infere-se, portanto, que uma transicio metodoldgica, envolvendo a
consideracdo do contexto online como um terreno etnografico,
desempenhou um papel crucial na consolidacio do estatuto das
comunicacbes na internet como fendbmeno cultural, visto que as
interacdes em rede denotam um tipo de vida que mescla experiéncias

analdgicas e digitais. Tendo como ambiente de pesquisa o suporte digital
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chat online em transmissoes ao vivo e como sujeitos quatro streamers do
jogo digital Blox Fruits no website Youtube, este é o caminho metodoldgico

que possibilita cumprir os objetivos da pesquisa.

Os dados para andlise foram observados/coletados no periodo de outubro a
dezembro de 2023 e constituem-se de recortes de transmissoes ao vivo
disponibilizadas gratuitamente na internet. O aporte tedrico para a analise
documental se insere no campo da Analise de Género, a partir da definicao
de propdsito comunicativo (Swales, 1990). Para o autor, na definicdo das
caracteristicas que podem identificar um género como uma classe de eventos
comunicativos, devem ser considerados os participantes, o discurso, a funcao

discursiva e o ambiente onde o discurso é produzido e recebido.

Como critério de selecdo dos participantes, optou-se por escolher os
streamers que possuem mais de quinhentos seguidores na plataforma
Youtube e que produzem lives sobre o jogo Blox Fruits com frequéncia
semanal. Na observacao, o evento comunicativo escolhido foi a live sobre
imersdo na ilha da Kitsune, realizada em momentos distintos pelos
streamers. O elevado numero de participantes ativos durante as lives, em
torno de 400 pessoas, foi determinante para a escolha deste recorte como

objeto para a andlise de género.

Propésito comunicativo e interacoes digitais

O propédsito comunicativo, no estudo de géneros textuais, refere-se a
intencdo subjacente a criacdo e utilizacdo de um determinado tipo de
texto, vinculado a um processo de construcido social desse propdsito ou
propdsitos. Cada género textual tem um propdsito especifico (ou varios
propdsitos), direcionado para um publico-alvo particular, e é moldado
pelas normas e convencdes comunicativas associadas a esse tipo de
discurso. Ao examinar um género textual, posto que este envolve uma

classe de texto de certo contexto, é importante considerar questoes
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como: Qual mensagem os autores pretendem comumente transmitir?
Para quem sao destinados os textos de um género x? Como os autores
adaptam a linguagem e a estrutura para atender ao propdsito
comunicativo do género? Essas reflexdes ajudam a revelar como os
géneros textuais sao utilizados como ferramentas comunicativas em
contextos variados, desde a escrita académica até os diversos tipos de
comunicacao digital. Esse entendimento nos aproxima do que afirma

Bhatia sobre géneros, pois:

Os géneros sao essencialmente definidos em termos do uso
da linguagem em ambientes comunicativos
convencionalizados, que ddo origem a conjuntos especificos
de objetivos comunicativos para grupos disciplinares e sociais
especializados, que, por sua vez estabelecem formas
estruturais relativamente estaveis e, até certo ponto,
restringem o uso de recursos léxico-gramaticais (Bhatia,
1997, p.630)%.

Assim ao considerar que os géneros estdo inseridos em praticas sociais
convencionalizadas, compreende-se que ndo siao produzidos de
maneira neutra e sem uma intencionalidade, a qual pode se revelar nas
escolhas lexicais e extratextuais, tais como a intencionalidade daquele
gue produz e a aceitabilidade do interlocutor. Ou seja, em virtude de
suas especificidades, o propésito comunicativo abrange uma ampla
gama de variacoes entre géneros relacionados, ao mesmo tempo em
gue aborda as variacbes mais especificas nas diferentes formas de
execucdao de um género em particular. Infere-se, portanto, que os
géneros emergem como resultado das praticas discursivas de uma
sociedade e refletem as convencdes, expectativas e normas

compartilhadas em relacdo a comunicacao.

! Traducao nossa do trecho “Genres are essentially defined in terms of the use of language in
conventionalized communicative settings, which give rise to specific sets of communicative goals for
specialized disciplinary and social groups, which in turn establish relatively stable structural forms
and, to some extent, even constrain the use of lexico-grammatical resources. (Bhatia, 1997, p.630).
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Em se tratando de comunicacao na cultura digital, ao incorporar principios
de participacdo ativa dos usudrios, colaboracdo e producio de
conhecimento, tem-se o universo dos jogos digitais, que nao apenas
entretém, mas também capacitam e transformam os jogadores de acordo
com sua relagdo com a linguagem. Assim, a compreensao e o
reconhecimento de géneros vao além das caracteristicas formais da
linguagem, pois envolvem também consideracdes sobre o contexto, o
propésito comunicativo, das normas sociais e das convencdoes em
ambientes digitais, pois estes sdo propriedades das comunidades

discursivas (Swales, 1990).

Para o autor (1990), sendo o género definido como uma categoria de eventos
comunicativos que serve a uma série especifica de propdsitos comunicativos,
seus objetivos sdo reconhecidos pelos participantes da comunidade
discursiva virtual. Isso modela a estrutura esquematica do discurso,
influenciando e limitando as escolhas de contelido e estilo. O propdsito
comunicativo é simultaneamente um critério privilegiado e um instrumento
para alcancar o escopo de um género, conforme concebido aqui, centrado
estritamente em acdes retéricas comparaveis. Além do propdsito, os
exemplares de um género apresentam diversos padroes de semelhanca em
termos de estrutura, estilo, conteiido e audiéncia pretendida (Askehave;
Swales, 2009). Pode-se afirmar, portanto, que os géneros comunicativos nao
apenas tém propositos especificos, mas também influenciam a forma como a

comunicacao € estruturada e apresentada.
Género gameplay: nocoes conceituais

No contexto dos jogos digitais, o género gameplay refere-se ao video ou
transmissdo ao vivo que exibe o jogador interagindo com o jogo. E valido
ressaltar que o gameplay vai além da simples interacdo com o jogo, pois

percebe-se que a habilidade de decifrar codigos visuais, compreender
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narrativas ndo lineares e participar ativamente das interacoes virtuais sao

aspectos essenciais para a existéncia do género.

Nessa linha, Prado e Vanucci (2009, p. 138) assumem que “o gameplay
emerge das interacbes do jogador com o ambiente, a partir da
manipulacao das regras e mecanicas do jogo, pela criacdo de estratégias e
taticas que tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar”. Ou
seja, os jogadores ndao apenas consomem conteldo, mas também o
cocriam, influenciando a trama e o ambiente do jogo. Essa participacao
ativa promove um engajamento mais profundo e um entendimento mais
complexo do meio. Isso pode ser observado na troca de experiéncias que
ocorre no chat, onde um usudrio repete falas do youtuber para outro e, as

vezes, da orientacdes de como proceder em uma etapa do jogo.

Na Wikipédia, o conceito de gameplay é jogabilidade, definido como todas
as experiéncias do jogador durante sua interacdo com os sistemas de um
jogo, especificamente em jogos formais, incluindo o nivel de facilidade com
gque o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que pode ser
completado e sua duracdo. Essa definicdo contempla as experiéncias no
universo do jogo e as percepcoes do jogador (individual) sobre as etapas e
caracteristicas do ambiente em que estd imerso, nao se estendendo, porém,

aos eventos de interacdo com outros usuarios e as percepcoes destes.

Sobre os eventos de interacdo, entende-se que sido importantes na
construcao do género pois, no contexto de producao, presume-se a quem
o material interessard. Muitos videos de gameplay tém como objetivo
principal entreter os espectadores. Os comentarios dos criadores de
conteudo (streamer) frequentemente incorporam mensagens engracadas,
emocoes e outras formas de entretenimento para manter o interesse do
publico. Alguns streamers demonstram estratégias avancadas, técnicas

para fornecer dicas, truques e orientacdes sobre como jogar de forma
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eficiente ou superar desafios especificos. Outros tém o propdsito de
avaliar e revisar jogos, compartilhando suas opinides sobre a jogabilidade,
graficos, histéria e outros aspectos do jogo, ajudando os espectadores a
decidir se querem ou ndo experimentar o jogo. O gameplay, entao, assume
as caracteristicas textuais do contexto de producdo, pois os géneros
correspondem a situacoes tipicas da comunicacdo discursiva, a temas

tipicos, em circunstancias reais (Bakhtin, 1992).

Na visdo de Assis (2007, p.11), “Gameplay é o conceito que separa a
linguagem do videogame, que o distingue de todos os outros meios de
expressao”. Destaca-se que a linguagem do videogame a qual a autora se
refere é a dindmica, bem como os elementos contidos em jogo, que
também sao meios de expressido. As possibilidades de interacdo e as
experiéncias advindas do uso real da lingua no género gameplay é que
determinam o desenvolvimento do estilo de cada jogador e a relacdo entre

jogo, lingua e implicacbes na vida real.

Gameplay em acao

O material em andlise estad disponivel de forma aberta e gratuita na
plataforma Youtube e constitui-se de quatro lives com duracdao média entre
duas e trés horas. O contetdo das transmissoes consiste em videos que
mostram o streamer em acao durante o jogo, imerso no ambiente virtual
escolhido, no caso a ilha da Kitsune e as mensagens que ocorrem no chat
online. A presenca de uma ferramenta de gravacao incorporada ao menu,
acessivel por meio de um icone de camera permite que todo o percurso do

avatar e sua performance seja narrada e exibida aos participantes da live.

A maioria dos videos produzidos e disponibilizados na internet é passivel
de edicao que pode privilegiar as melhores nuances, conferindo um status
de autoridade no assunto, manipulando a opinido dos seguidores.

Entretanto, isso ndo é possivel de se fazer durante uma transmissdo ao
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vivo. E é este o ponto que permite analisar mais precisamente o género
em acdo, em interacdes “tela a tela”, por assim dizer. A tabela seguinte

apresenta a quantidade de seguidores de cada streamer.

Tabela 1 - Quantos somos?

STREAMER SEGUIDORES CURTIDAS
Vimgzera 852 mil 386

Ziper OFC 66,3 mil 412
DinhoWars Gamer 38 mil 123

Majin YT 859 95

Fonte: dados gerados a partir de informacdes disponiveis no Youtube, 2023.

Até a finalizacdo deste escrito, o numero de participantes das
comunidades virtuais pode ter se modificado para mais ou para menos,
além do nimero de feedbacks positivos (curtidas) ser maior, pois o quadro
apresenta dados do momento ao vivo e ndo da gravacao disponibilizada
atualmente. A participacdo em gameplay envolve principalmente
jogadores de videogame, independentemente de idade, género ou
localizacao geografica. Sobre a localizacao, é vélido ressaltar que todos
estdo imersos em uma nova realidade espaco-temporal moldada pelas
tecnologias digitais-telematicas, na qual o tempo real parece desfazer, de
maneira contrdria a modernidade, as fronteiras do espaco local, dando
origem a espacos de fluxo e redes planetérias que pulsam no presente
continuo (Lemos, 2003). Desse modo, este ecossistema possibilita a
desmaterializacdo dos espacos locais especificos, aumentando os fluxos
interativos. No quadro seguinte, tem-se trechos das enunciacbes dos
streamers em andlise, com o fito de compreender o propdsito

comunicativo, logo no inicio live.
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Quadro 1 - Abertura da live

ENUNCIADOS INICIAIS

Salve, salve, tropinha! E ai, tropa, como é que vocés estdo? Cés estdo bem? Eu estou
bem, gracas a Deus, com muito calor, mas estou bem. E ai, tropa, como é que vocés
estdo? Bora pegar esse novo, essa nova espada, tropa nossa, né? Tem que pegar essa
nova espada, tropa a gente. Eu ja achei a ilha junto com o Ed, s6 que agora falta o qué?
Falta a gente pegar a espada, porque eu sé consegui pegar o titulo, fragmentos e o
negocinho 14, que é o lacinho que fica atrds, tropa so isso.
(https://www.youtube.com/watch?v=y-_dvijgMBY).

Salve, familia! Boa noite! Bem com vocés? Aqui quem fala é DinhoWars. Mais uma live
no canal. Como é que esta ai, galera? Ta tudo bem com vocés, Mano? Boa noite! Vamos
jogar, se divertir. Hoje eu quero ver se eu consigo, mano, pegar a nossa é... pelo menos
ai pegar a ilha, né, Mano? Hoje ndo. Ontem nao consegui nada, mano. Ontem nao
consegui nada, nada, nada, nada, mas hoje vamos tentar.
(https://www.youtube.com/watch?v=d27HIpQFj50).

- OI4, boa noite! Preciso botar que estava em live, inteligéncia! Quem que entrou?

- Fui eu. Acabei de ver ela, estava vendo a live. Esta vendo sua live no YouTube? Dai
decidi.

- Oh beleza, entao bora farmar? Bora pvp? De fruta. Que vocé tem de fruta para gente?
Para 4, para 3.

- Eu tenho uma mamuth, tenho douhg e o buddha eu tenho blizzard.

(https://www.youtube.com/watch?v=XbR2RHPpoMQ).

Salve, salve, galera que ta comecando a entrar na live!Tamo junto. E ndis em chat. Tamo
junto, tamo junto. Como é que vocés estdo? Vocés estdo bem? Vocés tdo mal, vocés
tdo sensacional! Como que é que vocés estdo hoje em Mano? Fala pra mim ai, Chat.
Lembrando, 6, quem chegou ai ndo deixou like, deixa o like ai e se inscreve no canal
aqui. Quem for novo ai, chat, tamo junto ai.
(https://www.youtube.com/watch?v=DsWCOXOjéwk).

Fonte: dados gerados a partir de informacgdes disponiveis no Youtube, 2023.

A partir dos trechos transcritos, entende-se como Alves Filho (2007) que toda
forma de comunicacao, seja oral ou escrita, implica a presenca de um leitor
ou interlocutor presumido, pois todo emissor, ao se comunicar, estd
constantemente realizando algum tipo de calculo comunicativo em relacdo
ao seu interlocutor. E, ao se utilizar de expressdes como “tropinha”, “familia”
e “galera”, busca-se evocar o sentimento de pertencimento aquela

comunidade discursiva no ambiente de jogo. Observa-se também que um


https://www.youtube.com/watch?v=y-_dvijgMBY
https://www.youtube.com/watch?v=d27HIpQFj5o
https://www.youtube.com/watch?v=XbR2RHPpoMQ
https://www.youtube.com/watch?v=DsWCOXOj6wk
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dos objetivos dos streamers é conseguir o maior nimero de inscritos no canal,
tanto que isso fica evidente no enunciado “Lembrando, 6, quem chegou ai
nao deixou like, deixa o like ai e se inscreve no canal aqui”. Apesar, de fazerem
saudacoes semelhantes, ha outra caracteristica comum entre os enunciados

gue é a imersdo no ambiente de jogo.

Isso fica evidente quando um streamer esquece de mencionar que esta na
live e ja parte para acdo com outro jogador, no ambiente de jogo. Pode-
se, entdo, compreender que embora haja diferencas de estilo, recursos
lexicais e conteldo, o género gameplay permanece centrado devido a seu
propésito comunicativo. Além do jogador principal, no caso o streamer que
promove a live, hd um publico variado de espectadores online interessados
em assistir as sessoes de jogo, como uma experiéncia que ira orientar suas
acoes posteriormente e solucionar possiveis dividas, ou seja, o propdsito

também ¢é a imersao no jogo, além de buscar melhorar o desempenho.

Para que a acdo do streamer seja possivel, ha um interlocutor presumido,
pois, segundo Bakhtin e Volochinov (2012, p.16), “hda sempre um
interlocutor, ao menos potencial. O locutor pensa e se exprime para um
auditorio social bem definido”, no caso, os interlocutores sdo os usuarios
do Blox Fruits que veem no evento comunicativo uma oportunidade de
reflexdo sobre suas préprias acdes no jogo, enriquecendo, facilitando ou
até mesmo complicando a jogabilidade individual. Interlocutor presumido

é observado no trecho da fala do streamer transcrita a seguir.

Hello, my friends! Tamo junto, tamo juto. E ai, chat, com esses
dois dias sem live ai, como é que vocés estdo? Mas vocés
estdo bem, vocés tdo mal. Vocés tio Sensacional? O que é
que vocés estdo hoje ai, Mano? Fala pra mim ai, chat. (...)
Manda a palavra ADD e vé como ser adicionado. Ai meus
parca. Deixa eu adicionar aqui o “Fa do John” que ela é
membro do canal, sabe como é... td pagando, deixa, deixa o
cara ai na mao, né? Na mao, na mao, na mao. Deixar na mao?
Nao vou deixar na mao. E ai, Kobe? Kobe, coxinha ou Kobe?
Zumbi vocé precisa me aceitar, nos amigos agora. Gente, 6
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vou mandar o link do servidor pra vocés ai 6, entdo em 5-4-
3-2-1 go! (www.youtube.com/@ziperofc, 2023).

No excerto, vé-se que os membros do canal sdo espectadores frequentes das
lives e que ha até uma certa familiaridade entre o jogador principal e aqueles
gue o assistem. Ao mencionar que ja esta ha dois dias sem fazer live e quer
saber como seus interlocutores estdo, vé-se que ele conhece seu publico e,
portanto, compreende o interesse em estarem neste evento comunicativo.
Assim, entende-se que se trata de uma situacdo em que a linguagem verbal
desempenha um papel fundamental e essencial, incorporando o discurso, os
participantes, a funcdo do discurso e o ambiente de producdo e recepcao
(Biasi-Rodrigues, 2007). Isso valida a interconexdo entre a linguagem e as
praticas sociais que abrangem os elementos da situacdo retérica, pois a
partilha comum dos objetivos ou interesses pelos participantes do evento
caracterizam a comunidade discursiva (Swales, 1990). No excerto seguinte,
evidencia-se o interesse comum, pois sdo adicionados ao ambiente de jogo

os seguidores que sempre se fazem presentes na live.

E porque assim, galera, estou colocando aqui tudo isso de
conhecidos, o nome de vocés também, eu coloquei. (...) Entdo
nao vou colocar eu. Mas pode colocar alguém conhecido, da
gente, mano. Nés podemos colocar a tia Gabi, né? Pelo
menos tia Gabi e a tia... Jogos da flor. Podia ter colocado elas
pelo menos ai. E faltou. E a Jéssica também tinha, mas agora
ja era, mas colocou um monte de gente aqui. Mas. Ficaria
legal, até porque sdo pessoas que a gente conhece, né? Seria
legal a gente para préximo, né?
(https://www.youtube.com/watch?v=d27HIpQFj50, 2023).

Esse trecho da fala do streamer vai ao encontro do que preconiza Swales
(1990, p.58) ao afirmar que os propodsitos comunicativos de um género “sao
reconhecidos pelos membros experientes da comunidade discursiva e
dessa forma constituem o fundamento légico do género”. O que se entende
€ que por ja se conhecerem do ambiente de jogo e do préprio canal que é
suporte para o género gameplay, a construcao dos textos oralizados pelo

streamer e escritos no chat compartilham do mesmo propadsito.
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Nessa perspectiva, considera-se a importancia do interlocutor na
caracterizacao do gameplay por este ser fundamental na recepcao do material
e ter liberdade para manifestar seus conhecimentos ao vivo, no chat. Isso é
possivel, como observado neste escrito, quando o suporte do género é o chat
em uma live, por exemplo. Para Marcuschi (2003, p.10), “como o suporte tem
um formato especifico e é convencionalizado, ele pode ter contribuicoes ao
género”. Nessa mesma linha, Biasi-Rodrigues e Bezerra (2012, p. 236)
afirmam que “fatores contextuais e até o suporte dos géneros podem
interferir na apropriacido dos propdsitos comunicativos “intencionados™. E é
0 que se percebe nas interacdes online, pois por mais que haja mudancas

repentinas e rapidas de tema nas mensagens, o propésito € mantido.

Em se tratando do propdsito comunicativo, observa-se que tanto o locutor
principal (streamer) quanto seus espectadores, aproximam-se pelo
objetivo comum, que é a performance em um episédio do jogo. Esse

alinhamento quanto ao propdsito pode ser observado na figura 1.

Figura 1 - o chat nao para

= OVoulube™ esquisa s Q ¢ = O

Principais mensagens v

Nightbot &, Quer saber quem vocé é no BLOX
FRUITS? (<) DIGITE 'sou depois Anote o valor de
% que ve pegou E DEPOIS MANDE leusou Para

saber quem vocé €155 (igg) . hahahha Se divirtam

2700

)
©

‘3 claudiney ferreira da silva Ziper aceita minha
oferta tedou mais uma shadow gratis

Q ash?es #100k % &, . eusoutio poxa B8) G-

aaaah aff
0 Miguel Pereira Prates valeu
@ ash?es #100k % 9, 4 Dkayu\am

ESPERANDO UPDATE KITSUNEEE!! ., SPAWNANDO LEVIATHAN . LIVE DE B cludine fereira o ol acd
BLOX FRUITS @ uiwoesne

ZIP.. . :
& iy Seja membro Inscrever-se yy2 G ~ Compartilhar
=

81 assistindo agora Transmiss&o iniciada hé 3 horas

ffs eusoutio

v

Fonte: www.youtube.com/@ziperofc, 2023.
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No recorte apresentado, é possivel perceber que, enquanto o streamer
direciona quanto a jogabilidade, alguns dos espectadores adicionam
comentarios ao vivo, compartilham estratégias, reagem a eventos no jogo
e interagem com os espectadores por meio de chats online. No trecho,
retirado do chat, observa-se essa interacio, considerando ndo apenas o

gue esta escrito, mas também os emojis utilizados.

(..

1 - Quer saber quem vocé é no BLOX FRUITS? “&' DIGITE
Isou depois Anote o valor de % que vc pegou EDEPOIS

MANDE !eusou Para saber quem vocé é oS hahahha

Se divirtam Do
2 - Ziper aceita minha oferta tedou mais uma shadow gratis
100
3 - . 00 (i) W0 ,
eusoutio poxa 485 = aaaah affs eusoutio

(...) (www.youtube.com/@ziperofc, 2023).

A partir do exemplo transcrito, pode-se compreender a dindmica do
género que, a partir do streamer vai assumido um carater axiolégico nas
interacdes paralelas. Ao tempo em que o locutor principal narra sua
incursao, no chat, o interlocutor 1 digita uma orientacao que, no jogo, ndo
agrega e se mostra como uma estratégia para desviar a atencao do jogador
iniciante. No comentario seguinte, vé-se que o interlocutor 2 direciona
seu comentario ao streamer com uma proposta de bonus (shadow) que é
uma fruta de alto valor no jogo. Em seguida, o interlocutor 3 responde ao
usudrio 1, em tom de ironia, demonstrando mais experiéncia no jogo e, de

certa forma, desaprovando o que estéa posto.

Além das manifestacoes escritas, os emojis utilizados também corroboram
com o evento comunicativo por expressarem visualmente o que os jogadores
estdo sentindo, como um complemento da palavra escrita. No contexto em
gue sdo utilizados, os emojis apresentam funcio ideacional e interacional
(Halliday, 1978), pois assumem tanto os significados sobre o relacionamento

social dos envolvidos no evento comunicativo quanto a capacidade de formar
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textos com mensagens internamente coesas e coerentes. Isso é observado
no emoji de pensamento, utilizado logo apds a pergunta feita na primeira fala;
no emoji de sorriso logo ap6s a expressao “Se divirtam”, bem como nos outros
escolhidos na comunicacdo. H4, pois um alinhamento entre os recursos

textuais e semidticos nas interacdes entre os usudrios do chat.

As interacoes mostram que o tema no género gameplay vincula-se mais
diretamente aos propésitos comunicativos do grupo social, ratificando a
afirmacao de Alves Filho (2013, p. 82) de que “A existéncia de género
depende de um grupo social que compartilha ndo apenas a linguagem, mas
uma série de atividades do dia a dia, mediadas pelos géneros”. Isso remete
a outro ponto observado que sdo as marcas de oralidade presentes na
escrita. Nao ha, praticamente, sinais de pontuacdo e as palavras sdo
truncadas, dado o intenso fluxo comunicativo. Mesmo com tais
caracteristicas, ndo ha prejuizo para a compreensao do que é dito, como

se observa também na figura 2.

Figura 2 - Ajuda com V4

D3 Voulube ™ Pesquisa E Q ¢ Il

Principais mensagens v

hitps://wwwrobloxcom/.. ;
i

RIDEI0 - MAJIN HU AJUDATEU
PEGAR 4?2

#i1 Nightbot v @Ribeiro FF-> Too easy.
[stap spamming caps]

0 Wellington Fernando uma buddha e portal
& Pedro Henrique alguém

g/ Q Ribeito FF MAJIN

$10,470,791

& Pedro Henrique robuxté dando robux de
gracae

° Curta o chat a0 vivo! Nio se esqueca de proteger
sua privacidade e sequir nossas diretrizes da
comunidade

Saiba mais

UPDATE DA KITSUNEEEEEE!!! . BLOX FRUITS AoVIvo

MAJIN YT #500subs #1k . Ribeifo FF ME AJUDA A PEGUAR V4

) I_\ria]lnYT w B O A compariibar e . Ribeiro FFEU QUERO ROBUX
536 inscritos

Fonte: www.youtube.com/@MajinnYT, 2023.
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No trecho, retirado do chat, observa-se um maior direcionamento das
mensagens dos interlocutores ao streamer. Isso demonstra que o
propodsito destes esta alinhado, ndo havendo espaco para distragées ou
“escamacoes”, que no jogo significa trapacear ou se apropriar das frutas
dos oponentes. Algumas frases foram transcritas a seguir para um melhor

entendimento.

4 - MAJIN HOJE TU AJUDA EU PEGAR V4?
5 - @Ribeiro FF Too easy.[stop spamming caps]
6 - uma buddha e portal
7 - alguém
4 - MAJIN
7 - robux t6 dando robux de graca e
4 - ME AJUDA A PEGAR V4

4 - EU QUERO ROBUX. (www.youtube.com/@MajinnYT,
2023).

As proposicoes dos interlocutores na live do streamer Majin YT
assemelham-se as da live anterior pelo padrdo de escrita, sem sinais de
pontuacio e desvios, por outro lado apontam um maior engajamento em
relacdo ao conteldo da live dada a recorréncia da evocacao do streamer e
de elementos importantes para os jogadores como V4, buddha, robux e
portal (respectivamente, poder supremo da raca, fruta que da forca,
moedas virtuais, poder de se transportar para diferentes cenarios). Isso
pode levar ao entendimento de que os membros de uma comunidade
discursiva reconhecem os propodsitos, constituindo, pois, a razdo do

género (Swales, 1990).

Um outro aspecto observado é o uso de letras em caixa alta. Isso pode
significar que o interlocutor 4 seja iniciante no jogo e queira chamar a
atencido do locutor principal. A escolha e uso dos recursos léxico-
gramaticais sdo orientadas pelos propdsitos comunicativos dos grupos,
implicando na definicio do género (Bathia, 1997). Recursos léxico-
gramaticais referem-se aos elementos da linguagem que combinam tanto

aspectos lexicais (relativos ao vocabulario) quanto gramaticais (relativos a
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estrutura da frase). No trecho seguinte, tem-se um recorte da fala do
streamer em que os recursos utilizados sdo importantes no processo

interativo e na estrutura do género.

Nossa, vocé ndo gosta que chame de Luquinhas? Mano, ele
nao gosta de chamar de Luquinhas porque ele é um grande
homem, né? Cé é um grande homem? Eu ndo posso te chamar
de luquinhas. Galera, deixa eu ver, chama de Lucas, ta? Ele
nao gostou de Luquinhas.
(https://www.youtube.com/watch?v=d27HIpQFj50).

Nessa linha, o streamer além do tema de interesse de seu publico, deve
utilizar uma linguagem acessivel e maleavel por inferir que o seu
interlocutor empirico no evento comunicativo pode variar em faixa
etaria e niveis de compreensao. E, sobretudo, manter o bom didlogo
para que os jogadores permanecam engajados coletivamente na live.
Sobre essa questdo, Lévy (2003, p. 28), afirma que o ecossistema digital
possibilita uma inteligéncia coletiva que é “[...] distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizacido efetiva das competéncias”. Nesse sentido,
o0 género gameplay contribui para o reconhecimento das habilidades
gue se distribuem nos individuos, a fim de coordena-las para serem
usadas em prol da coletividade, a partir do ambiente de jogo e das

interacdes dele decorrentes.

De acordo Alves Filho (2013, p. 80), ao sentir necessidade de comunicar
algo, um sujeito falante, “ndo recorre unicamente ao sistema linguistico,
mas a outras enunciacdes, adequando seu discurso a seus objetivos
comunicativos, e a seus interlocutores”. Observam-se isso nas interacoes

ocorridas na Figura 3.
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Figura 3 - Interacoes paralelas

= DVoulube Pesquisar m Q ¢ ]

!GHNHHI][IB F " A Principais mensagens v

[ EeNcritd SERVER VIP = hitpsijiw...

q Conexo Tuber (tia Jessi) Dinho o kaue néo pode
participar ele ganhou j4 e injustica

A Kauezin Wars 9, tem que comegar a da blogue
*  Dinho vc e muite bonzinho

i) Isagoblsﬂ Ayla sua fofa boa noite melhoras

2
@ Isagobis B 68

m q Conexdo Tuber (tia Jessi) Ayla sialinda
S1:7,971,572 h - > ] a KaugfB] denova Enzo eitamais & rico af sim em
Lv. 2550 (MAX) @Morreu Recentemente - PvP desattvado@ :
RIS A Kauezin Wars 9, oié ayla mensagem linda como
. . | ~ sempre
Energy 12845/12845 ﬁ @ Conexo Tuber (fia Jessi) sua*
e KaudfB] tia ndo vale kkkk
@ ESPERANDO A NOVA UPDATE KITSUNE ! BLOX FRUITS AO VIVO @
a enzo EI PARA DEFALARISSO 0 DINHO EBOA
@ ol Seja membro @ 5128 G1 2 Compartilhar FrsoA
i T Kauezin Wars &, su° v

Fonte: www.youtube.com/@dinhowarsgamer, 2023.

A partir das interacdes ocorridas no chat, fica evidente a assertiva de
Bakhtin e Volochinov (2012, p.97) de que “A lingua, no seu uso pratico, é
inseparavel de seu contelido ideoldgico ou relativo a vida”. A ocorréncia
do gameplay nao impede que a lingua se manifeste para comunicar
situacoes que interferem na pratica viva da comunicacdo. Os trechos

foram destacados para melhor compreensao.

15 - Dinho o kaue ndo pode participar ele ganhou ja e

injustica

16 - tem que comecar a dar bloque Dinho vc e muito
bonzinho

17 - Ayla sua fofa boa noite melhoras
17 - GG
15 - Ayla sia linda
18 - denovo Enzo eita mais é rico ai sim em
16 - oié ayla ensagem linda como sempre
15 - sua*
18 - tia nao vale kkkk

19 - ElI PARA DE FALAR ISSO O DINHO E BOA PESSOA
(...) (www.youtube.com/@dinhowarsgamer, 2023).

Nos trechos transcritos acima, ndo ha mencéo aos elementos do jogo. Vé-

se que ha uma maior interacdo entre os espectadores da live, embora haja
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também enunciacoes dirigidas ao streamer Dinho, posto que ele iniciou um
sorteio durante o evento comunicativo e dividiu opinides quanto a
participacao de um interlocutor. No contexto do ecossistema digital, as
interacdes e comunicacdes online ndo sdo apenas processos mecanicos
ou estéreos, mas tém uma influéncia social significativa, que vai além da
neutralidade (Lemos, 1999). As manifestacées, em tom afetuoso e
divertido, demonstram que os interlocutores presentes no chat possuem
uma certa intimidade, que nao se pode presumir se esta foi desenvolvida

durante a live ou no ambiente do jogo.

Embora nao haja, no trecho, enunciacoes diretamente relacionadas ao jogo,
com excecdo da expressao “GG” (que significa que é algo facil), utilizada pelo
interlocutor 17, vé-se que a mudanca tematica foi motivada por um dado
evento do gameplay. E para Marcuschi (2003, p.6), “o evento caracteriza-se
como uma grandeza sécio interativa vista sob seu aspecto de realizacdo
contemplando os atores e toda a organizacdo”. Entdo, na amplitude das
interacoes reais e sincronas, em diferentes momentos admite-se mudam-se
direcionamentos, pois os textos do mesmo género, embora tenham uma
tendéncia a abordar temas semelhantes, também podem apresentar
variacoes e diferenciacbes tematicas em relacdo a um conjunto de textos
desse mesmo género (Alves Filho, 2013). Isso é evidenciado pela
padronizacdo da escrita dos usudrios, como ja visto nos outros trechos:

auséncia de sinais de pontuacao, palavras truncadas e com desvios.

Como a interacao é sincrona, o interlocutor empirico, embora préximo do
interlocutor presumido, assume uma postura ativa junto ao streamer. Ou
seja, ha uma manutencao do tema, ndo permitindo o distanciamento do
propdsito comunicativo, mesmo que haja intervencdes, como ja
mencionado, que garantem o dinamismo na comunicacdo, fato que
diferencia o gameplay de um tutorial. Para melhor entendimento, tem-se

as interacoes na figura seguinte.
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Principais mensagens v

IR UL WY 111 Guua P e
minha conta

o Nathan 15 dou a mammoth

0 Nightbot .~ & (@Leya Souza -» Come on!
[stop spamming caps]

. jelky meda uma kitsune perm vingzera
nick raphael99999393

Q Victor Hugo vimg vou janta e ja vouto

Q Enzin Mesquitin @ ele nunca me
respondeu

. jelky meda uma kitsune perm vingzera
nick raphael99999393

(i‘) 991blex_fruit manda salve pfwvw

. Nikola e davi # vimg meu avd merreu

ontem e amanha e meu niver [@4) me nota pfur eu
tenho que ir dormir humildade gera humildade
fox maug Vimg poderia me dar um

buddha perm ou uma buddha normal msm preciso
pra farmar uns frags

qQ pedro_gamer g vimg no final do mes (@
te dar outra leopard ou uma kitsune

Fonte: www.youtube.com/@vimgzera, 2023.

A partir das interacées observadas no chat, entende-se que os géneros

textuais sdo as manifestacoes textuais presentes em nosso cotidiano,

caracterizadas por padroes sociocomunicativos especificos definidos por sua

composicdo, objetivos enunciativos e estilo, os quais sdo concretamente

moldados por influéncias de natureza histérica, social, institucional e

tecnologica. (Marcuschi, 2003). Tendo o género

gameplay como suporte, o

chat online em tempo real, é nitido que em alguns momentos situacoes

pessoais do interlocutor, alheias ao jogo, podera

0 aparecer na transmissao.

Para melhor observacao, tem-se o destaque das mensagens:

8 - vimg me ajuda
8 - Nathan to6
5 - @Ribeiro FF Too
9 - jelky meda uma

pfv perdi minha conta
dou a mammoth
easy.[stop spamming caps]
kitsune perm vingzera nick

raphael99999393

10 - vimg vou janta e ja vouto
11 - ele nunca me respondeu
9 - jelky meda uma kitsune perm vingzera nick

raphael9999939312 - mand

a salve pfvvvv
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13 - vimg meu avé morreu ontem e amanha e meu niver me
nota pfvr eu tenho que ir dormir humildade gera humildade
14 - Vimg poderiaa me dar um buddha perm ou uma buddha
normal mesm preciso pra farmar uns frags
(...) (www.youtube.com/@vimgzera, 2023).

No trecho acima, além de elementos do jogo mammoth, kitsune perm,
buddha, farmar e frags® que sdo termos conhecidos na comunidade dos
jogadores de Blox Fruits, percebe-se que o padrdo comunicativo é o
mesmo dos excertos anteriores, tais como palavras truncadas, auséncia de
pontuacio e desvios ortograficos. Mas para além dos elementos textuais,
observa-se também que o interlocutor nimero 5 aparece na live com a
mesma frase utilizada anteriormente. Por sinal, a frase em lingua inglesa é
um pedido para que o interlocutor pare de usar letras maitsculas. Embora
o enunciado seja praticamente o mesmo, acredita-se como Morson e
Emerson (2008, p. 142), pois “cada um deles é Gnico e cada qual, portanto,
significa e é entendido como significando algo diferente, mesmo quando

sdo verbalmente os mesmos”.

Assim, vé-se que todo discurso é permeado por outros discursos, por
vozes sociais, que dao sentido a interlocucdo (Bakhtin, 1992). E a partir
das interacdes no chat e da presenca do jogador em mais de um evento
comunicativo com o mesmo tema, pode-se considerar a relevancia do
sujeito empirico como interlocutor nas interacées e na caracterizacdo do
género gameplay, pois sua presenca desempenha um papel como
interlocutor nas proposicoes, na escolha das palavras, na linguagem do
streamer e dos proéprios interlocutores. Isso garante o carater dialogico e a
manutencao da comunicacao. As interacoes entre individuos socialmente
organizados no ambiente de jogo e no chat geram uma enunciacdo como

produto, sendo o meio social o seu centro organizador.

2 Respectivamente, estes elementos do jogo significam fruta lendéria, fruta poderosa que pode ser
resgatada outras vezes (perm), fruta que da mais vida ao jogador, realizar missdo e fragmentos.
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Consideracgdes Finais

Ao longo desta investigacdo, mergulhou-se nas intricadas camadas do
género gameplay, buscando compreender suas nuances e dindmicas
comunicativas, focando primordialmente no propédsito subjacente a essas
interacdes digitais ocorridas no chat online e a relacdo com o streamer,
durante as lives. As contribuicbes tedricas que guiaram a analise,
forneceram lentes interpretativas que possibilitaram uma melhor

compreensao desse género.

A utilizacido da metodologia netnografica revelou-se essencial para
alcancar os objetivos propostos. A imersdo nas quatro transmissoes ao
vivo (lives) sobre o jogo Blox Fruits permitiu uma observacdo sobre o
propésito comunicativo e importancia dos interlocutores para a existéncia
do género, a partir das interacbes entre jogadores. A netnografia, ao
capturar a esséncia das experiéncias online, proporcionou uma
perspectiva holistica e auténtica do propdsito comunicativo presente no

género gameplay.

Os resultados obtidos indicam que o propdsito comunicativo no contexto
do Blox Fruits é multifacetado, englobando aspectos de entretenimento,
instrucdo e construcdo de comunidade. A interacdo dialdgica, moldada
pela natureza do jogo e pelas caracteristicas especificas da comunidade
de jogadores, destaca a riqueza e diversidade desse género. O propdsito
comunicativo estd diretamente relacionado com as funcoes
desempenhadas pelos géneros na sociedade, embora se admita que o
propésito de um género nao seja necessariamente singular e predefinido
(Biasi-Rodrigues; Bezerra, 2012).

Assim, entende-se que a abordagem tedrico-metodoldgica adotada
possibilitou ndo apenas atingir nossos objetivos, mas também lancar luz

sobre as dinamicas complexas e as potenciais implicacbes culturais do
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género gameplay. Espera-se que este estudo possa contribuir para o
entendimento mais amplo da comunicacdo digital contemporanea,
evidenciando a importancia crescente do gameplay como uma forma

distinta e influente de expressao comunicativa na era digital.
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